Desarrollo de aplicacidon
Android: Sinlosofia

Trabajo Fin de Master

Master Universitario en Ingenieria Informatica

U Universitat
Oberta

de Catalunya

Enero 2018

Autor

José Antonio Crespo Toral

Consultores

Jordi Ceballos Villach

Jordi Almirall Lépez



Copyright © Jose Antonio Crespo Toral

Reservados todos los derechos. Esta prohibido Ila
reproduccion total o parcial de esta obra por cualquier
medio o procedimiento, comprendidos la impresion, la
reprografia, el microfilme, el tratamiento informatico o
cualquier otro sistema, asi como la distribucién de
ejemplares mediante alquiler y préstamo, sin la
autorizacion escrita del autor o de los limites que autorice
la Ley de Propiedad Intelectual.



FICHA DEL TRABAJO FINAL

Titulo del trabajo: | Desarrollo de aplicacion Android: Sinlosofia

Nombre del autor: | Jose Antonio Crespo Toral

Jordi Ceballos Villach

Nombre del consultor/a: e

Nombre del PRA: | Robert Clariso Viladrosa

Fecha de entrega (mm/aaaa): | 01/2018

Titulacion: | Mdster Universitario en Ingenieria Informdtica

Area del Trabajo Final: | Desarrollo de aplicaciones sobre dispositivos méviles

Idioma del trabajo: | Espariol

Palabras clave | Restricciones Alimentarias, Android, Firebase

Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Hoy en dia, cada vez hay mas personas con restricciones alimentarias que limitan ciertos aspectos de sus
vidas como comer fuera de casa. El presente trabajo pretende ayudar a este problema mediante una
herramienta que les ayude en la labor de buscar establecimientos adaptados a ellos.

El proyecto tiene como objetivo principal el desarrollo de un sistema formado por una aplicacion Android,
Sinlosofia, y un backend. La app de Sinlosofia permite buscar establecimientos que ofrezcan comida
adaptada para diferentes restricciones alimentarias, asi como afiadir nuevos, y crear una red social para
compartir tu opinién acerca de los establecimientos visitados y conocer las experiencias del resto de
usuarios.

La metodologia utilizada en este proyecto ha sido el ciclo de vida en casada que se divide en diferentes
etapas: Andlisis, Disefio, Implementacidén, Pruebas y Mantenimiento. Merece la pena destacar la
utilizacion del Disefio Centrado en el Usuario que situa las necesidades y caracteristicas del usuario en el
centro de cada una de las etapas de disefio.

El desarrollo de la aplicaciéon se ha realizado de forma nativa con Android Studio y el SDK Android,
mientras que para el backend se ha utilizado Firebase que integra multitud de productos para este
cometido. Por otra parte, también han sido utilizadas otras librerias y APIs (Google Maps, Glide y
Espresso).

Finalmente, el resultado obtenido es un producto funcional y depurado que cumple los objetivos
definidos al inicio del proyecto. Ademds, nos ha permitido aumentar y afianzar los conocimientos
adquiridos durante el master.

Abstract (in English, 250 words or less):

Nowadays, there are more and more people with food restrictions that limit certain aspects of their lives
like eating out. The present work aims to help this problem through a tool that helps them find
establishments adapted to them.

The main objective of the project is the development of a system formed by an Android application,
Sinlosofia, and a backend. The Sinlosofia app allows you to search for establishments that offer adapted
food for different food restrictions, as well as add new ones, and create a social network to share your
opinion about the establishments visited and learn about the experiences of other users.

The methodology used in this project has been the Waterfall model that is divided into different stages:
Analysis, Design, Implementation, Testing and Maintenance. It is worth highlighting the use of User
Centered Design that places the needs and characteristics of the user at the center of each of the design
stages.

The development of the application has been done natively with Android Studio and the Android SDK,
while the backend has used Firebase that integrates a multitude of products for this purpose. On the
other hand, other libraries and APIs have also been used (Google Maps, Glide and Espresso).

Finally, the result obtained is a functional and refined product that meets the objectives defined at the
beginning of the project. In addition, it has allowed us to increase and consolidate the knowledge acquired
during the master's degree.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

La tecnologia ha avanzado muy rdpidamente en la Gltima década y esto ha provocado cambios en nuestras
costumbres y maneras de hacer las cosas. Hoy en dia, no se concibe la idea de estar un dia desconectados,
de hecho, el movil esta presente practicamente en todos los momentos de nuestro dia utilizdndolo tanto
cuando realizamos actividades como comprar, trabajar, ver la televisidn... como cuando nos tomamos un
descanso. El siguiente grafico muestra las actividades mas comunes que realizamos al tiempo que usamos
nuestro dispositivo movil:
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llustracion 1. Uso del mévil mientras se realizan otras actividades en el mundo
(Fuente: Informe Amic 2017)

Segun el estudio ‘Google Consumer Barometer’ en cinco afios practicamente se ha duplicado el numero
de espafioles que usan un smartphone del 44% en 2012 al 87% en 2017. Entre los usos principales
tenemos la mensajeria instantanea, ver videos, jugar en el mévil, usar la banca mévil o los servicios de
geolocalizacion.
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] I

2012 2013 2014 2015 2016 2017

llustracion 2. Uso de smartphone en Espafa
(Fuente: Consumer Barometer)

De hecho, como refleja el informe Amic de 2017, Espaiia es lider mundial en penetracién con un 88% de
usuarios moviles siendo el promedio global de un 66%. Ademas, de estos usuarios un 94,6% utilizan el
dispositivo mévil como primera opcidon para acceder a internet por encima de otros dispositivos como el
ordenador portatil o la tablet.
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llustracion 3. Numero de usuarios con maéviles por pais.
(Fuente: Informe Amic 2017)
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Otros datos relevantes que se desprenden de este informe son que el uso de aplicaciones mdviles sigue
disparandose aumentando un 11% en el ultimo afio y que el 99% de los jovenes espafioles accede a
internet a diario desde su movil, lo que supone sin duda una adopcion total. De hecho, la generacion
millennials dedica al uso de apps una media de 93,5 horas al mes.

Como vemos, estamos evolucionando hacia un mundo digital, en el cual los dispositivos méviles avanzan
a pasos agigantados formando completamente parte de nuestra vida cotidiana y llegando a ser incluso
una necesidad. De hecho, de acuerdo con Eric Schmidt, ex CEO de Google, en el 2030 el mundo estara tan
conectado que se borraran las fronteras entre lo online y offline y la red estara tan integrada a nuestro
quehacer diario que apenas percibiremos su presencia.

Unido a este auge, en los ultimos afios también nos enfrentamos a la existencia de gran cantidad de
enfermedades que provocan restricciones alimentarias, como por ejemplo:

e Celiaquia que es una enfermedad sistémica inmunomediada provocada por el gluten que obliga
a las personas que la padecen a llevar una dieta estricta sin gluten. El gluten es una proteina
amorfa que se encuentra en la semilla de muchos cereales como trigo, cebada, centeno, etc.
Similar a esta patologia también encontramos la sensibilidad al gluten no celiaca o alergia al
gluten, que también implican el mismo tratamiento, dieta estricta.

e Intolerancia a la lactosa, se trata de un trastorno digestivo que impide la digestion de la lactosa
por una deficiencia de la enzima lactasa y cuyo tratamiento es una dieta sin/baja en lactosa
dependiendo del nivel de intolerancia. La lactosa o azucar de la leche es un disacarido que esta
presente en la leche que producen los mamiferos.

e Diabetes es una enfermedad croénica en la cual el cuerpo no puede regular la cantidad de aztcar
en la sangre debido a una insuficiente produccién de insulina, una resistencia a esta o ambas.
Esto hace que en lo relativo a la ingesta de alimentos los diabéticos deban, generalmente, limitar
y controlar el consumo de azucar.

Estas enfermedades provocan un cambio en las rutinas, en mayor o menor medida, de las personas que
las padecen debiendo prestar especial atencién a los alimentos que consumen vy dificultando todas
aquellas situaciones que impliquen comer o beber fuera de casa. Esto se complica aun mas cuando la
persona padece estos problemas de manera combinada pues sus restricciones alimentarias son aun
mayores.

Algunas preguntas frecuentes que les surgen estas personas son “¢En qué restaurante puedo comer con
mis amigos o familiares sin peligro? ¢ Donde puedo tomar unas cervezas sin gluten o un café sin lactosa en
mi ciudad? ¢En qué pastelerias o establecimientos puedo comprar dulces aptos para diabéticos?”. El
presente trabajo pretende cubrir esta necesidad, ayudando a todas estas personas a llevar una vida
comun a pesar de sus restricciones alimentarias, de forma que a través de un vistazo a su smartphone
pueda resolver estas dudas de forma rapida.

Si realizamos un analisis por la tienda de aplicaciones de Android, Google Play, podemos encontrar
algunas aplicaciones relacionadas con esta problematica como las que se detallan a continuacidn:

Celiaco

10330

celiaquitos  mobiCeliac [mi! Ce Find Me GF

llustracion 4. Apps analizadas

e Comer Sin Gluten. Aplicacion dedicada a buscar restaurantes que ofrezcan platos sin gluten en
una determinada ubicacién geografica o alrededor de la posicién del usuario. Sin embargo, no
permite interactuar con los establecimientos, valordandolos o escribiendo una opiniéon, ni
tampoco afadir nuevos establecimientos por parte de los usuarios. La interfaz es bastante
sencilla al ofrecer una unica funcionalidad.

e SinGlul0. Se centra Unicamente en personas que no pueden tomar gluten y su funcionalidad
principal es comprobar qué productos estdn libre de gluten a partir de un listado integrado o
mediante la lectura de un cédigo de barras. Adicionalmente, también muestra una pequefia lista
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de tiendas, hoteles y restaurantes de Madrid que ofrecen platos sin gluten, pero no permite la
interaccién de los usuarios con los mismos ni la adicidn de nuevos. La aplicacién presenta una
interfaz simple y facil de usar.

e Celiaco alos 30. Se centra en el gluten Unicamente y especialmente en cervezas. Su funcionalidad
principal consiste en buscar en un mapa, mediante la ubicacidn o posicién del usuario, bares con
cervezas sin gluten o establecimientos con cartas con opcidn sin gluten. Los usuarios pueden
afiadir o quitar establecimientos, pero no valorarlos y la informaciéon que se muestra es escasa.
También tiene un apartado dedicado a las cervezas sin gluten con un catdlogo, una guia de cata,
la opcidn de votar tu cerveza favorita y un ranking. En cuanto a la interfaz la considero poco
usable, compleja y con una mala organizacién del contenido lo que dificulta su utilizacion por
parte de los usuarios.

e Celicity. Estd dirigida Unicamente a personas que no pueden tomar gluten. Es una de las
aplicaciones mas completas que hemos encontrado en cuanto a funcionalidad y se centra en la
busqueda de establecimientos que ofrecen platos sin gluten a partir de la localizacién del usuario
0 en una ubicacidn concreta. Ademas, permite a los usuarios afiadir nuevos sitios, marcar los
favoritos, puntuar los establecimientos y afadir opiniones. La aplicaciéon también presenta una
interfaz cuidada, vistosa e intuitiva.

e Celiaquitos. Esta destinada solamente para personas que siguen una dieta sin gluten. En general,
tiene una funcionalidad bastante completa, ofreciendo la busqueda de establecimientos que
ofrezcan comidas sin gluten, pudiendo afadir ciertos filtros como “sin lactosa” aunque no
permite la busqueda de establecimientos sin lactosa Unicamente. Los usuarios pueden compartir
establecimientos a través de la app, puntuar y comentar los existentes. La interfaz no es muy
agradable y considero que tiene una organizacién mejorable.

e MobiCeliac [mini]. Estd focalizada en tema del gluten y tiene dos funcionalidades
principalmente: buscar alimentos sin gluten en una base de datos que se descarga y buscar
tiendas, restaurantes y hoteles que tengan platos libres de gluten a partir de su nombre,
ordenandolos por zona geografica o por posicion del usuario, pero no permite buscar por
ubicacidon ni muestra los resultados en un mapa. La ficha de los restaurantes muestra poca
informacion y no permite a los usuarios valorar los establecimientos ni tampoco afiadir nuevos.
Dispone de una versién de pago MobiCeliac [XL] con mas funcionalidades para alimentos sin
gluten como la lectura de cédigo de barras. La interfaz de la aplicacidn es sencilla e intuitiva,
aunque no muy llamativa.

e Celicidad. Esta destinada a la problematica del gluten. Ofrece una funcionalidad muy completa
centrandose en buscar un establecimiento donde comer sin gluten a partir de una ubicacién o
alrededor de la posicién del usuario. También ofrece informacién de los establecimientos y la
posibilidad de que los usuarios suban fotos, escriban un comentario o lo marquen como favorito.
Sin embargo, no permite afiadir nuevos sitios por parte de los usuarios. La interfaz que presenta
la aplicacidon es generalmente intuitiva y sencilla.

e Find me GF. Como las anteriores se centra Unicamente en la problematica del gluten, no esta
disponible en espafiol y la interfaz no resulta muy intuitiva. Entre sus funcionalidades principales
encontramos un tabléon de noticias, buscar establecimientos libres de gluten por ubicacion
(aunque solo dispone de algunos situados en Madrid), valorar y comentar los establecimientos,
una seccion de recetas sin gluten y una lista de ingredientes indicando el contenido de gluten.

Como hemos podido observar todas las aplicaciones estan destinadas a personas que no pueden tomar
gluten, sin considerar a otros usuarios que presentan otras restricciones alimentarias como los
intolerantes a la lactosa o diabéticos. Otro punto a destacar es que en la mayoria de las aplicaciones son
los administradores quienes gestionan los establecimientos disponibles, impidiendo la creacién de una
comunidad y no permitiendo a los usuarios afiadir nuevos lugares. Algunas de ellas tampoco permiten
ningln tipo de interaccion de los usuarios con los establecimientos, como la subida de fotos o valoraciones
a través de una puntuacién o de un comentario, y otras solo tienen algunas de estas funcionalidades. Por
otra parte, destacar que muchas de las aplicaciones no cuentan con una interfaz disefiada pensando en
el usuario con la finalidad de aumentar su usabilidad. En definitiva, ninguna de las aplicaciones analizadas
se centra en la totalidad del problema que queremos abordar ni posee todas las funcionalidades que nos
planteamos llevar a cabo.
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Con todo ello, lo que queremos conseguir es crear una comunidad de usuarios mayor a las existentes
uniendo a personas con diferentes restricciones alimentarias con el fin de que puedan ayudarse entre si
compartiendo nuevos establecimientos adaptados a sus necesidades y permitiendo la interaccion con los
existentes por diferentes medios como comentarios, puntuaciones, etc.

1.2 Objetivos del Trabajo

En este apartado se describen los objetivos del Trabajo Fin de Master que aqui nos ocupa, los requisitos
funcionales y no funcionales de la aplicacion movil y la matriz de rastreabilidad que detalla las
dependencias entre los objetivos del sistema y los requisitos. También se detallan los objetivos personales
de este trabajo y las plataformas y/o dispositivos a los que se dirige.

El objetivo principal de este trabajo es ofrecer una aplicacion moévil que permita a personas con diferentes
restricciones alimentarias encontrar establecimientos de hosteleria adaptados a sus necesidades en
cualquier lugar y momento, creando una comunidad que posibilite a los usuarios compartir los
restaurantes, bares y cafeterias que conozcan.

Los objetivos mas especificos de la aplicacion a desarrollar en este trabajo son:

e OBJ1 — El sistema debera permitir registrar a nuevos usuarios, asi como iniciar sesién a los
usuarios previamente registrados y acceder a su perfil.

OBJ2 —El sistema debera mostrar los establecimientos cercanos a la posicion del usuario o buscar
establecimientos en una ubicacién especifica, todo ello de acuerdo a unos filtros.

OBJ3 — El sistema deberd mostrar en la ficha de cada establecimiento informacién como
direccidn, valoracién, opiniones, etc.

OBJ4 — El sistema debera permitir que los usuarios valoren los establecimientos, escriban una
opinion, afladan una fotografia desde sus dispositivos o recomienden un establecimiento.

OBJ5 — El sistema permitira a los usuarios guardar sus establecimientos favoritos o pendientes
de visitar, asi como visualizar sendas listas.

OBJ6 — El sistema deberd permitir a los usuarios dar de alta nuevos establecimientos en la
aplicacién, estando disponible también para el resto de usuarios.

A continuacidn, se detallan los requisitos funcionales de la aplicacion:
e RF1- Gestién de los usuarios
o RF1.1- Registrarse en la aplicacion
o RF1.2-Iniciar sesién en la aplicacion
o RF1.3-Visualizar los datos de la cuenta del usuario

e RF2- Busqueda de establecimientos de hosteleria
o RF2.1- Buscar en funcidn de la posicion actual del usuario
o RF2.2- Buscar en una ubicacién especifica
o RF2.3-Filtrar las busquedas

e  RF3- Ficha de establecimientos de hosteleria
o RF3.1- Proporcionar informacién sobre el establecimiento
o RF3.2- Mostrar la puntuacién media en funcién de todas las valoraciones del
establecimiento
o RF3.3- Mostrar las opiniones de los usuarios acerca del establecimiento
o RF3.4- Mostrar las fotografias de los usuarios

e  RF4- Interaccidn con los establecimientos
o RF4.1- Aiadir un nuevo restaurante, bar o cafeteria a la aplicacién
RF4.2- Valorar un establecimiento
RF4.3- Escribir una opinién
RF4.4- Aiadir una fotografia
RF4.5- Guardar el establecimiento en favoritos
RF4.6- Eliminar un establecimiento de favoritos

O O O O O
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o RF4.7- Guardar el establecimiento como pendiente de visitar
o RF4.8- Eliminar un establecimiento de pendiente de visitar
o RF4.9- Recomendar un establecimiento a un amigo

e  RF5- Gestidn de listas personalizadas
o RF5.1 Visualizar lista de favoritos
o RF5.2 Visualizar lista de pendiente de visitar

Por otra parte, los requisitos no funcionales son:
e RNF1 - La aplicacién deberd implementarse para la plataforma Android de Google en Java.
e RNF2 —La aplicacidn cliente debera obtener los datos a mostrar del backend.

e RNF3 - El sistema deberd estar disponible en todo momento y permitira la autenticacion de los
usuarios.

e RNF4 - El sistema debera ser robusto y fiable no produciendo errores criticos que produzcan el
cierre de la aplicacién.

e RNF5 — El sistema deberd proporcionar mensajes de error que sean informativos y en un
vocabulario comun entendible por cualquier usuario.

e RNF6 —El sistema debera proporcionar la seguridad necesaria para evitar el acceso no autorizado
a los datos del backend.

e RNF7 — El sistema deberd ser capaz de operar adecuadamente con hasta 100 usuarios
concurrentes (licencia gratuita backend).

e RNF8 — El sistema debera ser sencillo y facil de usar con un tiempo de aprendizaje por parte de
los usuarios no superior a 1 hora.

La matriz de rastreabilidad dados los objetivos y requisitos anteriores es:

x

>

XX | X | X

>

X |X | X | X

| RF5.1 | X
| RF5.2 | X

llustracion 5. Matriz de rastreabilidad

Personalmente, los objetivos que pretendo conseguir con este trabajo son consolidar y aumentar los
conocimientos aprendidos a lo largo del Master y formaciones anteriores, en especial mis conocimientos
acerca del desarrollo de aplicaciones modviles en Android, en el que no tengo mucha experiencia, y del
desarrollo de backend para app mdéviles, que es totalmente novedoso para mi.

El sistema que se desarrolla en este trabajo consiste en una aplicacion distribuida formada por:

e Un backend que se encarga de autenticar a los usuarios y de almacenar todos los datos del
sistema como establecimientos, usuarios, opiniones, etc.

e Una aplicacion cliente que obtendra los datos del backend para proporcionar las diferentes
funcionalidades a los usuarios.
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Para la parte del backend se utilizard el servicio de Google Firebase, ya que es uno de los mas potentes
del mercado, con una documentaciéon muy completa y relativamente sencillo de utilizar. En cuanto a la
aplicacién cliente se desarrollarad de forma nativa utilizando la plataforma de Android. Su justificacion
radica en que esta plataforma posee la mayor cuota de mercado y puede ser subida a Google Play con un
coste menor de licencia de desarrollo y sin mantenimiento, en contraposicién a su mayor competidor, iOS
de Apple. Ademas, al tratarse de una aplicacidn nativa, nos permitird de forma sencilla acceder a todas
las funciones del dispositivo y proporcionara un mejor rendimiento.

Por otra parte, este proyecto se dirige a dispositivos méviles para que nuestros usuarios puedan utilizar
la aplicacién en cualquier momento y lugar.

1.3 Enfoque y método seguido

Como hemos comentado en el primer apartado, existen algunas aplicaciones con mas o menos
funcionalidades focalizadas en esta temadtica, aunque no abarcan toda la problematica existente en
cuanto a las restricciones alimentarias, centrandose exclusivamente en el gluten. Una opcién para este
proyecto podria ser adaptar una de estas aplicaciones al objetivo de este trabajo afiadiéndole nuevas
funcionalidades, corrigiendo otras e incorporando el resto de restricciones alimentarias que hemos
citado. Sin embargo, estas aplicaciones son privadas, se comercializan de forma oficial en Google Play, no
se dispone de su cddigo y pueden no estar interesadas en nuestro proyecto.

Por lo tanto, la estrategia a seguir para llevar a cabo el trabajo es desarrollar un producto nuevo que
aumente el publico objetivo de la app al afiadir otras restricciones de alimentacion y que incorpore tanto
funcionalidades que ya poseen algunas aplicaciones como otras nuevas que resuelvan las necesidades de
los usuarios. Esta decision también me permitira aumentar mis conocimientos en la construccién de este
tipo de sistemas.

En cuanto a la metodologia de desarrollo de software que vamos a utilizar en este proyecto se ha elegido
el modelo clasico en cascada combinado con el Disefio Centrado en el Usuario. La decision de utilizar este
modelo reside en que se trata de una metodologia sencilla, los requisitos generalmente seran fijos y no
se espera que cambien durante el ciclo de vida, ya que es un proyecto sin mucha incertidumbre.

El modelo en cascada consiste en un proceso de desarrollo que se basa en una serie de etapas que se
ejecutan una tras otra. Estas etapas son:

Verificacion [~

Mantenimiento

llustracion 6. Ciclo de vida del desarrollo en cascada
(Fuente: Wikipedia)

e Analisis de requisitos: se realiza un analisis de las necesidades del cliente para determinar las
caracteristicas del software a desarrollar.

e Diseifio: en esta etapa se describe la estructura interna del software y las relaciones entre las
entidades que lo componen. Para ello, se descompone y se organiza el sistema en elementos que
puedan elaborarse por separado, aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo.

¢ Implementacidn: se programan los requisitos especificados haciendo uso de las estructuras de
datos disefiadas en la fase anterior.
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e Verificacion o pruebas: se verifica que todos los componentes del sistema funcionen
correctamente y cumplan con los requisitos.

e Mantenimiento: consiste en la modificacién del producto una vez finalizado, ya sea para corregir
errores o para mejorar su rendimiento o caracteristicas.

Este modelo de desarrollo se combinara con el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), de modo que en
cada etapa del modelo en cascada se aplicaran los conceptos del DCU realizando iterativamente cada una
de sus fases, las cuales seran descritas en capitulos posteriores de este documento. Esto nos permite
situar al usuario en el centro de todo el proceso con el objetivo de obtener informacién sobre los usuarios,
sus tareas y sus objetivos para orientar el disefio y desarrollo de productos, de modo que el resultado sea
productos usables que se adapten a sus necesidades y con una buena experiencia de usuario.

1.4 Planificacion del Trabajo

En este apartado se definen cada una de las tareas y actividades que se pretenden llevar a cabo y las
fechas en las que éstas se deben ejecutar. Con esto, se pretende obtener un plan de desarrollo de tareas
que permita un mayor control a la hora de desarrollar el proyecto, ademas de una estimacion aproximada
de la fecha de finalizacién del mismo.

En primer lugar, el equipo de trabajo de este TFM esta formado por tres personas, el alumno y autor
material del mismo, José Antonio Crespo Toral, y dos consultores: Jordi Ceballos Villach que realiza la
funcién de apoyo y soporte general y Jordi Almirall Lépez que también presta apoyo y guia, aunque mas
centrado en los aspectos relacionados con el disefio de interaccion y usabilidad.

Los recursos de hardware necesarios y utilizados para este proyecto son:

e Un ordenador iMac con un Intel Core i5, 8GB de RAM, Samsung SSD EVO 500GB y MacOS Sierra
(10.12.6) instalado.

e Un Smartphone Samsung Galaxy S6 con Android Nougat (7.0).

En cuanto a los recursos de software principalmente tenemos:

e Android Studio: entorno de desarrollo oficial de Android con el SDK necesario para implementar
aplicaciones Android nativas.

e Microsoft Word: para la realizacion de la documentacidn asociada al trabajo.
e  GanttProject: para la planificacion temporal del proyecto.

e Firebase: se trata de un backend as a service (BaaS) de Google que ofrece un conjunto de
herramientas para el desarrollo de aplicaciones como la autenticacién, el almacenamiento y la
sincronizacién de datos en la nube.

e Adobe Photoshop CS6: para la creacién y edicidn de los recursos graficos necesarios.

1.4.1 Definicién de tareas

El plan de trabajo realizado cuenta con cinco fases que se basan en el modelo de evaluacién continua
propuesto por la UOC. En estas cinco etapas se definen una serie de tareas a realizar y se establecen una
serie de hitos que se corresponden con las entregas parciales del proyecto (PECs).

0. Definicidn del proyecto
e Planteamiento de la idea general
e Redaccion de la propuesta
e Propuesta TFM (hito)

En esta primera fase nace la idea en la que se basa el proyecto y se le presenta al consultor para su
aprobacion.
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1. Plan de trabajo

e Contexto y motivacion

e  Objetivos y requisitos

e Enfoque y metodologia

e  Planificacién del proyecto
e Documentacién

e Entrega PEC1 (hito)

En esta fase inicial se definira el contexto y justificacion, los objetivos del Trabajo Final y los
requerimientos funcionales y no funcionales a alto nivel de la aplicacion. También se describird la
metodologia y estrategias para llevar a cabo el trabajo y se detallara la planificacion temporal del mismo.
Esta fase finaliza con un hito que representa la entrega de la PECL.

2. Andlisis, Disefio y Arquitectura
e Disefo Centrado en el Usuario (DCU)
e Disefio Técnico
o Definicion de los casos de uso
o Disefo de la arquitectura
e Documentacién
e Entrega PEC2 (hito)

Esta es una de las fases mds importantes que dan forma a nuestro proyecto, en primer lugar, se lleva a
cabo el DCU de forma iterativa entre sus cuatro fases (Usuarios y contexto de uso, Disefio conceptual,
Prototipado y Evaluacion). Posteriormente, tras el DCU, se realiza el disefio técnico del sistema definiendo
formalmente los casos de uso para establecer las funcionalidades de la aplicacion y la arquitectura del
sistema identificando: las entidades de la base de datos para realizar los diagramas de disefio
correspondientes; las clases y objetos que intervienen en los procesos que se plasmaran en diagramas de
disefio UML Yy la estructura APl de comunicacidn entre el cliente y el servidor. Para finalizar, encontramos
el hito de entrega de la PEC2.

3. Implementacion
e Preparacion del entorno
e Aprendizaje desarrollo backend
e Desarrollo backend
e Aprendizaje desarrollo Android
e Desarrollo App Cliente Android
e Testing
o Definicion de las pruebas
o Realizaciéon de pruebas
e Documentacién
e  Entrega PEC3 (hito)

En esta fase es donde se produce la construccion del producto del Trabajo Fin de Master. Al comienzo de
la fase encontramos una tarea de preparacion, en la que se gestionaran y configuraran todas las librerias
necesarias, y una serie de actividades de aprendizaje en las tecnologias involucradas. A continuacion, se
encuentra el desarrollo de backend y la aplicacién Android y, por ultimo, tenemos la fase de pruebas en
la que se definen y se realizan las mismas comenzado durante el desarrollo. Esta etapa finaliza con el hito
de entrega de PEC3.

4. Entrega Final
e  Finalizacién de la memoria
e Confeccién de la presentacion
e  Grabacién video presentacion
e  Preparacion de la entrega
e  Entrega final (hito)
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En esta Ultima fase se finalizan los productos desarrollados y la memoria del Trabajo Fin de Mdaster y se
elabora una presentacidon con los detalles mas relevantes del trabajo como los aspectos clave del
desarrollo, las decisiones tomadas y las conclusiones y resultados obtenidos. Una vez finalizada se grabara
un video en el que se explicard y comentara la presentacion realizada. Por ultimo, se producira la entrega
final del Trabajo Fin de Master.

1.4.2 Planificacion temporal

En este apartado se muestra la planificacion temporal de cada tarea del trabajo. Para estimar la duracion
de las mismas se ha partido de la premisa de dedicar al proyecto 3 horas en dias laborables y 6 horas los
dias de fin de semana o festivos, aunque en la fase de implementacion el nUmero de horas de dedicacién
durante los dias festivos y de fin de semana aumentara hasta las 8 horas, puesto que la carga de trabajo
serd mayor. Como existen tareas concurrentes las horas diarias se dividen entre las actividades
planificadas durante ese periodo.

El Trabajo Fin de Master comienza el 20 de septiembre de 2017 y la fecha final del proyecto es el 10 de
enero de 2018. La duracidn total del proyecto se estima en 436 horas que seran realizadas en 108 dias.
Asi mismo, también se ha teniendo en cuenta que los dias festivos 24, 25y 31 de diciembre y el 1 de enero
no se trabajara en el proyecto.

A continuacién, se muestra el diagrama de Gantt con las tareas a ejecutar y su estimacion:

EEAMAVSSS Y Acercar | Alejar Hoy v |  Atras | Adelante Mostrar la ruta critica | Lineas de base...
2017 2018
AR I T T T T T T T T T T T T T T I T
Semana 39 Semana40 Semanadl Semana42 Semanad3 Semana44 Semanad5 Semana46 Semanad7 Semana48 Semanad43 Semana 50 Semana 51 Semana 52 Semana 53 Semanal Semana 2
1808017 250817 201017 SABAT 16117 2307 SMGT 617 137 M7 2717 4127 110207 1812007 | 25027 LBLIE  BD1AE
= Trabajo Fin de Master ir N\ 4
v o 0. Definicién del proyecto 20/09/17 25/09/17 6 24 g N
© Planteamiento de la idea general 20/09/17 24/09/17 S 19 ==
© Redaccion de la propuesta 24/09/17 25/09/17 2 s| | -l
© Presentacion de propuesta TFM  26/09/17 26/09/17 0 0 5
v © 1.Plan de trabajo 27/09/17 3/10/17 7 27 L4 A
© Contexto y motivacion 27/09/17 28/09/17 2 4 B—
© Objetivos y requisitos 28/09/17 30/09/17 3 7 B
© Enfoque y metodologia 30/09/17 1/10/17 2 H .
© Planificacion del proyecto 30/09/17 3/10/17 4 8 ==
© Documentacion 27/09/17  3/10/17 73 —
© Entrega PEC1 4/10/17 4/10/17 0 0 5
v @ 2. Anilisis, Disefio y Arquitectura 5/10/17 31/10/17 27 108 lg q
© Disefio Centrado en el Usuario  5/10/17 18/10/17 14 52 [
v o Disefio Técnico 19/10/17 31/10/17 13 45 4 N
© Definicion de los casos de uso 19/10/17 22/10/17 4 15 [
© Disefo de la arquitectura 23/10/17 31/10/17 9 30
© Documentacion 5/10/17 31/10/17 27 1 |
© Entrega PEC2 1/11/17 1/11/17 0 0 >
v © 3.Implementacion 2/11/17 12/12/17 41 193 e A
© Preparacion del entorno 2/11/17 3/11/17 2 2 [}
© Apredinzaje desarrollo backend 2/11/17 7/11/17 6 12 I
o Desarrollo backend 8/11/17 6/12/17 29 60 —————
© Aprendizaje desarrollo Android  4/11/17 10/11/17 7 10 [
© Desarrollo App cliente Android ~ 11/11/17 10/12/17 30 69 ——
v © Testing 20/11/17 11/12/17 22 25 Pr——
© Definicién de pruebas 20/11/17 4/12/17 15 8 e
© Realizacion de pruebas 27/11/17 11/12/17 15 17 [ E———
© Documentacion 4/11/17 12/12/17 39 15 e —
© Entrega PEC3 13/12/17 13/12/17 0 0 5
v © 4. Entrega Final 14/12/17 9/01/18 23 84 e \
© Finalizacioén del proyecto 14/12/17 30/12/17 15 54 I
© Confeccién de la presentacion ~ 2/01/18 6/01/18 5 18 %
© Grabacion video presentacion 7/01/18 8/01/18 2 9 |
© Preparacion de la entrega 9/01/18 9/01/18 1 3 ﬁ
© Entrega final 10/01/18 10/01/18 0 0 |'

llustracion 7. Diagrama de Gantt del trabajo

1.4.3 Riesgos del proyecto

Como en todo proyecto existen una serie de riesgos que pueden conducir al fracaso del proyecto. Para
evitar esta situacién y anticiparnos a los mismos, definimos un plan de riesgos en el que se detallan la
probabilidad de que ocurran, el impacto en caso de materializarse y las acciones mitigadoras para reducir
su aparicion.
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RIESGOS
S Proba- : : o
Nombre Descripcion " Riesgo Acciones mitigadoras
bilidad
Periodos en los que aumente . .
- - Adelantar todo el trabajo posible en
. la carga de trabajo laboral ,
Carga de trabajo . . . los periodos de menor carga
provocando jornadas laborales Alta Medio Riesgo mayor A .
laboral X - No posponer tareas ni dejar trabajo
mas extensas y mayor .
L pendiente
dedicacion
. . - Adelantar todo el trabajo posible en
La llegada de una visita familiar , op
R - los periodos de menor carga
o la realizacién de un viaje A .
.. L . - No posponer tareas ni dejar trabajo
- - para visitar a la familiay . . Riesgo .
Visitas familiares . . Media Medio R pendiente
amigos durante el fin de significativo .
) . - Intentar dedicar al menos un cuarto
semana reduciendo el tiempo . .
L de las horas diarias estipuladas a pesar
de dedicacion . .
de la visita o viaje
- Llevar una vida saludable con
Contraer alguna enfermedad ejercicio semanal y una buena
durante el periodo del . . Riesgo alimentacién
Enfermedades P , Media Bajo & ., .
proyecto o por parte de alguin menor - Prestar atencidn a los primeros
familiar sintomas y acudir al médico tan
pronto como se detecten
-~ Fallo de hardware o software - Almacenar copias de seguridad
Pérdida del o . . - . .
que provoque la pérdida de Media Alto Riesgo mayor | periddicas del trabajo realizado en
proyecto . . .
todo el trabajo realizado discos duros externos y en la nube
- Consultar documentacién y
proyectos similares que puedan servir
de apoyo para dar una correcta
estimacion
Error en la estimacion de la . - Revisar la planificacion
Mala . . Riesgo o .
Ny duracién de las tareas a Medio Alto periédicamente para replanificar y
planificacion . mayor . ; .
realizar durante el proyecto corregir los desvios a tiempo
- Dejar algo de holgura en las
estimaciones para contemplar
retrasos sin que afecte a la fecha final
del proyecto
. - Planificar la fase de desarrollo
Aumento del tiempo de . . L
i ) teniendo en cuenta esta situacién
Conocimientos desarrollo al afrontar nuevos . . Riesgo .
. . . Media Medio s - Anticiparnos a estos retos
insuficientes retos que supongan un mayor significativo .
. o documentandonos correctamente
tiempo de aprendizaje
antes de afrontarlos

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

llustracion 8. Plan de riesgos del proyecto

Los productos finales obtenidos de este trabajo son:

El sistema desarrollado formado la aplicacién cliente y el backend, se entregara tanto el apk de
la aplicacion cliente como el cddigo fuente de esta y del backend.

Una memoria del Trabajo Fin de Master, en la que se describe exhaustivamente todo el trabajo

realizado.

Anexos, como el manual de uso que detalla todas las funcionalidades de la aplicacidon, el manual
de instalacion donde se explicard cdmo instalar la aplicacidén en un dispositivo Android, etc.

Presentacion del proyecto, que resume las partes mas relevantes del mismo.

Video de presentacion, donde se explicara el trabajo desarrollado a partir de la presentacion y
se realizara una demo de la aplicacion.
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1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los siguientes capitulos se corresponden con la fase de disefo, la etapa de implementacion y la
finalizacién del Trabajo Fin de Master.

Como hemos dicho, el primer capitulo que encontramos se detalla la fase de disefio y estd compuesto por
dos apartados:

e En el primero capitulo nos centraremos en la metodologia Disefio Centrado en el Usuario, donde
se detallan los resultados de llevar a cabo cada una de sus cuatro fases: Usuarios y contexto de
uso, Disefio conceptual, Prototipado y Evaluacion.

e En el segundo se dedica al disefio técnico donde se definen y detallan los casos de uso que nos
serviran para establecer las funcionalidades de la aplicacidn y el disefio de la arquitectura,
identificando las entidades que se representaran en la base de datos, las clases que gestionaran
los diferentes procesos y la estructura API que servira para realizar las peticiones entre el cliente
y el servidor.

A continuacién, tenemos el capitulo de implementacion que se centra en el producto a desarrollar,
exponiendo las tecnologias y herramientas utilizadas en esta etapa, los detalles mds relevantes del
desarrollo llevado a cabo y las pruebas definidas para comprobar el correcto funcionamiento del sistema
y su realizacion.

Posteriormente, encontramos un apartado de conclusiones en el que se describen las lecciones
aprendidas, una reflexidn sobre de la consecucidn de los objetivos y su explicacién, un analisis critico
acerca del seguimiento de la planificacidn y la metodologia seleccionada y las lineas de trabajo futuro.

En las ultimas secciones tenemos un apartado de glosario donde se definen los términos y acrénimos mas
relevantes que se han utilizado en este documento, la bibliografia que incluird todas las referencias
utilizadas para este trabajo y los anexos complementarios a esta memoria.
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2. Analisis, Disefio y Arquitectura

2.1 Diseno Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una filosofia y un proceso de desarrollo que situa las
necesidades y caracteristicas del usuario en el centro de cada una de las etapas de disefio. El objetivo es
la creacion de productos que los usuarios encuentren utiles y usables, es decir, que satisfagan sus
necesidades teniendo en cuenta sus caracteristicas.

El proceso se estructura en una serie de etapas que suelen consistir en la investigacion y analisis de los
usuarios, el disefio y la evaluacion. Se trata, ademas, de un proceso iterativo dado que cada fase se
retroalimenta de la respuesta de los usuarios para mejorar y adaptar los elementos disefiados hasta el
momento.
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llustracion 9. Flujo del DCU
(Fuente: DCU - UOC)

La aplicacion del Disefio Centrado en el Usuario nos proporciona importantes beneficios como:
e Desarrollo mas eficiente del producto, dado que la usabilidad es menos costosa y facil de
incorporar si se realiza desde las primeras etapas del desarrollo.

e Costes de soporte y documentacion bajos, puesto que los productos usables son mas sencillos
de documentar y requieren un nivel bajo de soporte o ayuda.

e Reducir el tiempo y los costes de desarrollo, dado que solo se implementaran aquellas
funcionalidades que el usuario necesita y de la forma que lo necesita.

e Reducir los costes de mantenimiento, pues se garantiza un desarrollo correcto a la primera.
e Incrementar la adopcidn y uso del sistema.

e Aumentar la satisfaccion, la productividad y la eficiencia del usuario, puesto que los productos
usables les permiten realizar sus tareas de manera mas eficaz y eficiente.

2.1.1 Usuarios y Contexto de uso (Analisis)

Esta primera fase del DCU tiene como objetivo conocer las caracteristicas de los usuarios, sus necesidades
y objetivos. Para ello, se llevan a cabo los métodos de indagacion que se basan en involucrar a los usuarios
en las diferentes actividades y estdn orientados, como comentabamos, a la obtencidn de informacion para
definir el producto o servicio.

El conocimiento sobre los usuarios, sus contextos de uso, sus necesidades, objetivos y actitudes son
imprescindibles para un disefio centrado en el usuario y para desarrollar aplicaciones y entornos usables.

Los diferentes métodos de indagacion se clasifican en funcidén de la informacién que pueden recoger:
Métodos Cualitativos (observacion, entrevistas, etc.) y Métodos Cuantitativos (encuestas y cuestionarios).
En las proximas secciones se detallaran los métodos de indagacién realizados en este trabajo.

2.1.1.1 Entrevista en profundidad

El primer método llevado a cabo en esta etapa son las entrevistas en profundidad, que nos permite
obtener informacién de tipo cualitativo. Con ello conseguimos una compresion exhaustiva sobre las
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necesidades, preferencias y experiencias con los productos o sistemas relacionados con este trabajo.
Ademas, la ejecucion de una fase cualitativa inicial nos ayudard a definir y realizar mejor los métodos
cuantitativos que se aplicaran posteriormente.

2.1.1.1.1 Disefio y desarrollo de la entrevista

Para el desarrollo de este método se ha realizado un guion poco estructurado con cuatro apartados, que
hemos considerado mas relevantes en esta tematica para conseguir comprender las necesidades,
preferencias y experiencias de los entrevistados.

Guion

1. Conocer al usuario
e Nombrey edad
e Lugar de residencia, profesién y situacién laboral
e (Cuanto usas el movil al dia? ¢Dénde sueles utilizarlo?
e iComo de facil te resulta el uso de las aplicaciones méviles?
e  (Sueles puntuary escribir comentarios de productos comprados o sitios que has visitado?
e  (Utilizas las valoraciones de otros usuarios cuando tomas decisiones?

2. Restricciones alimentarias
e (Tiene alguna restriccion alimentaria? ¢ Cudl? éA qué se debe?
e ¢COmo cambio esto tu vida?
e (Como te sientes? ¢éCOmo lo afrontas?

3. Momento de salir a comer fuera de casa
e (Con qué frecuencia comes fuera de casa en algun restaurante?
e  ¢Como lo compatibilizas con tus restricciones? ¢ Te encuentras limitado/a?
e  (Sueles buscar sitios donde poder comer por internet? ¢ Tienen éxito estas busquedas?

4. Aplicacion
e (Conoces alguna aplicacion donde buscar sitios para comer? ¢Alguna estd adaptada a tus
necesidades?
e (Usas alguna para este cometido? ¢Cual? ¢Qué aspecto a mejorar de ellas destacarias?
e (Te parece interesante una app en la que pudieras buscar establecimientos adaptados a tus
restricciones para comer o tomar algo? ¢La utilizarias?
e  (Qué caracteristicas o funcionalidades piensas que deberia de incluir?

llustracion 10. Guion de las entrevistas

El primer apartado se centra en conocer aspectos relacionados con el usuario y con la utilizacion que hace
del dispositivo movil (frecuencia, entorno y experiencia) y su comportamiento en la utilizacién de las
aplicaciones y paginas webs en las que existe una comunidad de usuarios.

El siguiente apartado hace foco en las restricciones alimentarias del entrevistado y cémo esto le afecta en
su vida diaria, para poder comprender mejor las necesidades de estas personas.

El tercer apartado se basa en el problema principal para estos usuarios, comer fuera de casa en algun
establecimiento. Con ello se pretende saber la forma en la que estas personas afrontan esta problematica
y como lo combinan con sus restricciones alimentarias.

El ultimo apartado se dedica enteramente al tema de apps méviles relacionadas con esta tematica para
obtener informacién acerca de las aplicaciones que conocen o usan. Posteriormente, se les pide su
opinién acerca de la idea del proyecto y las funcionalidades que consideran que deberia presentar la
aplicacion.

Las entrevistas han transcurrido en un entorno cotidiano y distendido para que las personas participantes
se sintieran cdmodas y lo menos influenciadas posibles.
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llustracién 11. Entrevista en profundidad

El nimero de participantes de la entrevista han sido tres usuarios voluntarios, seleccionados entre
conocidos con restricciones alimentarias que se encuentran con muchos de los problemas que giran en
torno al tema del trabajo. Estas personas nos permitirdn profundizar en el perfil de los posibles usuarios
de nuestra aplicacidn y conocer sus necesidades, preferencias y experiencias.

Usando las notas tomadas durante cada entrevista podemos resumirlas de la siguiente manera:

Irene

Chica de 28 afios ingeniera informdtica que trabaja en una empresa de telecomunicaciones. Utiliza el
movil para el ocio alrededor de 1 o 2 horas al dia cuando estd en casa. Considera que tiene bastante
experiencia con los mdviles y normalmente se basa en las valoraciones de los usuarios para sus
decisiones, pero no suele dejar comentarios.

Padece diferentes problemas digestivos que le hacen a sequir una dieta estricta sin gluten y esto limita
en parte su vida social, en concreto, los planes de salir a comer (en ocasiones va al restaurante con
sus amigos, pero no come nada). Todo ello la genera sensacion de limitacién e incomprensién por
parte del sector de la hosteleria.

Come fuera aproximadamente 1 vez a la semana, mirando en el restaurante al que acude si la carta
tiene algun plato apto para su dieta. También realiza busquedas de establecimientos donde poder
comer, aunque no encuentra muchos sitios adaptados para ella.

No conoce apps especificamente adaptadas, pero si Tripadvisor y utiliza El tenedor del que mejoraria
el tema de las restricciones en las busquedas. Le gusta la idea del trabajo y destaca caracteristicas
como buscar por posicion o en una localizacidn, ver la carta adaptada e informacion del restaurante,
filtros de restricciones, puntuar los establecimientos y guardar los restaurantes favoritos.

Jose

Varén de 58 afios que trabaja en un centro de salud como enfermero en la localidad de Don Benito
(Badajoz). Utiliza el maovil alrededor de 4 horas al dia tanto en casa como en la calle. Generalmente
se adapta bien a las aplicaciones, suele realizar valoraciones de los productos que compra o de los
lugares que visita y presta atencion a las del resto de usuarios antes de tomar una decision.

No tiene ninguna restriccion, pero su hijo es intolerante a la lactosa y por continuos problemas
digestivos también sigue una dieta sin gluten. Esto hace que tengan que tener un mayor cuidado en
la alimentacion teniendo que preguntar en restaurantes la composicion de los platos. Esta situacion
les provoca principalmente estrés.

No salen con mucha frecuencia a comer fuera, 1 vez cada 15 dias mds o menos, siempre conociendo
los establecimientos donde van a comer, para que ofrezcan platos sin gluten y sin lactosa lo que les
limita bastante sus posibilidades. Suelen realizar busquedas cuando viajan o no estdn cerca de casa y
estas no siempre tienen éxito.
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Ha utilizado en alguna ocasion la app de Tripadvisor, en la que incluiria filtros para restricciones
alimentarias, pero ninguna adaptada. Comenta que la aplicacion objetivo de este trabajo les seria de
gran utilidad y valoraria funcionalidades como buscar restaurantes de acuerdo a las restricciones,
valorar y comentar los establecimientos por parte de los usuarios, guardar restaurantes en una lista
y conocer la localizacion del establecimiento y verlo en un mapa.

e Marina
Chica de 27 afios que trabaja de monitora escolar en Madrid. Realiza un uso diario del movil de unas
3 horas cuando estd en casa, en el transporte publico y en la calle. Le resulta fdcil utilizar las
aplicaciones, suele realizar comentarios de los sitios que ha visitado y tiene en cuenta las aportaciones
de los usuarios para decidir entre una opcion u otra.

Es intolerante a la lactosa y celiaca por lo que lleva una dieta estricta sin gluten y sin lactosa, lo que
le condiciona a la hora de comer fuera de casa o planear viajes teniendo que informarse sobre dénde
puede comer. Esto le genera malestar, al no encontrar muchos establecimientos adaptados a estas
necesidades cada vez mds crecientes.

Suele comer en establecimientos una vez a la semana, pero siempre planeando previamente el sitio,
sobre todo si es un lugar nuevo. Considera que es una limitacion y realiza busquedas, pero no logra
encontrar restaurantes adaptados o no le muestran la informacion necesaria para sus restricciones.

Comenta que ha utilizado Tripadvisor y que le gustaria que los establecimientos mostraran su carta o
si respetan sus restricciones. Sin embargo, no conoce ninguna app adaptada. La aplicacion propuesta
le parece una buena idea e indica que la utilizaria. En cuanto a sus caracteristicas incluiria busqueda
de restaurantes cercanos o en una ciudad, filtros de restricciones tanto en comida como en bebida (Ej.
Leche sin lactosa para un café), informaciéon acerca de si los establecimientos respetan sus
restricciones y en qué platos, opiniones y valoraciones sobre los restaurantes.

Tanto el guion seguido en estas entrevistas como todas las notas recogidas durante las mismas pueden
verse en el anexo .

2.1.1.1.2 Conclusiones

Tras la realizaciéon de las entrevistas, hemos llegado a las siguientes conclusiones:
e La utilizacidn del mévil suele darse en las viviendas y en la calle principalmente.

e Observamos una distincion en la utilizacion de las aplicaciones méviles o paginas webs: algunos
usuarios son generalmente mas activos realizando aportaciones y utilizando las valoraciones del
resto para decidir mientras que otros se limitan Unicamente a conocer la opinién del resto de
usuarios para tomar una decision.

e Existe una problematica real en torno a este tema que limita y condiciona la vida de las personas,
provocando generalmente malestar e inquietud.

e Estas personas no suelen comer fuera con frecuencia debido a sus restricciones y a los pocos
medios de los que disponen para encontrar establecimientos adaptados a sus necesidades,
puesto que muchas de sus busquedas no tienen éxito.

e No conocen ninguna aplicacidén adaptada a sus necesidades, pero si reconocen a Tripadvisor, de
la cual mejorarian toda la gestion de las restricciones alimentarias en torno a las busquedas y a
los establecimientos anunciados.

e Les gusta la idea del trabajo y afirman les seria de utilidad. En cuanto a las funcionalidades
destacan: buscar por posicion o en una ubicacion, filtrar en funciéon de las restricciones (tanto en
comida como en bebida), informar de las restricciones que respeta el establecimiento, valorary
comentar los restaurantes y guardar los restaurantes favoritos.

2.1.1.2. Benchmarking

Esta técnica consiste en analizar productos similares o que compiten con el sistema interactivo que se
esta disefiando. Los objetivos de este método son conocer a los usuarios y sus expectativas, entender las
tendencias de mercado, saber qué funcionalidades se valoran y cuales no, estudiar las interfaces, etc.
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En la introduccién de este documento ya fue realizado este andlisis competitivo en el que se estudiaron
aplicaciones disponibles en el mercado orientadas hacia esta problematica y que disponian de
funcionalidades semejantes. Toda la informacion obtenida nos sera de gran ayuda tanto para el siguiente
método de indagacidon como para el disefio de nuestra aplicacion.

2.1.1.3 Encuestas

Este método de indagacién se engloba dentro de las técnicas cuantitativas y nos permite obtener
informacion de manera remota. Su principal ventaja se basa en que la informacidn que se obtiene tiene
una significacion estadistica. Sin embargo, en contraposicién a los métodos cualitativos, la calidad y
veracidad de la informacién recogida depende totalmente del disefio del cuestionario, puesto que es la
herramienta que nos permite obtener la informacion de los usuarios.

Por ello, para definir correctamente las preguntas del cuestionario y sus posibles respuestas se han
utilizado tanto los resultados obtenidos de la fase cualitativa inicial, llevada a cabo mediante las
entrevistas, como la informacién recogida en la técnica de benchmarking o analisis competitivo. La
herramienta utilizada para construir la encuesta ha sido Google Forms por su sencillez y potencia, dado
que resulta muy facil crear formularios y compartirlos con los participantes.

2.1.1.3.1 Disefio del cuestionario y desarrollo

El cuestionario consta de 14 preguntas dividas en cinco secciones, algunas de estas preguntas son
condicionales y en funcién de la respuesta seleccionada se redirige hacia una seccidon u otra. Este
cuestionario se encuentra disponible en la siguiente direccién: https://goo.gl/forms/zCDBSR8ZiNTleela2.

En la primera seccion se pretende conocer a las personas participantes obteniendo informacion sobre
aspectos socio-demograficos como su rango de edad y su lugar de residencia, el uso que realizan del movil,
aplicaciones y webs y sobre sus posibles restricciones alimentarias. En esta seccion la pregunta 4 es clave,
puesto que nos va a permitir conocer el uso que suele realizar el usuario de las aplicaciones que permiten
interactuar con la comunidad de usuarios pudiendo clasificarlos en funcién de ello. La ultima pregunta
también es importante para conocer si es el propio usuario quien tiene una restriccion o alguien muy
cercano. Ademas, se trata de una pregunta condicional en la que si el usuario no tiene ninguna restriccion
finaliza el formulario, con cualquier otra respuesta se avanza a la siguiente seccion.

La segunda seccion profundiza en el tipo de restriccidn que tiene la persona encuestada y se da la opcidn
de elegir varias de ellas, asi como afiadir alguna otra que no se haya indicado.

En esta tercera seccion se pregunta por la frecuencia en la que se realizan busquedas de establecimientos
para comer o tomar algo con el mévil. Esta pregunta es condicional y permite dirigir el flujo en funcién de
la respuesta del usuario, si especifica que nunca ha realizado busquedas se le redirige a la seccidn 5 y si
indica alguna frecuencia entre el resto de opciones (Rara vez, Ocasionalmente, Frecuentemente, Siempre)
continua a la siguiente seccion.


https://goo.gl/forms/zCDBSR8ZiNTleela2
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|nvestigacién: Restricciones 6. ¢ Podrias indicar qué restriccion alimentaria o tipo de dieta
N N . . sigues? *
alimentarias y establecimientos de
hosteleria =
! Y

La presente encuesta pretende conocer mds a fondo la problemética que afecta a las distintas
personas que sufren restricciones alimentarias en su dieta por diferentes causas a la hora de
comer fuera de casa.

*Obligatorio

1. Por favor, introduce el rango de edad en el que te encuentras:
*

[ sinLactosa

[ otro:

Elige

2. ;En qué ciudad vives? *

3. ¢Cuénto tiempo dedicas al movil al dia aproximadamente? *

. D Bajo en azicares (apto para
Elge diabéticos)

4. Cuando utilizas aplicaciones y paginas webs, ;Cuél es

normalmente tu comportamiento? *

O Suelo puntuar y comentar los restaurantes u hoteles que visito, los
productos que compro, etc., asi como utilizar las aportaciones del resto de
usuarios para tomar una decision.

O No suelo puntuar o escribir comentarios, aunque generalmente s utilizo
las valoraciones que realizan otros usuarios para tomar una decision.

O Ninguna de las anteriores 7. ¢Utilizas el mévil para buscar establecimientos que respeten
restricciones alimentarias para comer o tomar algo? *

. . . Yy . . . Eli
5. ;i Tienes algun tipo de restriccion alimentaria que condicione o
tu dieta por alguna causa? *

O si

O No

O No, pero si un miembro de la familia o alguien muy cercano

SIGUIENTE -— Péginalde5

llustracion 12. Seccion 1, 2 y 3 del formulario

La cuarta seccién continta con la tematica de la anterior y tiene como objetivo conocer mas a fondo las
bldsquedas que realizan los usuarios preguntando acerca del momento de la comida del dia para la que
buscaron y en qué lugar o entorno lo realizaron.

8. Cuando has realizado una de estas busquedas, ;para qué
comida del dia era? *

7] Desayuno

7] Tentempié o aperitivo
] comer

] Merendar

[ cenar

J otro

9. ¢En qué lugar sueles realizar estas busquedas con el mévil? *

] Encasa

] Enlacalle

[J Eneltrabajo

[ eneltransporte publico

[ otro:

llustracion 13. Secciéon 4 del formulario

La seccion 5 es la mas larga de toda la encuesta y se centra en las aplicaciones existentes relacionadas y
en la idea propuesta en este trabajo.
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La primera parte nos servird para conocer qué aplicaciones de esta tematica conocen los usuarios,
proporcionando algunas opciones obtenidas del benchmarking realizado y qué aspectos mejorarian de
aquellas que usen.

La segunda parte es uno de los puntos mas importantes de la entrevista y se centra en la idea de este
trabajo, se comienza preguntando la opinidn del participante acerca de una aplicacién que lleve a cabo la
idea planteada y se le pide que valore una serie de funcionalidades que hemos seleccionado como
principales, a partir de nuestra definicidn y de las aportaciones de las personas entrevistadas. También se
le da la opcidn de afadir nuevas funcionalidades que no han sido tenidas en cuenta. El objetivo de estas
preguntas es conocer la posicidn del usuario sobre la idea y averiguar qué funcionalidades piensa que
deberia tener y cudles son las que le aportan mayor valor.

12. ¢ Te pareceria interesante o Gtil una aplicacion para el movil
donde pudieras buscar restaurantes, bares y cafeterias donde

comer o tomar algo de acuerdo a tus restricciones alimentarias?
*

O si
O No
QO Talvez

13. Valora del 1 al 5 |as siguientes caracteristicas de una
aplicacion que te permita buscar establecimientos que ofrezcan
platos adecuados a tus restricciones *

2 3 4 5 (Imprescindivle)

B
e imientos a (@) O (o) () (0]
partir de mi posicién
]
7 25 O O O O O
(Ej. En una ciudad)
O O o O O
O O O O O
0] o O O 0]
10. ¢Conoces o usas alguna de estas aplicaciones para buscar
establecimientos de hostelerfa que ofrezcan platos adaptados? Subleforoe adl O (@] O O O
Indica su nombre.
A
[7] Tripadvisor establecimientos O O O @] (@)
Gy
0 celicit restanntesfavoros. O o O O O
[ celiaquitos o) o 1) o o
[7] celiaco alos 30
Oo SeSome  © O O O O
ro:
11. En caso de usar alguna aplicacién para este cometido, 14. ;Afadirias alguna otra funcionalidad a |a aplicacion? En
¢Destacarias algun aspecto a mejorar? caso afirmativo indicala.

llustracion 14. Seccién 5 del formulario Il

Antes de lanzar la encuesta a los usuarios potenciales se realizé una pequefa prueba con cuatro usuarios
para comprobar que las preguntas eran entendibles, que existen todas las respuestas posibles, que la
duracion es adecuada, etc. Esto nos permitié detectar y corregir algunos fallos como por ejemplo, en la
pregunta 13 un usuario puntud las funcionalidades solo con 1 o 2, debido a que la pantalla de su movil
solo mostraba estas puntuaciones y no se dio cuenta que deslizando existian mas posibilidades. Para
solucionarlo modificamos el enunciado, indicando “Valora del 1 al 5...”, para hacer consciente al usuario
de la escala de puntuacion.

Las personas participantes en la encuesta han sido seleccionadas, como en las entrevistas, entre las
personas conocidas que presentan restricciones alimentarias y se encuentran con los problemas que ello
conlleva, y, ademas, estos conocidos lo han difundido entre sus circulos a mds personas que cumplieran
estos requisitos.

Con todo ello, se ha conseguido una muestra de 20 personas que han cumplimentado la encuesta.
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2.1.1.3.2 Resultados y conclusiones

En los resultados podemos observar como han participado personas con distintos rangos de edad,
principalmente individuos entre 25-35 afios, que residen en diferentes ciudades, sobre todo en Madrid y
Don Benito (Badajoz).

® Menor de 18 g
® 1825 4

- 25-35 2 1 1
® 3545 0 -___m
@ 45-55 RO 3 P
® 5565 QQ,& Q)QS‘\ & g%g’

“

@ Mas de 65 000 (_)Q}% (}"b

llustracion 15. Edad y lugar de residencia de los encuestados

En lo que concierne a la utilizacidn del dispositivo mavil, la encuesta refleja que es ampliamente utilizado
por la mayoria de los usuarios. La mitad de los participantes lo utiliza entre 2 y 4 horas al dia, un 30% de
ellos mas de 4 horas y las personas entre 45-55 afios son los que menos uso hacen de él.

En las respuestas acerca del comportamiento al utilizar aplicaciones méviles y paginas webs, puede verse
una clara division de los encuestados siendo el perfil predominante, como era de esperar, aquel que no
suele interactuar con la comunidad pero si utiliza las aportaciones del resto de usuarios para sus
decisiones. Sin embargo, en este contexto, existe un elevado porcentaje de personas que suelen afadir
valoraciones, ademas de utilizarlas, seguramente debido a que son conscientes de la limitacién y dificultad
que les provoca las restricciones alimentarias y por ello se muestran mds dispuestos a ayudar a personas
con los mismos problemas.

@ Suelo puntuar y comentar los
60% restaurantes u hoteles que visito, los
productos que compro, etc., asl como
utilizar las aportaciones del resto de
usuarios para tomar una decision.

@ No suelo puntuar o escribir
comentarios, aunque generalmente sf
utilizo las valoraciones que realizan
otros usuarios para tomar una

decision.
Ninguna de las anteriores

llustracion 16. Division segun comportamiento en apps y webs

Entre nuestros encuestados el 90% de los usuarios tiene una restriccion alimentaria y el 10% restante la
tiene alguien de su familia o muy cercano. Las restricciones alimentarias se reparten de la siguiente forma:

Restricciones alimentarias

Sin Gluten (SG)
Sin Lactosa (SL)
Diabéticos (D)
SG, SL
SL,D
Otros

llustracion 17. Estadistica de restricciones alimentarias

Casi todos los participantes utilizan el moévil para realizar busquedas de establecimientos adaptados a sus
restricciones con una mayor o menor frecuencia, aunque merece destacar que existe un 35% que indica
que rara vez las realiza, pudiendo ser debido a los fracasos obtenidos en busquedas anteriores y ante la
poca informacién existente en la red como vimos en las entrevistas. Estas busquedas son realizadas
principalmente para buscar establecimientos para comer o para cenar, con un 72,2%y 66,7% de los
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encuestados respectivamente, con menos asiduidad para desayunar y merendar, un 16,7%, y nunca se
realizan para tomar un aperitivo o tentempié.

@ Nunca
- @® Raravez
Ocasionalmente
@ Frecuentemente
@ Siempre

llustracion 18. Frecuencia de busqueda de establecimientos

La aplicacién mas conocida o usada es Tripadvisor y el aspecto a mejorar que mas destacan seria poder
filtrar las busquedas en funcion de las restricciones, asi como ofrecer mayor informacion del restaurante
con respecto a este tema. En cuanto a aplicaciones adaptadas, algunos usuarios con dieta sin gluten han
sefialado que conocen o usan Celicity y, en menor medida, Celiaquitos, que son dos de las aplicaciones
que fueron analizadas en el benchmarking. Asi pues, parece que la mayoria de usuarios con restricciones
no conoce ni utilizan una aplicacién para buscar establecimientos que se adapten a sus necesidades.

La idea que se desarrolla en este trabajo ha tenido una gran aceptacién con un 95% de los encuestados
interesados en ella y Unicamente una sola persona se mostré dubitativa. En cuanto a la valoracion de las
funcionalidades indicadas se han obtenido los siguientes resultados:

Funcionalidades

Buscar restaurantes cerca de mi

Buscar restaurantes en un lugar determinado
Mostrar informacién del restaurante
Puntuar el restaurante

Escribir comentarios

Subir fotos

Afadir nuevos establecimientos

Guardar restaurantes favoritos

Guardar restaurantes pendientes
Recomendar restaurantes
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llustracion 19. Valoracion de las funcionalidades

Siendo légico, las funcionalidades de la aplicacién que la mayoria de usuarios consideran imprescindibles
para una aplicacidn de este tipo son las buisquedas de establecimientos tanto a partir de la posicion del
usuario como en un lugar determinado y, por supuesto, mostrar informacién del restaurante. A
continuacién, encontramos la caracteristica de afiadir nuevos establecimientos siendo bien valorada por
la mayoria de los usuarios y pudiendo destacar que todos aquellos que frecuentemente realizan
aportaciones la han puntuado con la maxima nota posible.

En el resto de funcionalidades hay diversidad de opiniones, podemos observar que existe un grupo de
funcionalidades valoradas por encima de 3,5 puntos, lo que demuestra su importancia, siendo
ligeramente mejor valorada la funcionalidad de puntuar el establecimiento seguido de guardar los
establecimientos (favoritos o pendientes) y escribir comentarios.

Por ultimo, encontramos la funcionalidad de subir fotografias con una menor valoracién (aunque se
mantiene en la escala de 3 puntos) y la caracteristica menos valorada por los encuestados ha sido la de
recomendar restaurantes.

En la Ultima pregunta acerca de funcionalidades adicionales solo el 25% de los encuestados sugirid alguna.
Estas aportaciones se centran en: que se pueda filtrar por restricciones alimentarias, caracteristica que
considerdbamos implicita en las busquedas; que la informacidon del restaurante sea completa,
funcionalidad indicada en la pregunta anterior, y también que se proporcione informacién sobre la carta.
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Por lo tanto, si analizamos con detalle estas tres ultimas preguntas podemos llegar a la conclusién de que
la aplicacidn que se plantea tendria una buena acogida entre los encuestados y de que las funcionalidades
presentadas complacen las principales necesidades de los usuarios.

Tanto las preguntas de la encuesta como las respuestas de cada uno de los participantes pueden
consultarse en el anexo |l

2.1.1.4 Peffiles de usuario

Los perfiles de usuario son agrupaciones de usuarios segun sus caracteristicas que pueden basarse en
aspectos socio-demograficos, de expectativas, de uso, etc. Los diferentes perfiles de usuarios
identificados en esta fase de analisis mediante las técnicas de indagacion realizadas son:

Usuario Observador

Este perfil estaria formado por personas que tienen algun tipo de restriccion
alimentaria y/o de personas que tienen algun familiar o alguien muy cercano con
restricciones alimentarias, por ejemplo padres, madres o tutores de nifios pequefios
con restricciones.

Estos usuarios tienen generalmente una edad comprendida entre 25 y 55 afos, con
experiencia en el uso de dispositivos moviles, utilizdndolo entre 2 y 4 horas diarias o
incluso mas. Residen normalmente en ciudades que cuentan con distintas
posibilidades de establecimientos donde comer y viajan con cierta frecuencia a

Caracteristicas .
otras ciudades.

del perfil
El objetivo fundamental de estos usuarios es encontrar un establecimiento que se
adapte a sus restricciones alimentarias. La caracteristica diferenciadora de este
grupo se basa en su comportamiento al utilizar la aplicacion. En general, este grupo
son usuarios mas pasivos que utilizan la aplicacion para la consecucion de su
objetivo principal, buscar y elegir un establecimiento, teniendo en cuenta la
informacién del mismo y las valoraciones del resto de usuarios para tomar una
decisidn. Por lo tanto, no suelen interaccionar con la comunidad de usuarios
compartiendo sus opiniones, subiendo fotografias, etc.

Los usuarios pertenecientes a este grupo utilizaran la aplicacidon cuando se
encuentren en sus hogares y, mientras estan fuera de casa, en la calle, aunque en
Contexto de | alguna ocasidn también lo harian desde el trabajo.

uso Este perfil realiza busquedas para practicamente todas las comidas del dia, de
forma predominante para comer y cenar y con menos asiduidad para desayunary
merendar.

e Registrarse en la aplicacién

e |Iniciar sesién en la aplicacion

Tareas e  Buscar establecimientos por posiciéon o en una ubicacidn geografica

e Acceder a la ficha de un restaurante y a las valoraciones del resto de usuarios
e  Guardar restaurantes favoritos o pendientes de visitar

e Poder buscar establecimientos en funciéon de la posicidn del usuario o en una
localizacidon especifica.

e Distintos filtros de restricciones alimentarias (tanto de comidas como de
bebidas) para las busquedas.

e  Visualizar los resultados de las busquedas en un mapa o lista.

e Que laficha de los restaurantes muestre informacion clara acerca de las
restricciones alimentarias que respetan, asi como la puntuacién y comentarios
de otros usuarios.

e Afadir los establecimientos a favoritos.

Listado de
caracteristicas
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Usuario Colaborativo

Igualmente, este grupo estaria formado por personas que tienen algun tipo de
restriccién alimentaria y/o de personas que tienen algin familiar o alguien muy
cercano con restricciones alimentarias, por ejemplo padres, madres o tutores de
niflos pequenos con restricciones.

Los usuarios de este perfil se ubican principalmente entre los 18 y los 55 afios de
edad, casi siempre con una amplia experiencia en el uso de dispositivos méviles,
utilizandolo entre 2 y 4 horas diarias o incluso mas de 4 horas. Residen
normalmente en ciudades con variedad de establecimientos en los que poder
comer y/o viajan con cierta frecuencia a otras ciudades.

Caracteristicas | Este grupo de usuarios comparten el mismo objetivo principal que el perfil anterior,
del perfil encontrar un establecimiento que respete sus restricciones alimentarias. Sin
embargo, realizan un uso mas extenso de las funcionalidades de la aplicacién a
diferencia del perfil anterior. Principalmente esta diferenciacion se centra en la
interaccién con la comunidad de usuarios, puesto que estos usuarios, conscientes
de las dificultades que les provocan estas restricciones, se muestran mas dispuestos
a ayudar a personas con los mismos problemas realizando distintas aportaciones
como compartir nuevos establecimientos que conozcan o descubran, valorar
establecimientos, escribir comentarios, etc.
De igual modo, estos usuarios también utilizan las valoraciones del resto para elegir
entre un establecimiento u otro, ya que les resulta de gran utilidad. De ahi su
predisposicion a realizar interacciones.

Este grupo de usuarios utilizaran la aplicacién principalmente cuando se encuentren
en casa y también, aunque en menor medida, mientras estén en la calle o viajando

Contexto de L .
en el transporte publico y, rara vez, en su lugar de trabajo.

uso Este uso sera principalmente para buscar establecimientos donde poder comery
cenar, y alguna ocasion aislada también para merendar.
e  Registrarse en la aplicacion
e |Iniciar sesidn en la aplicacion
e  Buscar establecimientos por posicidon o en una ubicacidn geogrifica
Tareas e Acceder a la ficha de un restaurante y a las valoraciones del resto de usuarios
e  Puntuary comentar un restaurante
e Subir fotos de su visita el restaurante
e  Guardar restaurantes favoritos o pendientes de visitar
e Afadir un nuevo establecimiento
e Realizar bisquedas de establecimientos a partir de la posicién del usuario o en
una ubicacion geografica dada.
e  Filtros de restricciones alimentarias de comida y bebida para acotar las
busquedas.
e  Visualizacion de resultados de las busquedas en forma de mapa o de lista.
Listado de e Informacién de los restaurantes completa y bien organizada, sobre todo en el
caracteristicas tema de las restricciones que respetan.

e  Especificar como minimo al afiadir un nuevo restaurante las restricciones
alimentarias a las que se adaptan y su direccion.

e Valorar los establecimientos visitados mediante una puntuacién y un
comentario.

e  Guardar establecimientos favoritos.
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En esta fase se utiliza toda la informacién obtenida en la etapa anterior para sintetizar los datos,
resumirlos y transmitirlos para, posteriormente, tomar decisiones de disefio atendiendo a los usuarios a
quienes ira dirigida la aplicacion movil.

2.1.2.2 Personajes

Esta técnica consiste en describir una serie de personajes que detallan y precisan posibles usuarios de
nuestra aplicacién a partir de la informacién recogida en la fase anterior, para tener en cuenta al usuario
en las diferentes etapas del proceso de disefio y desarrollo.

Pedro Pérez (fuente)

Restriccion alimentaria

Experiencia digital

Objetivos

Necesidades

RSONAIJE 1

Pedro tiene 29 afios y trabaja como técnico para una empresa de
fotocopiadoras en Valencia desde hace 4 afos. Su trabajo diario
consiste en realizar las revisiones y solucionar las incidencias de las
magquinas que tiene la empresa en los diversos clientes.

Respecto a su vida personal, vive con su pareja, Gloria, en la zona
centro de Valencia, participa en una liga de padel con su hermano y
todas las semanas queda para ver los partidos del Valencia en su bar
favorito con sus amigos.

Es intolerante a la lactosa desde hace afio y medio cuando se lo
diagnosticaron tras someterse a las pruebas, debido a que solia tener
indigestiones cada vez que tomaba leche o alguno de sus derivados.
Esto hace que lleve una dieta estricta sin lactosa, lo que le resulta facil
cuando come en casa debido a la gran cantidad de productos sin lactosa
que existen, pero se encuentra con problemas cuando tiene que comer
fuera por trabajo o planes de ocio.

Pedro se desenvuelve perfectamente con las nuevas tecnologias,
puesto que forman parte de su trabajo diario. Le gusta estar actualizado
tecnolégicamente y siempre tiene el Gltimo modelo de Samsung. Utiliza
bastante el mévil para el ocio, entre 2 y 4 horas al dia, principalmente
para jugar, realizar busquedas por internet, utilizar las redes sociales,
etc. Generalmente, al utilizar aplicaciones y webs no suele interaccionar
con la comunidad de usuarios puntuando productos, restaurantes u
hoteles, escribiendo su opinidn acerca de los mismos, etc. aunque si le
resultan de mucha utilidad las valoraciones dejadas por el resto de
usuarios (perfil observador).

e  Buscar establecimientos adaptados a sus restricciones
e Obtenerinformacién de los restaurantes y sus valoraciones
e Guardar establecimientos favoritos

e Encontrar establecimientos cercanos donde poder tomarse un
café o dulces sin lactosa mientras esta trabajando.

e Encontrar establecimientos que ofrezcan platos sin lactosa para
comer o cenar con sus amigos/familia.

e Conocer la informacion de los establecimientos buscados como,
por ejemplo, su direccion para dirigirse a él, y la opinidn de los
usuarios para decantarse por uno.

e Guardar los establecimientos que mas le gustan para tenerlos a
mano facilmente.
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PERSONAIJE 2

Marisa es una mujer de 42 afos que trabaja como dentista en una
clinica de la ciudad de Santander, esta casada con un hombre de 44
afios llamado Alvaro que, actualmente, trabaja en el ayuntamiento
de la ciudad. El matrimonio tiene un hijo de 5 afios llamado Daniel.
Una las principales aficiones de la familia es viajar a conocer nuevos
lugares.

Centrandonos en Marisa es una persona organizada y responsable
que se ocupa de la mayoria de gestiones de la familia. También le
gusta mantenerse activa y normalmente sale a correr con sus
amigas dos veces en semana por el paseo maritimo.

Marisa Fernandez (fuente)

El hijo de Marisa, Daniel, es celiaco desde pequefio y lleva una dieta
estricta sin gluten. Cuando tenia 16 meses comenzd a presentar
indigestiones, vémitos y una pérdida de peso considerable, al
realizarle las pruebas oportunas los médicos le diagnosticaron
celiaquia.

Actualmente, Marisa se encarga de todo lo relacionado con la
alimentacion de Daniel, asegurdandose de que todos los productos
que toma son libre de gluten.

En casa lo llevan bastante bien, ya que conocen muchos productos
sin gluten y puede comprarlos en los supermercados. Sin embargo,
tienen dificultades cuando viajan a la hora de encontrar
restaurantes donde poder comer.

Restriccion alimentaria

Marisa tiene un Huawei P9 Lite que le regald su marido, el cual
utiliza no utiliza mucho, aproximadamente entre 1y 2 horas al dia
para las mismas aplicaciones (Gmail, Whatsapp, navegador, etc.)
aunque generalmente se adapta bien a las nuevas apps. En el uso de

Experiencia digital aplicaciones moviles o webs con comunidades de usuarios, Marisa
valora enormemente los comentarios y puntuaciones del resto
apoyandose en ellas para tomar sus decisiones. Sin embargo, no
suele realizar aportaciones propias principalmente por pereza y falta
de tiempo (perfil observador).

e Buscar establecimientos adaptados a las restricciones de su
hijo

Objetivos . . .
e Obtener informacidn de los restaurantes y sus valoraciones
e  Guardar establecimientos preferidos
e  Buscar establecimientos que ofrezcan platos libres de gluten
para su hijo en las ciudades donde va a viajar préximamente.
e  Conocer informacion de los restaurantes que cumplen sus
Necesidades requisitos y la opinién del resto de usuarios para decantarse

por uno.
e Almacenar los establecimientos donde mas ha disfrutado y la
comida era exquisita.

PERSONAIJE 3

Isabel tiene 26 anos, estudid Ingenieria Quimica en la universidad de
Granada y actualmente se encuentra trabajando en la universidad
mientras realiza su tesis doctoral.

Vive en un piso compartido con tres amigas y es una chica muy
extrovertida a la que le encanta realizar planes con sus amigos y con
su pareja. También le gusta mucho practicar deporte y acude al
gimnasio al menos dos veces en semana para mantenerse en forma.

Isabel Lopez (fuente)
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Restriccion alimentaria

Experiencia digital

Objetivos

Necesidades

2.1.2.2 Escenarios de Uso
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Le diagnosticaron celiaquia hace 3 afios al realizarle pruebas para
investigar las causas de unos continuos problemas digestivos. Desde
ese momento sigue una dieta estricta libre de gluten mejorando de
los problemas que presentaba. Poco a poco va conociendo nuevos
productos sin gluten que sacan al mercado y nuevas recetas que
prueba en casa, pero lo que mas le cuesta es salir a comer fuera de
casa.

Isabel utiliza su movil Samsung Note 4 alrededor de 3 horas diarias
para acceder a las redes sociales, realizar busquedas por internet,
consultar el email, etc. En general, se desenvuelve perfectamente en
el uso del mévil y se adapta rapido a nuevas aplicaciones.

En la utilizacién de app méviles o webs, suele leer las opiniones del
resto de usuarios para informarse antes tomar una decision y casi
siempre colabora dejando sus propias valoraciones (perfil
colaborativo). Estas aportaciones las realiza en mayor medida en el
sector de la hosteleria, dado que es consciente de como ha
cambiado su vida la celiaquia y las dificultades con las que se
encuentra casi a diario. Por ello, siempre se muestra predispuesta a
ayudar a los demas compartiendo sus experiencias.

e  Buscar establecimientos adaptados a sus restricciones

e Obtener informacién de los restaurantes y sus valoraciones
e Valorar los establecimientos que ha visitado

e Afadir nuevos restaurantes

e Buscar establecimientos que ofrezcan platos libres de gluten
en funcidn de su posicidn o en una ubicacién geografica.

e Conocer la informacidn asociada al restaurante y la opinién de
los usuarios para decidir si ir o no.

e  Puntuar, comentar y subir fotos de los establecimientos que
ha visitado para que otros usuarios puedan saber cémo es.

e Afiadir y compartir con el resto de usuarios nuevos
restaurantes que conoce o ha descubierto y no estan
disponibles.

En este apartado se plantearan los escenarios de uso, que son descripciones de un personaje en una
situacion de uso del sistema con unos objetivos concretos. La construccion de estos escenarios nos
ayudard a descubrir objetivos, funcionalidades y deseos de los usuarios en un contexto y situacion

determinada.

EU1 — Buscar un establecimiento adaptado a las restricciones del usuario cerca de su posicion

Perfil de usuario | Usuario Colaborativo, Usuario Observador

Personaje Pedro Pérez

Son las 11 de la mafiana y Pedro acaba de terminar de solucionar una incidencia
en una maquina fotocopiadora de un cliente nuevo en Cullera. Se encuentra
algo cansado ya que esta mafiana no le ha dado tiempo a desayunar y lleva

Contexto . L . . -
trabajando con la incidencia desde primera hora. Antes de volver a la oficina en
Valencia, necesita tomarse un café sin lactosa para activarse, pero no conoce
ningun bar en la zona que tenga leche sin lactosa.

Objetivo Conocer los establecimientos que respeten sus restricciones alimentarias cerca

de donde se encuentra.




José Antonio Crespo Toral

- Buscar los establecimientos cerca del usuario

Tareas .
- Filtrar los resultados

Necesidades de

. .y Conocer qué filtros desea establecer
informacion

- Buscar establecimientos a partir de la posicidn del usuario

ionali
ATECLEILEEES Filtrar las busquedas

[Registrarse]

Iniciar sesién en la aplicacion

Seleccionar la opcién de buscar establecimientos

Seleccionar su posicion como direccidn y los filtros para la busqueda
Visualizar los resultados

Desarrollo de
tareas

ukhwNe

EU2 — Seleccionar un establecimiento adaptado a las restricciones del usuario en una ubicacion

geografica

Perfil de usuario Usuario Colaborativo, Usuario Observador

Personaje Marisa Fernandez
Marisa y su familia van a viajar a Bilbao el préximo sabado para conocer la
ciudad. Marisa esta planificando el viaje con los monumentos y museos que

Contexto van a visitar, asi como los establecimientos en los que van a comer. Para ello,
necesita conocer qué restaurantes de Bilbao ofrecen platos sin gluten para
Daniel.

Obieti Conocer los establecimientos que respetan las restricciones de su hijo en una

Jetivo determinada ubicacién geografica.
- Buscar los establecimientos en una determinada ubicacidn geografica
Tareas o . ,
- Afadir los filtros a la busqueda
Necesidades de - Conocer la ubicacién donde desea buscar
informacion - Saber qué filtros se quieren aplicar

- Buscar establecimientos en una ubicacién especifica

Ribcleiall e Filtrar las bdsquedas

[Registrarse]

Iniciar sesion en la aplicacidn

Seleccionar la opcidn de buscar establecimientos
Introducir el lugar donde desea buscar

Elegir los filtros que desea incluir en la busqueda
Visualizar los resultados

EU3 — Obtener informacion de un establecimiento buscado

Perfil de usuario Usuario Colaborativo, Usuario Observador

Desarrollo de tareas

Ok wWwN e

Personaje Marisa Fernandez

Marisa ha encontrado diferentes restaurantes en Bilbao que ofrecen platos
sin gluten para que Daniel pueda comer. Sin embargo, no tiene ninguna

Contexto . L . .
informacién acerca de ellos para poder seleccionar el mas adecuado o
contactar con ellos para preguntarles algunas dudas.
Obietivo Obtener la informacién acerca del establecimiento seleccionado como su
) direccion, teléfono, valoracidén, comentarios y fotos de los usuarios, etc.
- Buscar establecimientos en la app
Tareas

- Acceder a la ficha de un establecimiento

Necesidades de

. < Saber buscar y filtrar establecimientos en la app
informacién
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- Buscar establecimientos a partir de la posicién del usuario o en una
ubicacidn especifica

- Filtrar las busquedas

Mostrar informacién de un establecimiento

[Registrarse]

Iniciar sesién en la aplicacién

Buscar establecimientos

Acceder a un establecimiento

Consultar la informacién

EU4 - Anadir un nuevo establecimiento

Perfil de usuario Usuario Colaborativo

Funcionalidades

Desarrollo de tareas

uhwNE

Personaje Isabel Lopez

Isabel ha visitado un restaurante adaptado a su dieta estricta sin gluten que
han abierto nuevo cerca de la universidad. Le ha gustado tanto el restaurante
Contexto que entra a la aplicacion para valorarlo y que otros usuarios conozcan su
opinién acerca del mismo. Sin embargo, al acceder ha podido comprobar que
el restaurante no existe en la aplicacion.

Afadir a la aplicacién un nuevo establecimiento que el usuario conoce o ha
descubierto

Objetivo

Tareas Afadir un establecimiento con su informacion correspondiente

Conocer el establecimiento que se desea afiadir y la informacién
complementaria que se requiere, como direccidn, tipos de restricciones
aceptadas, etc.

Necesidades de
informacion

Funcionalidades Afadir un nuevo restaurante, bar o cafeteria

[Registrarse]

Iniciar sesion en la aplicacidon

Seleccionar la opcién de anadir establecimiento

Rellenar toda la informacién necesaria para crear el establecimiento
Crear el establecimiento

Desarrollo de tareas

vk wnN e

EU5 — Valorar un establecimiento (puntuar y escribir un comentario)

Perfil de usuario Usuario Colaborativo

Personaje Isabel Lopez

Isabel y su pareja han celebrado su aniversario cenando en un restaurante
de categoria que ofrecia platos adaptados a sus restricciones. Ante el
exquisito trato por parte del servicio y los espectaculares platos

Contexto . . L
degustados, Isabel quiere compartir su experiencia y valorar el
establecimiento dandoles una excelente puntuacion y comentando la
calidad de los platos.
. Valorar su experiencia en el restaurante mediante una puntuacién y un
Objetivo

comentario acerca de la visita.

- Obtener la informacion de un establecimiento buscado
Tareas - Puntuar el establecimiento
- Escribir un comentario del establecimiento
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- Saber buscar y filtrar establecimientos en la app
Necesidades de - Saber acceder a la informacién de un establecimiento

informacion - Conocer la puntuacidon que se quiere dar al establecimiento
- Conocer la opinidn que se tiene del establecimiento

- Buscar establecimientos a partir de la posicién del usuario o en una
ubicacion especifica

- Filtrar las busquedas

- Mostrar informacion de un establecimiento

- Puntuar un establecimiento

Escribir un comentario de un establecimiento

[Registrarse]

Iniciar sesion en la aplicacidn

Buscar establecimientos

Acceder a un establecimiento

Valorar el establecimiento

Escribir la opinidn personal acerca del establecimiento

Publicar la valoracion

EU6 — Subir una fotografia de la visita a un establecimiento

Perfil de usuario Usuario Colaborativo

Funcionalidades

Desarrollo de tareas

NoupswnR

Personaje Isabel Lopez

Isa va a merendar con unas amigas en una pasteleria sin gluten que
encontré en la aplicacion, después de que una nutricionista famosa la
compartiera. En el establecimiento el camarero les surgiere un nuevo dulce

Contexto que han sacado, Isabel le hace una foto y queda encantada ante la
explosién de sabor. Tras su visita al establecimiento Isabel decide compartir
la fotografia del nuevo postre en una valoracion a través de la aplicacién.

. Subir una fotografia de la visita del usuario al establecimiento en una

Objetivo .
valoracion
- Obtener la informacion de un establecimiento buscado

Tareas - Valorar establecimiento
- Subir la fotografia de la visita al establecimiento
- Saber buscar y filtrar establecimientos en la app
Necesidades de - Saber acceder a la informacién de un establecimiento
informacion - Conocer la valoracién que se quiere dar al establecimiento

- Disponer de la fotografia que se quiere subir

- Buscar establecimientos a partir de la posicién del usuario o en una
ubicacion especifica

- Filtrar las busquedas

Mostrar informacién de un establecimiento

Valorar un establecimiento

Afadir una fotografia de la visita al establecimiento

[Registrarse]

Iniciar sesion en la aplicacidon

Buscar establecimientos

Acceder a un establecimiento

Valorar el establecimiento

Puntuar y comentar el establecimiento

Seleccionar la fotografia que se quiere afadir

Publicar la valoracidn

Funcionalidades

Desarrollo de tareas

O N AWM
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EU7 — Guardar un establecimiento como favorito o como pendiente de visitar

Perfil de usuario

Usuario Colaborativo, Usuario Observador

Personaje

Pedro Pérez

Contexto

El sdbado por la tarde Pedro estd tomando unas cervezas con una pareja de
amigos. En un momento dado el camarero pasa con unas tortitas con
chocolate en la bandeja, ante lo cual pedro lanza un suspiro de decepcion al
saber que no puede comerlas. La pareja al ver esta situacion recuerda una
pasteleria en la que tienen todo tipo de dulces para intolerantes a la lactosa
y se la recomiendan a Pedro, que la busca en la aplicacidn viendo que tiene
muy buenos comentarios y puntuacion.

Objetivo

Guardar un establecimiento como favorito o como pendiente de visitar

Tareas

- Buscar el establecimiento
- Obtener la informacion de un establecimiento buscado
- Guardar como favorito o como pendiente de visitar

Necesidades de
informacion

- Saber buscar y filtrar establecimientos en la app

- Saber acceder a la informacidn de un establecimiento

- Conocer qué establecimiento se quiere guardar como favorito o como
pendiente de visitar

Funcionalidades

- Buscar establecimientos a partir de la posicién del usuario o en una
ubicacion especifica

- Filtrar las busquedas

- Mostrar informaciéon de un establecimiento

Guardar establecimiento como favorito o como pendiente de visitar

Desarrollo de tareas

[Registrarse]

Iniciar sesion en la aplicacidon

Buscar establecimientos

Acceder a un establecimiento

Seleccionar en la ficha del establecimiento como favorito o pendiente
de visitar

vk wNeE

EU8 — Recomendar un restaurante

Perfil de usuario

Usuario Colaborativo, Usuario Observador

Personaje

Marisa Fernandez

Contexto

Marisa esta tomando café con su amiga Ana contandole su viaje familiar
por Bilbao y, en especial, lo bien que comieron en el restaurante que
encontrd a través de la aplicacion. Ana que también es celiaca como Daniel,
el hijo de Marisa, se interesa por el restaurante con la intencién de visitarlo
algun dia, puesto que sus abuelos viven en un pueblo cercano a Bilbao, y le
pide a Marisa si le puede enviar el restaurante al que fueron.

Objetivo

Recomendar un establecimiento a un amigo

Tareas

- Buscar el establecimiento
- Obtener la informacion de un establecimiento buscado
- Recomendar el establecimiento

Necesidades de
informacion

- Saber buscar y filtrar establecimientos en la app
- Saber acceder a la informacidn de un establecimiento
- Conocer que establecimiento se quiere recomendar y a que contacto

Funcionalidades

- Buscar establecimientos a partir de la posicidn del usuario o en una
ubicacidn especifica

- Filtrar las busquedas

- Mostrar informaciéon de un establecimiento

- Recomendar el establecimiento a un amigo




José Antonio Crespo Toral

Desarrollo de tareas

oukwneE

[Registrarse]
Iniciar sesion en la aplicacidn
Buscar establecimientos
Acceder a un establecimiento

Elegir al contacto destino de la recomendacién
Enviar recomendacion

2.1.2.2 Flujo de Interaccion

Los flujos de interaccidn nos permiten obtener una vision global de la interaccidn, ya que nos muestran
de manera gréfica las decisiones y caminos que seguiran los usuarios para lograr sus objetivos. Su
construccidn también nos permite detectar necesidades funcionales o de informacion de los usuarios en

cualquiera de los puntos.

En la siguiente imagen podemos apreciar el flujo de interaccidon que nos muestra la estructura general de

la aplicacion:

no esta registrado

Uspario

Abre la app

Registro

se registra

Inicio de Sesion

se loga

Inicio

Desconectar

despliega selecciona

Menu lateral Cuenta de usuario

Elige {ina {le 13s opclones

S

Buscar Establecimiento Anadir Establecimiento

Establecimientos favoritos Establecimientos pendientes de visitar

realiza una bisqueda

,7 accede a un eptablecimiento

Resultados de la bisqueda en mapa

prefiere la vista gn forma de lista

Resultados de la busqueda en fista

accede a un establecimiento|

accede a un establecimiento

[

accede a un establecimiento

Ficha del establecimiento

accede a un establecimiento

quiere ver mas comentarios

Mostrar comentarios del establecimiento

desea visualizar mas fotos

Desea valorar|el eptablecimiento

Visualizar fotos del establecimiento

Valorar establecimiento

llustracion 20. Flujo de interaccion
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2.1.3 Prototipado

En esta tercera fase del DCU se lleva a cabo la técnica del prototipado que consiste en la construccién de
uno o diferentes modelos del sistema que se disefia. Esto nos permite comunicar decisiones de disefio y
evaluar los modelos antes de desarrollar el producto final.

2.1.3.1 Sketches

Los Sketches son prototipos de baja fidelidad realizados a mano alzada que representan de forma
esquematica el producto interactivo o el disefio de la interfaz. Su objetivo es proporcionar una primera
idea de cdmo sera la interfaz, la disposicion de sus elementos y la visibilidad que deben tener.
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llustracion 21. Sketches
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2.1.3.2 Prototipos horizontales de alta fidelidad

En esta seccidn se elaboran prototipos de alta fidelidad que tratan de construir un modelo lo mds préximo
posible al sistema que se disefia y se desarrolla para evaluar de manera mas precisa aspectos funcionales
y de usabilidad. En concreto, en los prototipos horizontales este modelo abarca todas o casi todas las
funcionalidades, espacios y menus del producto, sin que estén implementadas y funcionen realmente.

A continuacidn, se presenta el prototipo horizontal de alta fidelidad de la aplicacién que hemos realizado
con la herramienta Prototyper de Justinmind:

4 REGISTRO S = Cuenta de usuario
X Sinlosofia =
Sinlosofia a © B

&

Pérez Garcla

Home Pedro

Cuenta de usuario

Ayuda visitar pedro perezg arcia@gmail.com

Cerrar sesion

Fotografias Comentarios

a © F B

FEeStaurante H : Restaurante H Restaurante H Restaurante H

= | v Bl
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13a 13b 5

v v .
via

= Afiadir Establecimiento = Afiadir Establecimiento

Favoritos Pendientes de visitar

a © @ B ©o B @ a0 § B

anten

estaur ante H

e : % Madid

llustracion 22. Prototipo horizontal de alta fidelidad

A continuacidn, se muestra una breve descripcion del disefio de cada pantalla:

1.

10.

11.

Inicio de sesion: se trata de la pantalla inicial donde los usuarios pueden logarse en la aplicacidén con
sus credenciales.

Registro: cuando un usuario no se encuentra registrado, esta pantalla posibilita a los nuevos usuarios
registrarse en el sistema rellenando un formulario basico.

Inicio: es la home de la app una vez el usuario ha iniciado sesidn, en ella se muestran de forma clara
y sencilla al usuario las opciones disponibles en la aplicacion. En el resto de pantallas se incluird en la
parte superior un panel de acceso rapido a cada una de estas opciones para poder acceder desde
cualquier punto de la app.

Men lateral: estd disponible en toda la aplicacidon desde que el usuario inicia sesién y nos ofrece un
acceso rapido a la home, a los datos de la cuenta de usuario y la ayuda, asi como la posibilidad de
cerrar la sesion activa del usuario.

Cuenta de usuario: esta pantalla muestra al usuario los datos asociados a su cuenta, es decir, aquellos
que introdujo cuando se registro.

Buscar establecimiento: esta pantalla recoge la funcionalidad principal de la aplicacién. Se compone
de un buscador en el que se indica la direccion donde se desea buscar establecimientos (el usuario
puede especificar tanto una localizacién determinada como su posicién actual) y un conjunto de
filtros sobre restricciones alimentarias que deberan respetar los restaurantes resultado de la
busqueda.

Resultados de la busqueda en mapa: muestra los establecimientos que cumplen los requisitos de la
busqueda del usuario en un mapa, de forma que el usuario puede visualizar de un vistazo los
establecimientos disponibles en esa zona.

Resultados de la busqueda en lista: muestra los establecimientos que cumplen los requisitos de la
busqueda del usuario en una lista, permitiendo al usuario visualizar los establecimientos de manera
mas ordenada y con algo mas de detalle.

Ficha del establecimiento: en esta pagina se mostrard toda la informacion acerca del restaurante y
se permitira realizar diversas acciones como afiadir el establecimiento a la lista de favoritos o a la lista
de pendientes de visitar, recomendar a un amigo o valorar el establecimiento. También se mostrara
un extracto de las ultimas fotos de los usuarios y los ultimos comentarios Unicamente para que no
tarde mucho en cargar, aunque se permite al usuario acceder a la informacidon completa.

Mostrar comentarios del establecimiento: en esta pagina se mostrard en la parte superior el nombre
del establecimiento y su puntuacién para ubicar en la aplicacidn al usuario en todo momento y, a
continuacion, los comentarios de los usuarios acerca del establecimiento. Para reducir el tiempo de
carga de la pagina se utilizara una lista dinamica en la que solo se cargardn las valoraciones del
establecimiento visibles en la pantalla y segun el usuario explore hacia abajo en la lista se cargaran
nuevas valoraciones.

Visualizar fotografias del establecimiento: como en la pagina anterior, se mostrara en la parte

superior el nombre del establecimiento y su puntuacién para ubicar en la aplicacién al usuario en
todo momento y, posteriormente, las fotografias del establecimiento que los usuarios han subido. Se
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empleard la misma técnica para reducir el tiempo de carga de la pagina, pero en este caso, se utilizara
un grid dinamico en el que solo se cargardn las fotografias visibles en la pantalla y segun el usuario
navegue hacia abajo en el grid se cargaran las nuevas fotografias.

12. Valorar establecimiento: esta pantalla permite a los usuarios afadir valoraciones de los
establecimientos que hayan visitado, indicando la puntuacion del mismo, un titulo, el comentario vy,
opcionalmente, una fotografia.

13. Anadir establecimiento: esta pantalla permite a los usuarios afiadir nuevos establecimientos
introduciendo los datos del mismo a través de un formulario, una vez creado se redirige a la pagina
del establecimiento.

14. Establecimientos favoritos: esta pantalla muestra la lista de los establecimientos que los usuarios
han marcado como favoritos y afiade un buscador en la parte superior para encontrar mas
rapidamente el establecimiento deseado.

15. Establecimientos pendientes de visitar: en esta opcion la pantalla es idéntica a la anterior solo difiere
en los datos que presenta, establecimientos marcados como pendiente de visitar.

Este prototipo se encuentra actualizado con las mejoras obtenidas en la siguiente fase, como parte del
proceso iterativo de DCU.

2.1.4 Evaluacion

Esta fase nos permite obtener informacion sobre los disefios realizados y asi poder mejorarlos. De esta
forma, podamos evaluar los disefios y corregir los errores de manera iterativa.

En el desarrollo del prototipo se ha ido evaluando tanto el disefio como la navegacion de las pantallas,
con el fin de obtener los mejores resultados. Para ello, hemos utilizado la técnica de test con usuarios.

2.1.4.1 Test de Usuarios

El objetivo principal de la realizacion del test de usuarios es evaluar el prototipo de la aplicacién para
poder conocer con un elevado nivel de detalle, la facilidad de uso, el nivel de eficacia, la eficiencia y la
satisfaccion del usuario.

2.1.4.1.1 Perfil socio-demografico y documento de Screening

El perfil socio demogréfico de los usuarios a los que vamos a realizar el test es el siguiente:

e Personas de cualquier género que padecen algin tipo de restriccion alimentaria o son
responsables de alguien que tiene una restriccion.

e Edad comprendida entre los 18 y los 65 afios, dado que son los usuarios potenciales de nuestra
aplicacion.

e Que residan en una localidad de mas de 20.000 habitantes, para que exista cierta variedad de
restaurantes, bares y cafeterias.

e De nacionalidad espafiola, dado que la aplicacién solo estara disponible en espafiol.

e Con un uso del dispositivo movil al menos basico (correo electrénico, Whatsapp, alguna red
social, etc.) para que sea capaz de desenvolverse con cierta soltura.

El documento de “Screening” nos permitira elegir a los usuarios cuyo perfil socio-demografico cumpla los
criterios anteriormente descritos y seleccionarlos para la realizacion del test.

Datos del usuario \

Género: Hombre Mujer
Restriccion alimentaria:
Edad: <18 18-25 26-35 36-45 46-55 55-65 >65
Poblacién:
Nacionalidad:
Uso del mévil: Email Redes sociales Whatsapp No usa

llustracion 23. Documento de Screening
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2.1.4.1.2 Cuestionario Pre-test

Previo a la realizacion del test, los usuarios realizardn un cuestionario para obtener datos socio-
demograficos que nos ayudaran en el proceso de andlisis de los resultados.

Cuestionario Pre-test ‘

» Género:

» Poblacion:

» ¢éQué tipo de restriccion tiene usted o la persona de la cual es responsable?

» ¢Qué edad tiene?

» ¢Cudl es su profesion?

» ¢Cudntas horas utilizas el mdvil cada dia para ocio? ¢Y a la semana?

» ¢En qué lugares sueles utilizarlo? Ej. En casa, en la calle, en el transporte publico, etc.

» ¢Para qué lo utilizas principalmente?

» ¢Con qué frecuencia utilizas el mévil para realizar gestiones por internet?

» ¢Sueles puntuar los restaurantes u hoteles que has visitado, los productos que has
comprado, etc.? ¢Y escribir comentarios acerca de ellos?

» ¢Utilizas normalmente la puntuacion y los comentarios de productos, hoteles, restaurantes,
etc. que dejan otros usuarios para tomar tus decisiones?

» ¢Te gusta salir a comer o cenar fuera de casa? éCon que frecuencia lo haces?

» ¢Realizas busquedas de establecimientos adaptados a tus restricciones a través del mévil?
¢Utilizas alguna aplicacion? ¢Cual?

llustracion 24. Cuestionario Pre-test

2.1.4.1.3 Escenario y tareas

A continuacion, describiremos el escenario y las tareas que los usuarios deberan resolver durante el test
de usuarios. Estas tareas abarcan las funcionalidades principales de la aplicacion.

Escenario

Avyer fuiste a cenar a tu restaurante favorito “El Museo”, el cual respeta tus restricciones alimentarias, con
tu pareja para celebrar vuestro aniversario. Esta mafana te ha llamado tu amiga Maria, que tiene
intolerancia a la lactosa, para contarte que ha encontrado una aplicacién que permite buscar
establecimientos que se adapten a tus restricciones alimentarias, aunque es nueva y todavia no tiene una
gran cantidad de establecimientos (entre ellos tu restaurante favorito). Cuando llegas a casa, harto/a de
la dificultad que tienes siempre para comer fuera debido a tu restriccidn alimentaria, decides descargar
la aplicacidn para probarla puesto que el sdbado por la noche quieres ir a cenar con tus amigos a algun
sitio nuevo.

Este escenario consta de las siguientes tareas:

1. Afade a la aplicacidn tu restaurante favorito “El Museo” para que el resto de usuarios pueda
conocerlo. Este restaurante ofrece platos sin gluten y sin lactosa, esta ubicado en la calle Toledo
numero 6 de Zaragoza (28123) y su niumero de teléfono es 999222333.

2. Valora tu restaurante favorito que acabas de afadir, dejando una opinién que incluya la
puntuacién que creas que tiene, un comentario sobre tu visita de ayer y la fotografia del postre
que te encanta.

3. Realiza una busqueda de los establecimientos que ofrecen platos adaptados a tus restricciones
en su menu que se encuentren en la ciudad de Barcelona con una valoracién minima de 3
estrellas y accede a la informacién de uno cualquiera.

4. Guarda el restaurante al que has accedido en la lista de establecimientos favoritos de la
aplicacién y visualiza dicha lista.
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2.1.4.1.4 Cuestionario Post-test

Tras la realizacidn del test por parte del usuario le dejaremos unos minutos para que nos exprese su
experiencia con la aplicacién mediante un formulario que nos permitira evaluar el grado de satisfaccion
del mismo.

Cuestionario Post-test \

éCrees que ha sido sencillo utilizar la aplicacién?

¢Qué impresion te ha causado la aplicacidn?

>
>
>

¢En algin momento no has sabido en qué lugar de la aplicacién te
encontrabas?

Y

¢La interfaz de la aplicacidon te ha ayudado a conseguir tus
propositos?

¢Has conseguido realizar las tareas?

¢Qué tarea te ha resultado mas costosa? ¢Por qué?

¢Qué te ha parecido el disefio grafico de la aplicacion?

¢Qué es lo que mas te ha gustado de la aplicacién? ¢Y lo que menos?

¢Si pudieras cambiar algo de la aplicacién que seria?

¢Afadirias o eliminarias alguna funcionalidad? ¢ Cual/es?

V| V|V V|V V|V

éUsarias la aplicacidn para buscar un establecimiento que se adapte a tus restricciones?

llustracién 25. Cuestionario Post-test

2.1.4.1.5 Desarrollo y conclusiones

Para la realizacion de este test hemos utilizado laboratorios portatiles de usabilidad, adaptando
habitaciones comunes para convertirlas en nuestro laboratorio. Esto nos ha proporcionado beneficios
como: una mayor autonomia, dado que es mas facil de organizar el test al no depender de una sala
especifica; ahorrar costes al no necesitar un laboratorio estable; comodidad para el usuario y adaptacién
al entorno y contexto, ya que se trata de uno de los entornos reales de uso de nuestro producto.

En el desarrollo de este método he realizado la funcién de facilitador conduciendo el test y acompafiando
al usuario en todo momento, asi como el rol de evaluador obteniendo datos durante la realizacién del
test y con el analisis de resultados.

Por ultimo, el guion empleado para realizar el test de usuario es el siguiente:

Al comienzo del test de usabilidad me he presentado al usuario, intentando conversar con él para
tranquilizarle, explicandole que no vamos a evaluarle a él sino a la aplicaciéon y que no se
preocupe si comete cualquier error puesto que esto significaria que la app/prototipo no estd
correctamente disefada.

Posteriormente también le explico en qué consiste el test de usuario y las partes que tiene (pre-
test, tareas, post-test, etc.), asi como el protocolo de pensamiento manifiesto que debe realizar
durante el test poniéndole algin ejemplo.

Después comenzamos con el test, lo primero que se le pide al usuario es que responda al
cuestionario pre-test explicindole que se trata de unas preguntas para obtener mas informacién
acerca de él: preferencias, comportamientos, etc.

Una vez finalizado este cuestionario se le indica cual es el producto que vamos a analizar y se da
a conocer al usuario el escenario y la primera de las tareas. Cuando la finalice o no sea capaz de
continuar se pasa a la siguiente hasta finalizar todas.

Tras la realizacion de las tareas se pide al usuario que rellene el cuestionario post-test para
conocer su opinidn acerca de la aplicacidon que ha usado y cuales han sido sus percepciones y sus
sensaciones.

Por ultimo, se le pide al usuario que firme la hoja (carta de autorizacidn) en la que da su

consentimiento para poder almacenar y tratar los datos recogidos durante el test, con el objetivo
de mejorar el disefio y la usabilidad de la aplicacidn.
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El test ha sido realizado a una persona seleccionada entre mis conocidos que tienen una restriccion
alimentaria y se enfrentan con la problematica sobre la que pretende ayudar la aplicacién.

A partir del documento Screening y del cuestionario Pre-test podemos obtener el siguiente perfil del

usuario:

» Se trata de chica de 27 afios enfermera de profesidon que actualmente vive en Madrid y padece
intolerancia a la lactosa y celiaquia. Tiene experiencia en el uso de dispositivos moviles,
utilizandolo para temas de ocio unas 3 horas diarias en cualquier sitio, aunque principalmente
en casa o en la calle. Estas horas las dedica a hablar por Whatsapp, acceder a redes sociales,
mirar el correo electrénico y realizar busquedas por internet. Suele realizar gestiones por
internet con frecuencia y tiene un perfil colaborativo (se fija en las valoraciones del resto de
usuarios y deja las suyas propias). Es una chica activa con pasién por hacer planes que incluyen
comer o cenar fuera de casa pero tiene muchas dificultades debido a sus problemas. También
suele realizar busquedas de establecimientos y no utiliza ninguna aplicacion.

A continuacion, se muestra la tabla cumplimentada por el evaluador en la que se especifica el porcentaje
de éxito para cada tarea y los comentarios y observaciones tomados:

1 100%

El usuario ha dudado un poco en la pantalla de afiadir establecimiento, puesto
que, al ser un prototipo y realizar el test con en un PC, no se habia dado
cuenta de que la pagina tenia scroll y no veia el botdn de afiadir. Finalmente
se ha dado cuenta de esto y ha finalizado la tarea correctamente.

2 100%

El usuario ha intentado adjuntar la foto pulsando sobre el botén de afiadir
fotografia pero, como es un prototipo y carece de funcionalidad, ha indicado
en voz alta correctamente lo que esperaba que ocurriera.

3 100%

El usuario ha mostrado al navegar entre algunas pantallas signos de dudas y
ha indicado que se encuentra un poco perdido, pero posteriormente ha
reconducido la situacién al volver al inicio de buscar.

4 100%

El usuario no sabia si pulsar en el acceso rapido a la lista de favoritos o en el
botdn de afiadir el establecimiento a favoritos. Nos indica que el botdn le
confunde porque es el mismo.

El usuario también nos ha expresado que se encuentra algo desorientado.

El usuario al no ver ningun buscador en la lista de favoritos nos ha destacado
gue si tuviera muchos favoritos tendria que ir buscando uno a uno en la lista.

llustracion 26. Comentarios de las tareas realizadas

*En la labor de evaluacién hemos tenido en cuenta que el test ha sido realizado con un prototipo sin
funcionalidad real por lo que algunas acciones no eran posibles de realizar directamente (Ej. Elegir la
fotografia a subir). Por ello, hemos dado mucho valor a los comentarios que el usuario nos indicaba con
el pensamiento manifiesto, ademas de sus acciones.

llustracion 27. Test de usuarios
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Del cuestionario post-test realizado por este usuario podemos obtener las siguientes conclusiones:

e Engeneral, la aplicacion le ha resultado sencilla y le ha causado una buena impresion. Indica que
la interfaz le ha ayudado pero tiene margen de mejora (4/5), valora el disefio grafico y destaca
funcionalidades como buscar establecimientos adaptados, la informacion de los restaurantes y
el poder afiadir establecimientos.

e Considera acertadamente que ha finalizado todas sus tareas correctamente y revela que la tarea
4 es la de mayor dificultad, debido a que los botones de afiadir a favoritos y acceder a la lista de
favoritos la confunden. Esto seguramente sea debido a que ambas opciones tienen el mismo
icono. De igual modo, le habria ocurrido si la tarea hubiera sido afiadir a pendiente de visitar,
dado que también comparten icono.

e Por otra parte, debido a que en ocasiones no tenia claro en qué punto de la app se encontraba,
nos indica que debemos mejorar este punto para que el usuario sepa el apartado exacto en el
que se encuentra.

e También nos propone una funcionalidad adicional que seria buscar un establecimiento concreto
dentro de la lista de favoritos, para evitar tener que ir buscando uno a uno en la lista el
establecimiento que desea ver.

e Por ultimo, nos indica que si utilizaria la app.

De los resultados y conclusiones obtenidos en el test de usuarios hemos podido obtener una serie de
mejoras que nos han permitido corregir y perfeccionar el prototipo anterior:

» Cambiar el icono de la lista de favoritos y de la lista de pendiente de visitar por otro mas intuitivo
y diferenciador para que el usuario pueda distinguir de forma clara, sin confundirse, cual es la
funcionalidad del botén de afadir a favoritos y la del acceso rapido a la lista de favoritos,
igualmente con afiadir a pendiente de visitar y su lista.

» Cambiar el titulo de la aplicaciéon ubicado en la barra superior por un titulo informativo de la
pantalla donde se encuentra y afiadir en las pantallas de valoraciones y en la de fotografias, el
nombre del restaurante al que pertenecen. Todo ello, con el objetivo de mejorar la orientacion
y ubicacién del usuario acerca de la pantalla en la que se encuentra.

» Afadir un buscador en la lista de favoritos y en la de pendiente de visitar para que el usuario
pueda encontrar de forma rapida lo que desea y no tenga que ir buscando elemento a elemento
en las listas.

Todas estas mejoras ya se encuentran afiadidas en el prototipo de alta fidelidad mostrado en el apartado
anterior, como parte del proceso iterativo que es el Disefo Centrado en el Usuario.

En el anexo Ill pueden encontrarse todos los documentos rellenados por el usuario durante la realizacion
del test.



2. Andlisis, Disefio y Arquitectura

2.2 Diseno técnico

Toda la informacidn recogida mediante el Disefio Centrado en el Usuario nos sirve de gran ayuda para
definir los casos de uso del sistema, las entidades que componen la aplicacién, la arquitectura que mejor
encaja en nuestra aplicacion, etc.

2.2.1 Casos de uso

Este apartado se centra en los casos de uso del proyecto. En primer lugar, vamos a definir los actores que
participan en nuestro sistema.

ACT-001 Usuario

Este actor representa a todos los usuarios, tanto los que tienen un perfil
Descripcion colaborativo como aquellos con perfil observador, que interaccionan con la
aplicacién Sinlosofia a través de un dispositivo mévil Android

llustracion 28. ACT Usuario

A continuacion, se presenta el diagrama de paquetes de casos de uso del sistema.

[ ] L] [ ]

Gestion de Usuarios Busquedas Establecimientos Listas personalizadas

llustracion 29. Diagrama de paquetes de casos de uso del sistema

En la siguiente imagen se despliega el diagrama de casos de uso del sistema, donde se muestra cdmo se
relacionan los paquetes con los actores de nuestro sistema.

Sistema

-

Gestion de usuarios

—

Blsquedas

-

Establecimientos

Usuario

-

Listar personalizadas

/AN

llustracion 30. Diagrama de casos de uso del sistema
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Seguidamente se representan los diagramas de casos de uso de cada paquete del sistema.

.
Iniciar sesion

Visualizar los datos del
usuario

llustracion 31. Diagrama de casos de uso - Gestion del usuario

En este diagrama pueden verse los casos de uso relacionados con la gestidon de usuarios que se pueden
realizar.

Buscar en funcion de la
posicion del usuario

Filtrar la blisqueda
Usuario

Buscar en un ubicacion
geogréfica

llustracion 32. Diagrama de casos de uso - Busquedas

En este diagrama podemos observar cdmo se relaciona el usuario con la aplicacion en el paquete de
busquedas. Existen algunas relaciones que requieren una especial mencion:

7

% Generalizaciones entre el caso de uso general Buscar establecimientos y los casos de uso
especificos Buscar en funcion de la posicion del usuario y Buscar en una ubicacion geogrdfica,
dado que el caso de uso general es abstracto y son los casos de uso especializados los que
proporcionan el comportamiento.

** Includes desde ambos Buscar hacia Filtrar las busquedas, dado que cuando el usuario realice

busquedas se le aplicaran los filtros que haya especificado.
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Ver la informacion de un establecimiento

Ver los comentarios del
_establecimiento

Puntuar un 3
_establecimiento

Valorar un establecimiento
" Escribir un comentario del

Extension Points ' | establecimiento
Adjuntar una foto del establecimiento ‘

Recomendar

. Susbiscinents "~ Adjuntar una foto del
__ establecimiento

Anadir un nuevo

establecimiento

llustracion 33. Diagrama de casos de uso — Establecimientos

Este diagrama muestra cémo el usuario se relaciona con los casos de uso del paquete Establecimientos.
Entre las relaciones existentes merece la pena destacar:

’0

¢ Includes, de Valorar un establecimiento a Puntuar un establecimiento y Escribir un comentario
del establecimiento, puesto que cuando el usuario quiera dejar una valoracién de un
establecimiento debera puntuar al mismo y escribir su opinidn acerca de la visita.

Extend de Valorar un establecimiento a Adjuntar una foto del establecimiento, ya que solo si el
usuario desea adjuntar una fotografia de la visita al establecimiento se realiza el caso de uso.

_ Ver la lista de establecimientos favoritos
Guardar como favorito un :
establecimiento
_ Eliminar un establecimiento favorito

Ver la lista de establecimientos
pendientes de visitar

7
0‘0

Guardar como pendiente de visitar
‘ un establecimiento

Eliminar un establecimiento
pendiente de visitar

llustracion 34. Diagrama de casos de uso - Listas personalizadas
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Este ultimo diagrama nos muestra cdmo se relaciona el usuario con la aplicacién mediante los casos de
uso incluidos en el paquete Listas personalizadas.

A continuacidn, se definen cada uno de los casos de uso mostrados en los diagramas UML anteriores:

-001 Registrarse

Prioridad Normal
e Este caso de usq permite a los l{suarios registrarse'en 'eI sistema, creando una
cuenta de usuario que les permita acceder a la aplicacién
Actores Usuario
Precondiciones | e No estar registrado previamente con ese email o usuario
Iniciado por Usuario
1. Iniciar la aplicacion
2. Acceder al registro
3. Rellenar el formulario indicando nombre, apellidos, email y contraseia (2
veces para validacién)
Flujo 4. Pulsar sobre la opcidn de registrarse
5. Elsistema comprueba los datos introducidos y valida que ese usuario no esté
ya registrado
6. Elsistema crea el usuario con los datos introducidos y redirige al usuario a la
home de app
5b. Si el usuario no ha rellenado todos los campos obligatorios, se muestra un
Flujo de error informativo en pantalla
excepcion 5c. En caso de que ya exista un usuario registrado con ese email, se muestra un
error al usuario informandole del mismo
Postcondiciones | El sistema creara una nueva cuenta de usuario
Notas Al realizar el registro, también se produce el login del usuario

CU-002 Iniciar sesién ‘
Prioridad Normal
N Este caso de uso permite a los usuarios registrados logarse para poder acceder a
Descripcion s
la aplicacion
Actores Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-001 Registrarse
e  Recordar tu usuario y contrasefia

Iniciado por Usuario
1. Iniciar la aplicacion
2. Introducir el usuario y contrasefia de tu cuenta
Flujo 3. Pulsar sobre la opcion de iniciar sesién
4. Validar credenciales del usuario
5. Tras una validacion exitosa, se redirige el usuario a la home de la app
5b. Si el usuario no ha rellenado todos los campos obligatorios, se muestra un
Flujo de error informativo en pantalla
excepcion 5c. Si las credenciales del usuario no son correctas se muestra un error

informando de ello

Postcondiciones

El usuario inicia sesidn en la aplicacion

CU-003

Prioridad

‘ Visualizar los datos del usuario

Baja

Descripcion

Este caso de uso se basa en mostrar al usuario los datos de su cuenta

Actores

Usuario
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Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion

Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcidn cuenta de usuario en el mend lateral
Flujo 2. Obtener los datos de usuario asociados a la cuenta del backend

3. Acceder a la pantalla de cuenta de usuario y mostrar los datos obtenidos en
pantalla

Postcondiciones

El usuario debera visualizar los datos de su cuenta de usuario

4 Cerrar sesion

Prioridad Normal
Descripcion Este caso de uso permite al usuario cerrar la sesion activa en la aplicacién
Actores Usuario
Precondiciones | e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesién
Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcidn de cerrar sesion en el menu lateral o en la pantalla de
. cuenta de usuario
Flujo

2. Cerrar sesion del usuario
3. Redirigir a la pantalla de login

Postcondiciones

Se cerrard la sesidn activa del usuario en la aplicacidn

CU-005

Prioridad

‘ Buscar establecimientos ‘

Alta

Descripcion

Este caso de uso se centra en la busqueda de establecimientos en una ubicacién y
en funcién de una serie de filtros

Actores Usuario
Precondiciones | e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesién
Iniciado por Usuario

1. Acceder a la opcion de buscar establecimientos

2. Enfuncién de como desea buscar:

a. Sielusuario decide buscar establecimientos en funcién de su
posicion, se realiza el caso de uso CU-006

Flujo b. Siel usuario decide buscar establecimientos en una ubicacién

especifica, se realiza el caso de uso CU-007
Pulsar sobre la opcidn buscar
4. Buscar de los establecimientos que se encuentran en la localizacion
establecida y que cumplen los filtros fijados por el usuario
5. Mostrar los resultados de la busqueda en un mapa o lista

w

Postcondiciones

Se mostrardn todos los establecimientos que cumplen los requisitos del usuario en
un mapa o en una lista

Buscar en funci

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso complementa el caso de uso CU-005, especificando la zona en la
que se realizara la bdsqueda a partir de la posicidn del usuario

Actores Usuario

Precondiciones | e Haber iniciado el caso de uso CU-005 Buscar establecimientos

Iniciado por Usuario

Flujo 1. Seleccionar la opcidn de buscar en funcién de la posicidn actual del usuario

2. Obtener la posicién del usuario
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3. Mostrarla en la pantalla
4. Serealiza el caso de uso CU-008 Filtrar la busqueda

Postcondiciones

Se establecerd la posicidn del usuario como lugar a realizar la busqueda y se
mostrara por pantalla

CU-007 Buscar en una ubicacion geografica

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso complementa el caso de uso CU-005, indicando la zona en la que
se realizara la busqueda de acuerdo con lo especificado por el usuario

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber iniciado el caso de uso CU-005 Buscar establecimientos
e Conocer la ubicacion en la que se desea buscar

Iniciado por Usuario
1. Introducir la localizacion geografica en la que se desea buscar
Flujo establecimientos

2. Serealiza el caso de uso CU-008 Filtrar la busqueda

Postcondiciones

Se establecera la a ubicacién introducida por el usuario como lugar a realizar la
busqueda

CU-008 Filtrar la busqueda

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso continua los casos de uso CU-006 y CU-007, estableciendo los
filtros que el usuario desea para realizar la busqueda.

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-006 Buscar en funcion de la posicion del
usuario o el CU-007 Buscar en una ubicacion geogrdfica

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Seleccionar aquellos filtros que se desean que el establecimiento cumpla

Postcondiciones

Se estableceran los filtros seleccionados por el usuario para la busqueda

Ver la informacion de un establecimiento

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso permite que los usuarios visualicen la informacion de un
establecimiento en la pagina o ficha del mismo.

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e Debe existir el establecimiento

Iniciado por Usuario
1. Acceder a la pagina de un establecimiento, ya sea mediante una busqueda
realizada previamente o a través de las listas personalizadas de favoritos o
Flujo pendiente de visitar

2. Obtener toda la informacion asociada al establecimiento del backend
3. Mostrar la pagina del establecimiento con la informacion obtenida

Postcondiciones

Se mostrard en pantalla toda la informacién asociada del establecimiento al que el
usuario ha accedido
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Prioridad
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‘ Ver los comentarios del establecimiento

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios visualizar las valoraciones del
establecimiento que han dejado el resto de usuarios

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
Estar en la pagina de un establecimiento

Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcién para ver comentarios del establecimiento
2. Acceder a la pantalla de comentarios del establecimiento
Flujo 3. Obtener del backend las valoraciones de los usuarios acerca del
establecimiento
4. Mostrar los comentarios obtenidos en pantalla

Postcondiciones

Se mostrardn por pantalla las valoraciones del establecimiento que han
compartido el conjunto de usuarios

Cu-011

Ver las fotos del establecimiento

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios explorar las fotografias del
establecimiento que han subido el resto de usuarios en sus valoraciones

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
Estar en la pagina de un establecimiento

Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcidn para ver fotografias del establecimiento
2. Acceder a la pantalla de fotografias del establecimiento
Flujo 3. Obtener del backend las fotografias del establecimiento subidas por los
usuarios en sus valoraciones
4. Mostrar las fotografias obtenidas en pantalla

Postcondiciones

Se mostrardn por pantalla todas las fotografias del establecimiento que han
compartido los usuarios en sus valoraciones

CU-012

Prioridad

’ Valorar un establecimiento

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios valorar los establecimientos que han
visitado mediante la puntuacion del establecimiento, la opinion personal del
usuario y, opcionalmente, una fotografia.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
Estar en la pagina de un establecimiento

Iniciado por

Usuario

Flujo

Pulsar sobre la opcion de valorar el establecimiento

Acceder a la pantalla de valorar establecimiento

Realizar el caso de uso CU-013 Puntuar un establecimiento

Realizar el caso de uso CU-014 Escribir un comentario del establecimiento

Si el usuario desea incluir una fotografia en su valoracién, se realiza el caso de
uso CU-015 Adjuntar una foto del establecimiento

Pulsa sobre la opcidn de valorar

Se comprueban los datos introducidos

Se registra y almacena la valoracion realizada por el usuario

Se redirige a la pagina del establecimiento

A WN e

W ® N
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Excepcion

7b. Sila comprobacion de los datos introducidos falla, ya sea porque:
e No se han rellenado todos los campos obligatorios
e Se produce un error al registrar y almacenar la valoracion realizada por
el usuario en el backend
Se muestra un mensaje de error informando de lo ocurrido al usuario como
resultado

Postcondiciones

La valoracién del usuario se registrara en el sistema y estara disponible para todos
los usuarios

Prioridad

Puntuar un establecimiento

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios puntuar al establecimiento cuando estan
realizando una valoracidn

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e Haber iniciado el caso de uso CU-012 Valorar un establecimiento
e Conocer la puntuacién que se quiere dar al establecimiento

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Seleccionar la puntuacién que se quiere otorgar al establecimiento

Postcondiciones

La puntuacion indicada por el usuario debe quedar seleccionada.

CuU-014 Escribir un comentario del establecimiento

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios escribir su opinion personal acerca de su
visita al establecimiento a través de un comentario

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e Haber iniciado el caso de uso CU-012 Valorar un establecimiento
e Conocer la opinidn que se quiere dar al establecimiento

Iniciado por

Usuario

Flujo

1. Introducir el titulo del comentario
2. Escribir la opinion en el campo comentario

Postcondiciones

La opinién introducida por el usuario debe mostrarse por pantalla

CU-015

Prioridad

‘ Adjuntar una foto del establecimiento

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios incluir una fotografia de su visita al
establecimiento en su valoraciéon

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e Haber iniciado el caso de uso CU-012 Valorar un establecimiento
e Disponer de la fotografia que se quiere subir en el dispositivo movil

Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcién de adjuntar fotografia
Flujo 2. Seleccionar la fotografia que se quiere subir del medio correspondiente

3. Cargar la fotografia seleccionada en el cuadro de imagen de la pantalla

Postcondiciones

La fotografia debe quedar seleccionada y mostrarse en el campo correspondiente
de la pantalla
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Prioridad
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‘ Recomendar establecimiento

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios recomendar un establecimiento a través
de algunas de las aplicaciones instaladas

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e Estar en la pagina de un establecimiento

Iniciado por Usuario
1. Pulsar sobre la opcién de recomendar establecimiento
Flujo 2. Seleccionar el medio a través del que se quiere recomendar

3. Seleccionar el destino de la recomendacién en el medio elegido
4. Enviar la recomendacion del establecimiento al destino

Postcondiciones

La recomendacién del usuario debe enviarse por el medio elegido a su destino

CuU-017 Anadir un nuevo establecimiento

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios afiadir nuevos establecimientos al sistema
introduciendo la informacién asociada al mismo.

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e El establecimiento no debe existir en la aplicacién

Iniciado por Usuario

1. Pulsar sobre la opcidn de afiadir nuevo establecimiento

2. Acceder a la pantalla de afiadir nuevo establecimiento

3. Introducir los datos obligatorios para crear un nuevo establecimiento
Flujo 4. Pulsar sobre la opcidn crear establecimiento

5. Comprobar la informacién introducida por el usuario

6. Secrea el establecimiento en el sistema

7. Se redirige a la pagina del nuevo establecimiento

6b. Si la comprobacién de los datos introducidos fracasa, ya sea porque:

e No se han rellenado todos los campos obligatorios

Excepcion e  Se produce un error al registrar y almacenar el nuevo establecimiento

introducido por el usuario en el backend
Se muestra un mensaje de error informando de lo ocurrido al usuario como
resultado

Postcondiciones

Se creard el establecimiento introducido por el usuario y estara disponible para
todos los usuarios

CU-0018 Ver la lista de establecimientos favoritos

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite que los usuarios visualicen una lista con los
establecimientos que han marcado como favoritos

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion

Iniciado por Usuario
1. Acceder a la opcion de establecimientos favoritos
Flujo 2. Cargar del backend los establecimientos favoritos de la cuenta del usuario

3. Explorar la lista de los establecimientos favoritos

Postcondiciones

Se mostrara la lista de los establecimientos que el usuario ha marcado como
favorito
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CU-0019 Guardar como favorito un establecimiento

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios marcar un establecimiento como favorito.

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e El establecimiento debe existir en la aplicacién

Iniciado por Usuario
1. Acceder a la pagina de informacién del establecimiento
Flujo 2. Pulsar sobre el icono de favorito

3. Anadir el establecimiento a la lista de favoritos del usuario

Postcondiciones

El establecimiento debe afiadirse a la lista de favoritos del usuario

CU-0020

Eliminar un establecimiento favorito

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios eliminar un establecimiento marcado
como favorito.

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e El establecimiento debe estar marcado como favorito

Iniciado por Usuario
1. Acceder a la pagina de informacion del establecimiento
Flujo 2. Pulsar sobre el icono de favorito que se encuentra marcado

3. Eliminar el establecimiento de la lista de favoritos

Postcondiciones

El establecimiento debe eliminarse de la lista de favoritos asociada a la cuenta del
usuario

CU-0021

Ver la lista de establecimientos pendientes de visitar

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite que los usuarios visualicen una lista con los
establecimientos que han marcado como pendiente de visitar

Actores Usuario
Precondiciones | e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesién
Iniciado por Usuario
1. Acceder ala opcion de establecimientos pendientes de visitar
Flujo 2. Cargar del backend los establecimientos pendientes de visitar de la cuenta del

usuario
3. Explorar la lista de los establecimientos pendientes de visitar

Postcondiciones

Se mostrard la lista de los establecimientos que el usuario ha marcado como
pendiente de visitar

CU-0022

Guardar como pendiente de visitar un establecimiento

Prioridad

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios marcar un establecimiento como
pendiente de visitar

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e El establecimiento debe existir en la aplicacion
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Iniciado por Usuario
1. Acceder a la pagina de informacién del establecimiento
Flujo 2. Pulsar sobre el icono de pendiente de visitar

3. Afadir el establecimiento a la lista de pendientes de visitar del usuario

Postcondiciones

El establecimiento debe afiadirse a la lista de pendientes de visitar del usuario

CU-0023

Prioridad

Eliminar un establecimiento pendiente de visitar

Normal

Descripcion

Este caso de uso permite a los usuarios eliminar un establecimiento marcado
como pendiente de visitar

Actores

Usuario

Precondiciones

e Haber realizado el caso de uso CU-002 Iniciar sesion
e El establecimiento debe estar marcado como pendiente de visitar

Iniciado por Usuario
1. Acceder a la pagina de informacion del establecimiento
Flujo 2. Pulsar sobre el icono de pendiente de visitar que se encuentra marcado

3. Eliminar el establecimiento de la lista de pendientes de visitar

Postcondiciones

El establecimiento debe eliminarse de la lista de pendientes de visitar asociada a
la cuenta del usuario

2.2.2 Disefio de datos

Esta seccion hace referencia al cometido del disefio de datos, que es el de seleccionar representaciones
I6gicas de los objetos de datos identificados en la fase de analisis.

A continuacidn, se presenta el diagrama de clases del sistema:

<<ORM Persistable>>
Fotografia
-ID :int
-URL : string

fotografia 0.1

<<ORM Persistable>>
Establecimiento
1 valoracion 1D @ int
<<ORM Persistable>> [-Nombre : string
Valoracion -Teléfono : string
«d!llul’cnluﬂl_u» T -Web : string
- suario 1 escribe valoraciones |~ . . it 0. tiene establecimiento .cu.m
-ID : int ' - >

S Lisuario 0° [§ : valoraciones 1 [-Numero : int
-Bnﬂl :string. » Titulo sﬂ? :

; 2 g i daia -CodPostal : int
-Nmm‘.:tlln_g o : |-Comida_SinGluten : boolean
-Apeliido : string s i

0.° 0. -Comida_Diabeticos : boolean

R R -Bebida_LecheSL : boolean

usuarios usuarios -Bebida_RefrescosZero : boolean
0. 0.
establecimientos
favorito
pendiente de visitar

llustracion 35. Diagrama de Clases del Sistema

En la siguiente imagen se presenta el diagrama de entidad-relacion de la base de datos en el que se
pueden observar las distintas entidades y las relaciones entre ellas.

establecimientos
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iz Fotografia
1 1 integer(10) U
s ValoraciénlD  integer(10)
[J uRL varchar(750)
fotograﬂ‘az?
E fﬁ Establecimiento
| ) integer(10)
L valoradién [ Nombre varchar(255)
Valoracién ) [J Teléfono varchar(255)
TEress D 7D i intoger(10) U [ web varchar(450)
o intoger(10) U “EstatiecimiontolD _ ntoge(10) B ot
B Emal varchar(255) U usuario valoraciones %mm o 0) valoraciones  tiene B humero L 10y
] Contrasefa varchar2s) T T ] Puntuacion integer(10) PO =T nciminis | [ Chidad ol
[J Nombre  varchar2ss) T VRIS ] CodPosta integer(10)
[] Avetido  varchar(255) [] Comentario varchar(300) [ Comida_SinGiuten it
[ Fecha date. [ comida_sinLactosa bt
T T [ Comida_Diabeticos  bit
(] Bebida_LochesL bit
[]] Bebida_RefrescosZero bit
Q<
— establecimientos favorito2
pendiente de visitar establecimientos pendiente de visitar2

llustracion 36. Diagrama de Entidad-Relacion

A continuacidn, se detallan los atributos de cada entidad mostrada en el diagrama anterior:
e Entidad Usuario: representa a los usuarios registrados en la aplicacion y almacena todos sus datos.

Usuario
1D Identificador Unico de cada usuario
Email Correo electrénico del usuario, utilizado para realizar la autenticacion
Contrasefa Contrasefa de la cuenta de usuario
Nombre Nombre del usuario
Apellidos Apellidos del usuario

e Entidad Establecimiento: esta entidad representa a cada establecimiento existente en la aplicaciény
recoge toda la informacion que definen sus caracteristicas.

Establecimiento

Nombre Descripcion

ID Identificador Unico del establecimiento

Nombre Nombre del establecimiento

Telefono Numero de contacto del establecimiento

Web URL de la pagina web del establecimiento

Calle Calle en la que se ubica el establecimiento

Numero NuUmero de la calle en el que se encuentra el establecimiento

Ciudad Localidad en la que esta el establecimiento

CodPostal Cddigo postal de la zona en la que se localiza el establecimiento

Comida_SinGluten Bandera que nos indica si el establecimiento ofrece comida sin gluten

Comida_SinLactosa Bandera que nos indica si el establecimiento ofrece comida sin lactosa

Comida_Diabeticos Bfand,era que nos indica si el establecimiento ofrece comida baja en azlcares (apta para
diabéticos)

Bebida_LecheSL Bandera que nos indica si el establecimiento ofrece leche sin lactosa

Bebida_RefrescosZero | Bandera que nos indica si el establecimiento ofrece refrescos con cero aztcar

e Entidad Valoracion: representa las valoraciones realizadas por cada usuario almacenando toda su
informacion.

Valoracion

Descripcion
ID Identificador Unico de cada valoracién
EstablecimientolD Identificador Unico del establecimiento sobre el que se realizé la valoracion
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UsuariolD Identificador Unico del usuario que escribié la valoracion
Puntuacion Puntuacién dada por el usuario al establecimiento

Titulo Titulo de la valoracién del usuario

Comentario Opinidn personal del usuario acerca de su visita al establecimiento
Fecha Fecha en la que se realiz6 la valoracién

e Entidad Fotografia: esta entidad hace referencia a las fotografias que los usuarios pueden subir junto
con su valoracion.

Fotografia
1D Identificador Unico de cada fotografia subida
ValoracionlD Identificador Unico de la valoracion a la que pertenece la fotografia
URL Direccién web en la que se encuentra la imagen para poder descargarla

e Entidad Lista Favoritos: esta entidad conforma una lista con todos los establecimientos favoritos de
cada usuario.

Lista Favoritos

EstablecimientolD Identificador Unico del establecimiento que ha marcado como favorito

UsuariolD Usuario que marcé como favorito el establecimiento

e Entidad Lista Pendiente de visitar: esta entidad conforma una lista con todos los establecimientos
pendiente de visitar de cada usuario.

Lista Pendiente de visitar

EstablecimientolD Identificador Unico del establecimiento que ha marcado como pendiente de visitar

UsuariolD Usuario que marcé como pendiente de visitar el establecimiento

2.2.3 Disefio de la arquitectura

En este apartado se llevard a cabo el proceso de transformacién de ideas y modelos que se han obtenido
en el analisis, convirtiéndolos en modelos mas cercanos a la solucion que se pretende obtener. El objetivo
es desarrollar la estructura modular, representando las relaciones de control de los médulos, combinando
la estructura del programa con la estructura de datos y definiendo las interfaces que permiten el flujo de
datos a través del programa.

El sistema del proyecto utiliza una arquitectura Cliente-Servidor, que es un modelo de aplicacion
distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados
Servidores, y los demandantes, llamados Clientes. Los clientes realizan peticiones al Servidor que le da
respuesta.

En este tipo de arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los servidores,
aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la centralizacion de la gestion de
la informacién y la separacién de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.
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Respuesta
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Servidor Google Maps

llustracion 37. Arquitectura del sistema

Como puede verse en diagrama anterior, nuestro sistema se divide principalmente en dos componentes:

e Una aplicacion Android nativa que obtiene los datos del Servidor backend para proporcionar las
distintas funcionalidades a los usuarios. Este nodo realiza el papel de cliente interactuando con
los usuarios finales a través de la interfaz grafica, realizando solicitudes al servidor, esperando y
recibiendo las respuestas, conectdandose a varios servidores, etc.

e Servidor backend de Firebase que se encargara de responder a las peticiones de las aplicaciones
para autenticar a los usuarios y proporcionar los datos del sistema almacenados como
establecimientos, valoraciones, etc. Como vemos, este nodo ejerce el papel de servidor
esperando que lleguen las solicitudes de los clientes, procesando las peticiones que recibe y
enviando las respuestas al cliente, aceptando conexiones de varios clientes, etc.

Adicionalmente, nuestro sistema cuenta con un tercer nodo que también realiza el rol de Servidor, la
aplicacién Android se comunicara con los servidores de Google Maps para hacer uso de su servicio de
mapas y places mediante sus APlIs.

2.2.3.1 Vista Estdtica

2.2.3.1.1 Arquitectura de la aplicacion

En cuanto a la arquitectura de la aplicacion Android, se va a utilizar el patron de disefio de software MVC
(Modelo-Vista-Controlador). Este patrdn arquitectdnico consiste en separar los datos de una aplicacidn,
la interfaz de usuario y la Iégica de negocio en tres componentes distintos:

e Modelo: este componente encapsula los datos y la funcionalidad central
y es independiente de la entrada y la salida.

e Vista: presenta la informacion al usuario. Una vista obtiene los datos del
modelo, pudiendo haber multiples vistas del modelo.

e Controlador: los controladores reciben la entrada, normalmente
eventos que son trasladados para servir las peticiones del modelo o de
la vista. El usuario interactia con el sistema sélo a través de los
controladores.

llustracion 38. Patron MVC

Algunos de los principales problemas a los que se hace frente con este patréon son la propension que
tienen las interfaces de usuario para cambiar, extender funcionalidad de una aplicacién o portarla a un
entorno grafico diferente. Ademas, construir un sistema flexible es caro y propenso a errores si la interfaz
de usuario estd altamente entremezclada con el nucleo funcional.

Por ello, su aplicacion nos permite realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con la finalidad
de mejorar la reusabilidad. Asi las modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la légica de
negocio o de datos.
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El siguiente diagrama representa la arquitectura de la aplicacién Android, permitiéndonos observar cémo
se organizan las clases de la aplicacion segun el patron MVC. Para simplificar el diagrama se han omitido
las vistas xm/ de la aplicacién y las relaciones especificas entre estas y los controladores.
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llustracion 39. Arquitectura aplicacion MVC

2.3.3.1.2 Vista Fisica

Por ultimo, en esta vista se pretende reflejar cdmo estara distribuida la aplicacidon entre los distintos
componentes hardware que conformen el sistema. En este caso la principal aportacién de esta vista sera
el mostrar como estd implementada la arquitectura Cliente-Servidor.
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llustracion 40. Diagrama de despliegue
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3. Implementacion

3.1 Herramientas y APIs utilizadas

Durante esta fase se han utilizado diferentes herramientas (software y hardware) y APIs para llevar a cabo
el desarrollo del sistema que nos han ayudado a resolver diferentes problemas. La siguiente imagen nos
muestra un resumen y en los siguientes apartados profundizaremos en algunas de ellas.

B & Apple

Visual Paradigm
p J ¥ 9
ava
‘ Google Places APIs ‘—:g 2 Development kit
JDK Android

X Studio

-
@ gradle ! 0 Firebase

android

Q glide
esprisss ” Google Maps APIs

@ Word - o w l'l and30l3
s L nexus

llustracion 41. Herramientas y APIs utilizadas

3.1.1 Android

Android es un sistema operativo (SO) basado en el nicleo Linux disefiado principalmente para dispositivos
moviles con pantalla tactil y también para relojes inteligentes, televisores y automaviles.

La arquitectura del SO se divide en una serie de componentes principales:

e Apps del sistema: conjunto de aplicaciones base (email, SEEATE
contactos, navegador, mapas, etc.) escritas en el lenguaje de
programacion Java.

Calendar Camera

Java AP| Framework

e Java API Framework: el conjunto de funciones del SO Android
esta disponible mediante API escritas en el lenguaje Java, que Content Providers
son los cimientos para la creacion de apps Android
simplificando la reutilizacion de componentes del sistema vy e Resource || Telephony | Window
servicios centrales y modulares.

Managers

Activity Location Package Notification

Native C/C++ Libraries

e Librerias C/C++ Nativas: conjunto de bibliotecas de C/C++
usadas por varios componentes y servicios del sistema Android.

Webkit OpenMAX AL

Android Runtime (ART)

e Android Runtime: Android incluye un set de bibliotecas base Media Framework || OpenGLES
qgue proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles
en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada app Android
ejecuta sus propios procesos con sus propias instancias de la Bluetooth Camera Sensors
maquina virtual (ART en APl 21 y posteriores / Dalvik en
anteriores).

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Linux Kernel

Drivers

e HAL: la capa de abstraccion de hardware (HAL) brinda i Binder (IPC)
interfaces estandares que exponen las capacidades de
hardware del dispositivo al framework de la Java API de nivel Keypad Bluetooth Camera
mas alto.

Shared Memory

e Nucleo de Linux: el uso del kernel de Linux se utiliza para los
servicios base del sistema como seguridad, gestion de
memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de
controladores. llustracion 42. Arquitectura Android

Power Management
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3.1.1.1 Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE -Integrated Development Environment) para el
desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en Intelli) IDEA. Ademds del potente editor de cédigos
inteligente y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aiin mds funciones
que aumentan la productividad durante la compilacion de apps para Android, como un sistema de
compilacion basado en Gradle, un emulador rapido con diversas funciones, un entorno unificado para
cualquier dispositivo, Instant Run, etc.

3.1.2 Firebase

Firebase es una plataforma de Google que te permite desarrollar aplicaciones web y méviles de forma
rapida, sencilla y sin lenguaje de programacion del lado del servidor (BaaS, Backend-as-a-service). Firebase
permite a los desarrolladores centrarse en crear fantasticas experiencias de usuario sin tener que
preocuparse por la administracion de servidores, las bases de datos o las APIs. Esta plataforma ofrece
diferentes productos integrados (analytics, bases de datos, autenticacién, almacenamiento, hosting,
informe de fallos, AdMob, etc.) que pueden ser utilizados por las aplicaciones desarrolladas, de los cuales
nuestra aplicacion utiliza:

e Firebase Authentication

Este mddulo facilita la creacidn de un sistema de autenticacion seguro, a la vez que mejora la
experiencia de incorporacion y acceso para los usuarios finales. Para ello, proporciona una
solucién de identidad de extremo a extremo, mediante servicios de backend, SDK faciles de usar
y bibliotecas de Ul (User Interface, Interfaz de Usuario) ya elaboradas para autenticar a los
usuarios y, ademas, admite la autenticacién mediante correo/contrasefias, nimeros de teléfono
y proveedores de identidad federados populares, como Google, Facebook y Twitter.

e Firebase Realtime Database

Este producto permite almacenar y sincronizar datos entre usuarios y dispositivos en tiempo real
a través de una base de datos NoSQL alojada en la nube. Los datos se almacenan en la base de
datos en formato JSON, se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado y permanecen
disponibles si la app pierde la conexién a la red, lo que brinda una experiencia del usuario de alta
calidad sin importar el estado de la conectividad. La APl de Realtime Database esta disefiada para
permitir solo operaciones que se pueden ejecutar rapidamente, permitiendo crear una excelente
experiencia en tiempo real que puede servir a millones de usuarios sin afectar la capacidad de
respuesta.

e Firebase Storage

Cloud Storage para Firebase es un servicio de almacenamiento de objetos potente y simple que
permite subir y compartir contenido generado por los usuarios, como imagenes y videos,
integrando asi contenido multimedia en las apps. Los datos se almacenan en un depdsito
de Google Cloud Storage, una solucion de almacenamiento de objetos a escala de exabytes con
alta disponibilidad y redundancia global. Ademas, los SDK de Firebase para Cloud Storage
agregan la seguridad de Google a las operaciones de carga y descarga de archivos para las apps
de Firebase, sin importar la calidad de la red. En relacidn con Firebase Storage también se utiliza
FirebaseUl que es una libreria open source para Android que nos permite conectar de forma facil
y rdpida los elementos comunes de la Ul con la API de Firebase.

3.1.3 Google Maps API

El servidor de aplicaciones de mapas de Google nos permite utilizar su funcionalidad mediante APIs para
Android que estan disponibles a través de los servicios de Google Play, de modo que las apps puedan
conocer la ubicacion, incluir mapas y sus datos, encontrar sitios cercanos relevantes, etc.

e Google Maps Android API

Esta APl permite agregar mapas basados en datos de Google Maps a las apps. Para ello, la API
administra de forma automatica el acceso a servidores, descargas de datos, visualizacién de
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mapas y respuesta a gestos de mapas de Google Maps. También ofrece métodos para agregar
marcadores, poligonos y superposiciones a un mapa basico, y para cambiar la vista del usuario
de modo que se muestre un area del mapa en particular.

e Google Place API for Android

Este API obtiene informacidn de los places o sitios almacenados en la base de datos de Google
Maps y Google+ Local, permitiéndonos utilizar: un seleccionador de places que permite que los
usuarios puedan elegir un conjunto de sitios cercanos que se muestren en un mapa, el
autocompletado de sitios que nos predice el nombre o la direccion de un sitio mientras se escribe
y los detalles de un sitio pudiendo recuperar informacién sobre millones de ubicaciones.

3.1.4 Glide

Es un rapido y eficiente framework de carga de imagenes y gestidn de recursos multimedia open source
para Android que integra la decodificacién de archivos multimedia, el cacheo en memoria y disco y la
agrupacion de recursos en una interfaz simple y facil de usar. Glide admite la busqueda, decodificacién y
la visualizacidn de imagenes fijas, videos y GIF animados. También incluye una API flexible que permite a
los desarrolladores conectarse a casi cualquier pila de red.

El objetivo principal de Glide es hacer que el desplazamiento de cualquier tipo de lista de imagenes sea lo
mas facil y rapido posible, pero Glide también es efectivo para casi cualquier caso en el que se necesite
buscar, cambiar el tamafio y mostrar una imagen remota.

3.1.5 Espresso

Se trata de un framework de testing open source de Google que provee una APl que permite crear pruebas
de interfaz de usuario simulando interacciones en una aplicacion Android. El core de este API es pequefio,
predecible y facil de aprender, ademas de ser personalizable. La principal ventaja de este framework es
gue nos permite la sincronizacién automatica de las acciones de las pruebas con la interfaz de usuario de
nuestra aplicacion. Espresso esta disponible a partir de la versidon Android 2.2 y permite realizar pruebas
tanto en dispositivos fisicos como virtuales (emuladores).

3.2. Aspectos relevantes del desarrollo

3.2.1 Proyecto Android

La aplicacidon ha sido desarrollada de forma nativa con el IDE Android Studio y es compatible con
dispositivos que tengan una versidén Android 4.1 — JellyBean (API 16) o superior. Esta eleccidn permite que
nuestra que aplicacion sea compatible con el 99,2% de los dispositivos Android activos de acuerdo con la
informacion de Google.

El proyecto se encuentra estructurado en diferentes paquetes, dentro de la carpeta Java se encuentra el
paquete de com.imac.josecrespot.sinlosofia que alberga todas las clases de las activities y de los fragment
y contiene a su vez cuatro paquetes: adapters (con las clases que extienden de adapters), behavior (con
una clase que implementa un comportamiento custom del AppBar), helper (con una clase auxiliar para el
BottomNavigationView) y datos (con las clases que representan el modelo). Dentro de esta carpeta,
también tenemos el paquete com.imac.josecrespot.sinlosofia (AndroidTest) que contiene todas las clases
de los test automatizados con Espresso. Por ultimo, en la carpeta res encontramos todos los recursos del
proyecto (imagenes, layout, string, etc.).
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v com.imac.josecrespot.sinlosofia
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CustominfoWindowAdapter
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llustracion 43. Estructura del proyecto

3.2.2 Disefios responsive para diferentes tamafios de pantalla

Ante la gran cantidad de tamafios y densidades de pantallas diferentes que existen en el ecosistema
Android y con el objetivo de maximizar el nimero de dispositivos compatibles con la aplicacion
desarrollada, se han llevado a cabo una serie de buenas practicas recomendadas por Google en la
documentacién de Android Developer.

Toda la interfaz grafica de la aplicacidn estd disefiada con layouts relativos que posicionan las vistas en
funcién del tamafio de la pantalla. La IU de la app ha sido construida utilizando principalmente
ConstraintLayout, aunque también se usan otros layout para situaciones especificas como RelativelLayout.
ConstraintLayout es un novedoso layout que permite crear grandes y complejos layouts con una jerarquia
de vista plana a partir de unas relaciones llamadas constraint, que se establecen entre las view que
componen el layout y con el parent del mismo. En general, este layout es similar a RelativeLayout, pero
es mas flexible y facil de usar.

Ademas, para definir los tamafios de alto y ancho de las views de la U se ha utilizado:

e wrap_contenty match parent. Estos valores de tamafio permiten que las vistas ajusten el tamafio
al contenido de la misma o que se adapten al tamaiio de la vista padre respectivamente.

e Pixeles independientes de la densidad (dp) para definir los tamafios de algunas vistas y pixeles
independientes de la escala (sp) en el caso de texto.
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llustracion 44. Ul de SearchFragment disefiada con ConstraintLayout

3.2.3 Disefio de la Navigation Drawer Activity

El Navigation Drawer esta controlado y gestionado enteramente por la actividad HomeActivity, siendo
esta quien define las respuestas a cada una de las opciones disponibles en el menu lateral (Mi cuenta de
usuario, Informacién, Compartir app y Cerrar sesion).

Por otra parte, el disefio de la interfaz estd compuesto por varios layout combinados de la siguiente forma:
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activity_home.xml nav_header_home.xml  app_bar_home.xml content_home.xml
Estructura: Estructura: Estructura: Estructura:
¥ % drawer_layout (DrawerLayout) v N containerCL (ConstraintLayout) v [® CoordinatorLayout v I contenedor (ConstraintLayout)
[¥ app_bar_home (<include>) M imageView v [™ AppBarLayout v [l btnRLFav (RelativeLayout)
% nav_view (NavigationView) Ab tvDName (TextView) [l toolbar B ibtnHomeFav (ImageButton)
Ab tvDEmail (TextView) [¥ content_home (<include>) , “’A“’“Fa" (TextView)
Se trata del layout Contiene el disefio del Se compone de un Contiene el disefio propio
principal. Incluye el layout header del menu lateral CoordinatorLayout que de la pantalla de la
app_bar_home y carga en contiene el HomeActivity
el NavigationView el layout AppBarlLayout de la
nav_header_home como pantalla e incluye el
header y el menu layout content_home

activity_home_drawer
llustracion 45. Diseiio Ul Navigation Drawer Activity

3.2.4 Disefio de |la Bottom Navigation Activity

El BottomNavigationView se controla y se gestiona desde la BottomBarActivity, que es quien define cada
una de las respuestas a las opciones del menu inferior (Buscar, Afiadir, Favoritos y Recomendados).
Cuando un usuario selecciona cualquiera de las diferentes opciones de la aplicacién disponibles en la
HomeActivity, se redirige al usuario a la BottomBarActivity, esta recibe la peticién y carga en un
FramelLayout el fragment de la opcidn seleccionada. Del mismo modo, cuando el usuario selecciona otra
opcidn en el menu inferior, la actividad carga el fragment elegido.

El disefio de la interfaz es bastante sencillo: tenemos un layout principal activity_bottom_bar.xml, que se
compone de un Framelayout donde se cargan los fragment y del BottomNavigationView, y 4 fragment,
uno para cada una de las opciones del menu inferior (fragment_search.xml, fragment_add_estbl.xm|,
fragment _lista_fav.xmly fragment_lista_pdte.xml).

3.2.5 Estructura de Realtime Database Firebase

Como la base de datos que nos proporciona Firebase en el producto RealTime Database es de tipo NoSQL
y almacena los datos en formato JSON, ha sido necesario transformar el disefio de datos realizado en el
apartado de arquitectura a un disefio adaptado a este tipo de bases de datos y a nuestro contexto.

Nuestra estructura de la base de datos NoSQL estd modelada en funcion de cdmo nuestra aplicacion va a
leer los datos principalmente, aunque también se han tenido en cuenta la forma de escribirlos, de manera
que el proceso sea lo mas simple posible consiguiendo un mejor rendimiento y optimizacién. En la
creacién de esta estructura también se siguieron las recomendaciones dadas por Firebase como evitar la
anidacion excesiva de datos por seguridad y para evitar recuperar datos innecesarios en una consulta,
compactar la estructura de datos y crear datos escalables, desnormalizando la estructura mediante la
duplicacion de datos para facilitar las operaciones de lectura.

Finalmente, tras un exhaustivo andlisis de las consultas que se realizan desde la aplicacidn y los conceptos
que se deben tener en cuenta a la hora de trabajar con una base de datos NoSQL, la estructura JSON
definida para la misma se divide en tres grandes grupos:
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sinlosofia-tfm

= Establecimientos
8- -L-pLoasQfVju7K_I7Kt
@ -L-pM88g2ujt3jGtlo_6
@ -L-pOCeFFwIBCf_ertMI
=~ Usuarios
5RLgsJNX7YSTxr31jJURHR5pR6h2
6wWuRDZK9jwTl4aJIReU86FQ8VTh1
-I-- Valoraciones
-- Fotografias
=|-- -L-pOCeFFwIBCf_ertMI
- -L-pOvSsE2LO-KEAKEOi
=~ Opiniones

|- -L-pOCeFFwIBCf_ertMI

L-pOvSrXz5DcwZPxr9u
8- -L-sKVM2IfYn2rZIcZ3w

llustracion 46. Estructura general de la base de datos NoSQL

El nodo de Establecimientos alberga un nodo por cada uno de los establecimientos creados en
la aplicacién. Cada uno de estos nodos se identifica mediante un ID univoco, contiene toda la
informacion de los establecimientos (caracteristicas, direcciéon, puntuacion, etc.) y puede
albergar (si existe) dos subnodos que identifican por ID a los usuarios que han guardado el
establecimiento como favorito o recomendado (pdte). Asi, podremos obtener todos los
establecimientos favoritos o recomendados de un determinado usuario.

El nodo de Usuarios contiene un nodo por cada usuario que se ha registrado en la aplicacion,
identificdndolos por un ID univoco.

El nodo Valoraciones almacena, por un lado, en el nodo Opiniones todos los comentarios
realizados en la aplicacion organizados en subnodos con el ID del establecimiento al que
pertenecen los comentarios y, por otro lado, el nodo Fotografias con todas las fotos subidas
dentro de las valoraciones de los usuarios organizadas del mismo modo. Asi, si queremos obtener
todos los comentarios o fotografias de un determinado establecimiento simplemente debemos
recuperar el subnodo dentro de Opiniones o Fotografias que tiene su ID.

Cada nodo dentro de opiniones ubicado dentro de un nodo ID de establecimiento almacena toda
la informacidn relativa a la valoracion (titulo, puntuacién, fecha, etc.) y, del mismo modo, cada
nodo dentro de fotografias que se ubica dentro de un nodo ID de establecimiento guarda la
informacion relativa a la fotografia.

- Establecimientos

Q- -L-pLoasQfVju7K_I7Kt

- -L-pM88g2ujt3jGtlo_6

- bebida_lecheSL: true

= Usuarios

- bebida_refrescosZero: true

- ciudad: "Madrid”

- comida_SinGluten: false L

- Valoraciones

-. comida_SinLactosa: false :
|- Fotografias

... comida_diabeticos: false i

- direccion: "Avenida de Brasil, 7"

-~ numMOp: 0@
. paginaWeb: "theirishrover.com"
= pdte
L 5RLgsJNx7YSTxr31jJURHR5pR6h2: true
picturePath: "gs://sinlosofia-tfm.appspot.com/imgEstbl/-L-pM8..
puntMedia: @

telefono: "915974811"
0 -L-pOCeFFwIBCf_ertMI

- 5SRLgsJNx7YSTxr31jJURHRSpR6h2
=p 6wWuRDZK9jwTl4aJIReU86FQ8VTh1

! apellidos: "Android Studio”
email: "espresso@gmail.com”

nombre: "Espresso”

|- -L-pOCeFFwIBCf_ertMI
=).- -L-pOVSSE2LO-KEAKEOi

direccionCompleta: "Av. de Brasil, 7, 28020 Madrid, Espafa"” comentariolD: *-L-pOvVSrXz5DCWZPXrou”

establecimientolD: "-L-pM88g2ujt3jGtIo_6" .. estblID: *-L-pOCeFFW1BCT _ertMI”
- fav - fechaMostrar: "08-12-2017"

i SRLGSJNX7YSTxr31jJURHR5pR6h2: true picturePath: "gs://sinlosofia-tfm.appspot.com/imgOp/-L-pOCeFF

- indice_busqueda: "Madrid_0.0" ! .. timestamp: "20171208_101437"
- latitud: 40.45478000000001 ol Opiniones
- longitud: -3.6939499999999996 . -L-pOCeFFwIBCf_ertMI
-~ nombre: "The Irish Rover" 2} -L-pOVSIXz5DcwWZPxr9u

autorlD: "5RLgsJNx7YSTxr31jJURHRSpR6h2"

.. comentario: "Me siento cémodo por el trato cercano casi fami

- fechaMostrar: "88-12-2017"

nameAutor: "Jose Antonio C."

- picturePath: "gs://sinlosofia-tfm.appspot.com/imgOp/-L-pOCeFF

- puntuacion: §

timestamp: "20171208_101437"

- titulo: "Genial"

llustracion 47. Estructura en detalle de la base de datos NoSQL
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3.2.6 Almacenamiento y recuperacion de datos en Firebase RealTime Database

En primer lugar, es necesario especificar las reglas de acceso a la base de datos de Firebase. En nuestro
caso, se ha decidido por seguridad que solo los usuarios registrados pueden leer o escribir datos. Esto se
hace efectivo mediante la siguiente regla:

‘rules”: {

.read”: "auth !'= null",
.write": "auth '= null”

llustracion 48. Reglas de acceso a Firebase Database

Hecho esto, lo siguiente que se necesita para poder trabajar con la base de datos es obtener una instancia
de DatabaseReference mediante la funcion getinstance().getReference() de la clase FirebaseDatabase.

Las escrituras en Firebase trabajan con los tipos de datos disponibles en JSON (String, Long, Double,
Boolean, Map<String, Object> o List <Object>) o con objetos Java personalizados, siendo este ultimo tipo
el utilizado principalmente en la app desarrollada. Para ejecutar operaciones de escrituras se utiliza la
funcién setValue() de DatabaseReference, que guarda datos en la referencia que se especifique o
reemplaza los datos existentes en esa ruta de acceso. La ruta o ubicacion donde se quieren almacenar los
datos puede establecerse mediante la funcidn child() de DatabaseReference que nos permitira recorrer
los diferentes nodos del arbol JSON hasta llegar al nodo donde se quiere almacenar los datos.

Un ejemplo de escritura realizada en la aplicacidn, en concreto el registro de los nuevos usuarios, seria el
siguiente:

Usuario newuser = Usuario( .getText().JtoString().trim() .getText().toString().trim(

.getText().toString().trim())

.child( ).child(userId).setValue(newuser)
llustracion 49. Insercion en Firebase Database a través de objeto java

En cuanto a las operaciones de lectura, para recuperar datos en una determinada ruta o path y escuchar
para detectar cambios, se utiliza el método addValueEventListener() o el método addListenerFor
SingleValueEvent() para agregar un ValueEventlListener a DatabaseReference. Este listener llamara al
método onDataChange() cuando obtenga los resultados, lo que nos permitira leer una instantanea
estatica que contiene todos los datos de dicha ruta, incluidos los datos secundarios. En la aplicacién
desarrollada se utiliza addListenerForSingleValueEvent() para que el método onDataChange() se llame una
Unica vez obteniendo la instantdnea de ese momento, en lugar de cada vez que se produzcan cambios en
los datos.

Para ordenar y filtrar las consultas sobre la base de datos de Firebase se utiliza la clase Query. En estas
consultas, para recuperar datos ordenados debemos seleccionar un Unico método de ordenamiento
(orderByChild(), orderByKey() o orderByValue()) y para filtrar los datos podemos utilizar cualquiera de los
métodos de filtrado disponibles (limitToFirs(), limitToLast(), startAt(),endAt() o equalTo()), pudiendo
combinarlos con un Unico método de ordenamiento o entre si varios de los métodos de limite o rango.

A continuacién, se muestra un ejemplo de una de consulta realizada en la aplicacidn, en concreto la
consulta de los tres Ultimos comentarios de un establecimiento:

Query query4 = .child( ).child( ).child( .getEstablecimientoID())
.orderByChild( ).limitToLast(3)
query4.addListenerForSingleValueEvent( ValueEventListener() {
@override
onDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) {

.clear()

(DataSnapshot OpSnapshot : dataSnapshot.getChildren()) {

Opinion op = OpSnapshot.getValue(Opinion.
.add(op)

@override
onCancelled(DatabaseError databaseError) {

llustracion 50. Consulta a Firebase Database
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3.2.7 Gestion de usuarios con Firebase Authentication

La app de Sinlosofia utiliza el mddulo de Authentication de Firebase para proporcionar las siguientes
funcionalidades: autenticacion mediante correo electréonico, recuperacion de contraseias, login
automatico, registro de nuevos usuarios y cierre de sesion.

En cuanto al login, la validacion de las credenciales introducidas por el usuario se realiza en LoginActivity
mediante la funcion signinWithEmailAndPassword(email, pass) de la clase FirebaseAuth y se define un
listener para comprobar si el login tuvo éxito o no en funcidn de la Task<AuthResult> devuelta. Para evitar
que los usuarios tengan que logarse cada vez que usen la app, en la SplashScreenActivity() se comprueba
si el usuario se encuentra logado mediante getCurrentUser() de la clase FirebaseAuth que nos devuelve
el FirebaseUser actual. En caso éxito se valida el token del usuario con el servidor mediante el método
getldToken() de FirebaseUser y se define un listener para manejar el resultado. Si el token es valido se
redirige al usuario a la home de app y en cualquier otro caso a la pantalla de login.

Por otra parte, LoginActivity también incorpora una funcionalidad para recordar la contraseia del email
introducido en el campo de texto. Para ello, utilizamos la funcidon sendPasswordResetEmail(email) de la
clase FirebaseAuth y de igual modo se define un listener para obtener el resultado.

Respecto al registro, la creacion de nuevos usuarios a partir de los datos introducidos se realiza en
RegisterActivity mediante la funcion createUserWithEmailAndPassword(email, pass) de la clase
FirebaseAuth y, como anteriormente, se define un listener para conocer el resultado. En caso de éxito, se
obtiene el FirebaseUser que se ha creado y se actualiza su perfil con el nombre y apellidos del usuarios
utilizando la funcién updateProfile() de FirebaseUser y pasandole un UserProfileChangeRequest con el
nuevo nombre. También se registra el nuevo usuario creado en la Database de Firebase en
/Usuarios/Userld. Posteriormente se redirige al usuario hacia HomeActivity, ya que el login estd implicito
en el registro dado que obtenemos el FirebaseUser.

Por ultimo, cuando un usuario desea cerrar su sesidn dentro de la aplicacidn, ya sea desde AccountActivity
o desde el menu lateral ubicado en la HomeActivity, se utiliza la funcion signOut() |a clase FirebaseAuth.

3.2.8 Obtencidn y compresion de imagenes y almacenamiento en Firebase Storage

Dentro de la app desarrollada existen dos puntos en los que se trabaja con imagenes: cuando se afade
un establecimiento para seleccionar la imagen del mismo y cuando se realiza una valoracién con foto de
un establecimiento.

En ambos casos se realiza el mismo procedimiento para obtener la imagen y posteriormente subirla a
Firebase Storage. Este procedimiento comienza con un AlertDialog que le pregunta al usuario desde
dénde desea obtener la imagen:

e  Realizar una fotografia con la cdmara
En este caso primero se comprueba si la aplicacion tiene concedidos los permisos de CAMERA y
WRITE_EXTERNAL_STORAGE (para realizar fotografias y almacenarlas en el teléfono) mediante
la funcidn checkSelfPermission() y, en caso de ser necesario, se solicitan estos permisos al usuario
mediante requestPermissions().

Una vez se han concedido los permisos se llama al método dispatchTakePictureintent() que
obtiene un File con una ruta publica donde se almacenara la imagen mediante la funcién
getOutputMediaFile() y crea un Intent que abre la cdmara para realizar la fotografia mediante
MediaStore. ACTION_IMAGE_CAPTURE, al cual se le pasa una Uri obtenida a partir del File creado
mediante un FileProvider.



3. Implementacion [N

File getOutputMediaFile() IOException {
dispatchTakePictureIntent( actionCode) {
Intent takePicturelntent = Intent(MediaStore
File mediaStorageDir = Fi ironment.getExternalStoragePublicDirectory(
Environment. ) )

File photoFile =
{

photoFile = getOutputMediaFile()
= photoFile.getAbsolutePath()
(IOException ex) {

(! mediaStorageDir.exists()){
(! mediaStorageDir.mkdirs()){
Log.d(

(photoFile != ) {
= FileProvider.getUriForFile(
String timeStamp = SimpleDateFormat ( ). format( Date())

photoFile) File mediaFile = File(mediaStorageDir.getPath() + File. +
takePicturelnt putExtra(MediaStore. + timeStamp +
startActivityForRe akePictureIntent, actionCode)
mediaFile

llustracion 51. Funciones para obtener la imagen capturada con la camara

La imagen capturada en forma de Uri se obtiene en onActivityResult() y se le pasa a la funcién
handlelmage() para continuar con el proceso. Esta imagen, al finalizar dicho proceso, se guarda
en la galeria mediante el método galleryAddPic() que crea un Intent con ACTION_MEDIA
SCANNER _SCAN_FILE, al que se le pasa la Uri obtenida a partir del File donde esta almacenado
la imagen.

e Seleccionar una imagen de la galeria
Para esta opcidn se repite el proceso de comprobacién y solicitud de permisos anterior, pero en
este caso se solicita Unicamente el permiso READ_EXTERNAL_STORAGE para poder obtener las
imagenes de la memoria del teléfono. Una vez los permisos se han concedido se llama al método
dispatchSelectPictureGalleryintent() que simplemente crea un Intent que permite al usuario
seleccionar la fuente desde la que quiere obtener la imagen.

La imagen capturada en forma de Uri de este Intent se obtiene en onActivityResult() y se le pasa
a la funcién handlelmage() para continuar con el proceso.

A continuacidn la funcidn handlelmage() se encarga de:

e Reducir la imagen recibida a un tamafno aproximado de 480x360 pixeles mediante la funcion
setPic() para evitar problemas de memoria y para que las imagenes almacenadas en el backend
no sean muy pesadas. Para esto, transforma la Uri de la imagen en un inputStream, calcula el
factor de escala en funcién del tamafio real de la imagen y la escala convirtiéndola en un bitmap
mediante la funcién decodeStream() de BitmapFactory.

Bitmap setPic(Uri uriImg) {

BitmapFactory.Options bmOptions = BitmapFactory.Options()

bmOptio

BitmapF: & e (getContentResolver().openInputStream(uriImg) bmOptions)
by

scaleFactor = Math.min(photoW/targetW, photoH/targetH)

bmOptions. =

bmOptions. = scaleFactor

bmOptions. =

Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeStream(getContentResolver().openInpi eam(uriImg) bmOptions)

bitmap

(FileNotFoundException e) {
e.printStackTrace()

llustracién 52. Funcién que reduce/escala la imagen obtenida

e Comprobar mediante el método rotatelmagelfRequired() si la imagen tiene la orientacidn
correcta, debido a que en algunos dispositivos como el Galaxy S3 devuelven la fotografia
seleccionada girada y, en caso de que suceda, rota laimagen los grados necesarios para corregirla
mediante la funcion rotatelmage().

e Establece la imagen en la pantalla para que el usuario pueda visualizarla.
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Por ultimo, cuando el usuario pulse en afiadir o en valorar el establecimiento y se ejecute el listener de
del botdn, tras realizar todas las comprobaciones necesarias y realizar las inserciones correspondientes
en Firebase Database, se procede a subir la imagen seleccionada a Firebase Storage. Para ello, en primer
lugar, se genera una clave univoca para la imagen mediante las funciones push().getKey() de
DatabaseReference y se crea un StorageReference que define la ruta en la que se almacenara la imagen
en Firebase Storage (para los establecimientos /imgEstbl/photold.jpg y para los comentarios
/imgOp/opld.jpg). Posteriormente, se convierte el Bitmap de la imagen en un array de bytes y sube la
imagen mediante un UploadTask al que se le asigna dicho array mediante el método putBytes() de
StorageReference. Una vez finalizado el proceso se llama a las funciones callback definidas para
UploadTask en funcién del resultado (onSuccess() o onFailure()).

String idPhoto =
StorageReference filep: . ).child( ) .child(idP!

ByteArrayOutputStream baos = ByteArrayOutputStream()
. compress (Bitmap.CompressFormat. baos)
[1 data = baos.toByteArray()

UploadTask uploadTask = filepath.putBytes(data)
uploadTask.addOnSuccessListener( OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {

@Override
onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {

}
}) .addOnFailureListener( OnFailureListener() {
@override
onFailure(@onNull Exception exception) {

llustracion 53. Codigo que sube la fotografia a Firebase Storage

Por ultimo, me gustaria comentar que para relacionar Firebase Database y Firebase Storage en el sistema
desarrollado, se guarda en las entidades o nodos relacionados con las imagenes (Establecimientos,
Valoraciones y Fotografias) la ruta donde se encuentra la imagen en Storage, de forma que pueda
descargarse mediante dicha ruta.
-I-- Valoraciones
= Fotografias
=) -L-erwkheXhZD7EdTxf1
L. -L-hCbCZqOK6rSKTA-M4
- comentariolD: "-L-hCbCU7ZhDRTHT4LNiR"
estblID: "-L-erwkheXhzD7EdTxf1"
- fechaMostrar: "06-12-2017"

picturePath: "gs://sinlosofia-tfm.appspot.com/imgOp/-L-erwkhe..."
- timestamp: "20171206_200351"

llustracion 54. Sincronizacién entre Database y Storage de Firebase

3.2.9 Descarga de imagenes de Firebase Storage con Glide y FirebaseUl

En la aplicacion desarrollada se utiliza la libreria de Glide combinada con FirebaseUl para descargar,
almacenar en caché y mostrar imagenes en una view o vista de forma facil desde Cloud Storage.

El proceso es sencillo, en primer lugar se obtiene un StorageReference con la ruta donde se encuentra la
imagen que se quiere descargar y, posteriormente, se llama a Glide especificando en using() el cargador
Firebaselmageloader(), en load() la StorageReference a la imagen y en into() la view donde se quiere
mostrar la imagen.

Aparte de estas opciones existen muchas mas, algunas empleadas han sido: placeholder() para fijar una
imagen mientras carga, error() para establecer una imagen en caso de fallo, centerCrop() para escalar la
imagen, listener() para establecer un listener que nos avisard cuando el recurso esté disponible
[onResourceReady()], etc.
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StorageReference gsReference = FirebaseStorage.getInstance().getReferenceFromUrl( .get(position).getPicturePath())
Glide.with(

.using( FirebaseImageLoader())

. load(gsReference)

.fitCenter()
.centerCrop()
.placeholder(R.drawable.
.into(holder. )

llustracion 55. Descarga de imagen de Firebase Storage

Estos métodos se utilizan en diversos puntos de la aplicacion como en la ficha del establecimiento, los
custom adapter de los RecyclerView y de InfoWindow y cuando se selecciona el detalle de una foto en
FotoDetalleActivity.

3.2.10 Obtencién de direcciones con Google Maps

Para introducir direcciones en la aplicacion se hace uso del Intent de Google Maps PlaceAutocomplete
gue nos muestra una nueva actividad donde introducir una direccién, prediciendo la direccidon deseada a
medida que vamos escribiendo.

Este Intent se utiliza en la aplicacion para introducir la direccion donde deseamos buscar establecimiento
y para introducir la direccion al crear un nuevo establecimiento. Ademas, los Intents utilizados estan
configurados con filtros de la clase AutocompleteFilter que limitan los resultados a localizaciones
espafiolas y, en el caso de afiadir establecimiento, también a direcciones Unicamente.

& Paseodela X

la Castellana

ain

Ma

Paseo de la Habana

Madrid, Spair

la Virgen del Puerto

llustracion 56. Intent de Google Maps PlaceAutocomplete

El resultado de este Intent es un objeto Place del que se extrae tanto la direccién como las coordenadas
y se obtiene en onActivityResult() mediante la funciéon getPlace() de la clase PlaceAutocomplete.

La decision de utilizar este Intent viene dada principalmente por derivar la responsabilidad de la validacion
de la direccién a Google, puesto que es un proceso complejo debido a los atributos que la forman (calle,
ciudad, provincia, codigo postal, etc.) y al abanico lingliistico existente en Espafia. Otra ventaja de la
utilizacion de este Intent es que facilita a los usuarios la introduccion de las direcciones mediante el
autocompletado.

3.2.11 Geocoder

La clase Geocoder se utiliza para manejar la geocodificacion, que es el proceso de transformar una
direccién de calle u otra descripcion de una ubicacién en una coordenada (latitud, longitud), y la
geocodificacidn inversa, que es el proceso contrario. Para realizar este proceso se requiere la conexion a
internet, dado que la clase Geocoder requiere un servicio de back-end que no esta incluido en el core
Android framework.

En la aplicacion desarrollada se hace uso de esta clase en diferentes puntos:

e Enla pantalla de busqueda en:

o El listener del botdon buscar para traducir las coordenadas seleccionadas para la
busqueda (ya provengan de una direccién introducida o de la ubicacién del usuario) en
la direccion de calle con el objetivo de obtener la ciudad para la busqueda.

o Cuando se conocen las coordenadas de la ubicacién del usuario para obtener la
direccién de calle con el objetivo de mostrarla al usuario.

Esto se realiza mediante el método getFromLocation(), al que se le pasan las coordenadas a
traducir y se obtiene un array de addresses con la direccién de calle.
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e A la hora de afiadir un nuevo establecimiento para obtener los diferentes parametros de la
direccién (calle, numero, ciudad, etc.) a partir de la direccion completa del Place, que nos
devuelve el Intent PlaceAutocomplete visto anteriormente. En este caso se utiliza el método
getFromLocationName() de la clase Geocoder que recibe como parametro la direccién del Place
y, de igual modo, nos devuelve un array de addresses con los diferentes parametros de la
direccién.

3.2.12 Obtener la localizacion del usuario

La ubicacion del usuario se utiliza para realizar una bldsqueda de los establecimientos que se encuentran
cerca de su posicion. El proceso sucede en SearchFragment y comienza con el listener del boton Mi
posicion, tras la pulsacidén del usuario se comprueba si se tienen los permisos necesarios para acceder a
la localizacion (ACCESS_FINE_LOCATION), de igual modo que para la cdmaray la galeria.

Una vez concedidos los permisos, se llama al método startLocation() que comienza creando una instancia
de LocationManager y obteniendo el estado del GPS y la red (NETWORK_PROVIDER). En caso de que no
estén habilitados los servicios de localizacidn, se muestra un AlertDialog solicitando al usuario que los
active. En caso contrario, si el GPS esta disponible:

e Se solicitan las actualizaciones de wubicacion del mismo mediante el método
requestLocationUpdates() de la clase LocationManager, a la cual se le pasa un LocationListener
gue manejara los eventos de la interfaz LocationListener a través de las cuatro funciones que
define

e Se intenta obtener la ultima ubicacion conocida mediante getLastknownLocation() de
LocationManager para establecerla como ubicacién inicial llamando a la funcion creada
getLocation().

A continuacién se comprueba si el Network Provider esta disponible, en cuyo caso solicitamos también las
actualizaciones de ubicacion a través de la red de forma similar al GPS, pero se pasa como atributo un
nuevo LocationListener que manejara los eventos de este proveedor, y si no se ha podido obtener la ultima
ubicacion conocida con el GPS se intenta obtener de este proveedor.

En resumen, tenemos dos LocationListener que obtienen por separado las ubicaciones del GPS y de la red.
Cuando se detecte a través del GPS que la posicidén del usuario ha cambiado se invocara al método
onlLocationChanged() de su LocationListener con esta nueva posicion. En este método se procesara la
posicion llamando al método getLocation() y se cancelaran las actualizaciones del Network Provider,
puesto que ya estamos obteniendo la ubicacion del GPS. Por el contrario, si se obtiene una nueva
ubicacidén de la posicidn del usuario a través de la red, se realiza el mismo proceso pero sin cancelar
ninguna de las actualizaciones.

Este planteamiento nos proporciona una serie de ventajas como: una mayor precisiéon de la posicion del
usuario e incluso ir actualizandola si el usuario se estd moviendo; se utiliza como provider principal al GPS
(es mas preciso) puesto que si se reciben actualizaciones del GPS se cancela las actualizaciones del
Network Provider, y obtiene la ubicacion a través de la red en situaciones complicadas para el GPS como
por ejemplo en edificios, tuneles, etc.
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LocationListener() {

onLocationChanged(Location location) {

getLocation(location)

. removeUpdates (

onProviderDisabled(String provider) {

onProviderEnabled(String provider) {

onStatusChanged(String provider status, Bundle extras) {

. requestLocationUpdates(LocationManager

Location lastLocation = .getLastknownLocation(LocationManager
(lastLocation != ) {
getLocation(lastLocation)

}

llustracion 57. Obtencion de la ubicacion del usuario del GPS

También se define una funcion que transcurridos 45sg comprueba si se ha obtenido alguna localizacion,
en caso negativo se informa al usuario de un error y se cancela las actualizaciones de ambos provider.

El método getLocation() recibe las coordenadas de la ubicacidn del usuario, utiliza la clase Geocoder para
traducir las coordenadas obtenidas a la direcciéon de calle correspondiente y muestra por pantalla la
localizacidn en texto al usuario. Por ultimo, las actualizaciones de ambos provider son deshabilitadas
cuando la pantalla pasa a un segundo plano.

3.2.13 Busqueda de establecimientos y visualizacién de resultados en mapa

La busqueda de establecimientos en la aplicacidn se realiza en funcién de tres parametros que el usuario
debe especificar:

e La direccion donde desea buscar: el usuario puede introducir una direccion mediante el Intent
PlaceAutocomplete de Google o puede elegir su ubicacion como direccidon para realizar la
busqueda

e Las caracteristicas de restricciones que debe cumplir el establecimiento

e La puntuacion minima que debe tener el establecimiento

Este proceso de busqueda y filtrado de establecimiento se realiza de forma compartida entre el backend
de Firebase y la aplicacion Android. Una vez el usuario ha introducido los parametros necesarios para
realizar la busqueda y pulsa sobre buscar, el proceso comienza obteniendo la ciudad de la direccidn
(introducida u obtenida) mediante la clase Geocoder y se construye un indice minimo y maximo,
compuesto por la ciudad_puntuacionSeleccionada y ciudad_5.01 (dado que la puntuacién maxima de un
establecimiento es 5), para realizar la busqueda en el backend. Acto seguido, se obtienen de la base de
datos todos los establecimientos que se encuentran en la ciudad especificada en la direccion y tienen
como minimo la puntuacion seleccionada por el usuario, es decir, aquellos cuyo indice de bidsqueda se
encuentran dentro del intervalo compuesto por el indice maximo y minimo. Cuando el cliente obtiene la
respuesta del backend realiza un nuevo filtrado, guardando los establecimientos que cumplen los filtros
introducidos y descartando el resto.
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cumpleReq =
.isChecked())
(!estbl.isComida_SinGluten())
cumpleReq =
.isChecked())
(!estbl.isComida_SinLactosa())
cumpleReq =
.isChecked())
(!estbl.isComida_diabeticos())
cumpleReq =
.isChecked())
(lestbl.isBebida_lecheSL())
cumpleReq =

String indexMin ciudadBusqueda + .getRating()
String indexMax ciudadBusqueda +

Query query = .child( )
.orderByChild( ) .startAt(indexMin) .endAt (indexMax)
query.addListenerForSingleValueEvent( ValueEventListener() {

@verride
onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {

.cl
clear() .isChecked())

(!estbl.isBebida_refrescosZero())
cumpleReq =

(DataSnapshot estblSnapshot : dataSnapshot.getChildren()) {
Establecimiento estbl = estblSnapshot.getValue(Establecimiento

(cumpleReq)

.add(estbl)

llustracion 58. Proceso de busqueda

Una vez se han obtenido los establecimientos que cumplen los requisitos del usuario estos se envian a
MapsActivity, que utiliza el fragment SupportMapFragment de Google Maps para mostrar un mapa en el
que crea un Marker con una InfoWindow personalizada por cada establecimiento mediante el método
addMarker() y un adapter personalizado CustomInfoWindowAdapter.

& Mapa a®
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llustracion 59. Creacidon de markers en el mapa
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La decisidon de realizar este proceso de forma compartida y con el uso de indices es porque Firebase solo
permite indicar un Unico método de ordenacidn en las consultas, no permitiendo filtrar por varios nodos
(de ahi que se haya construido un indice con la ciudad y la puntuacién), y porque no era factible construir
un indice que implicara a los tres parametros, debido a la variabilidad de los filtros.

3.2.14 Valoracién y actualizacién de puntuacién medida

El cdlculo de la valoracién media de cada establecimiento se realiza con cada nuevo comentario. Tras
afadir el nuevo comentario del establecimiento a la base de datos y subir la fotografia de la valoracién a
Firebase Storage (en caso de que tenga), se realiza una transaccion con la base de datos de Firebase para
actualizar la puntuacion media. Las transacciones aceptan dos argumentos, una funcién de actualizacion
y una funcidn opcional de finalizacidn. La funcién de actualizacién obtiene el estado actual de los datos
como argumento y genera el nuevo estado que deseas escribir. Si otro cliente escribe en la ubicacién
antes de que el nuevo valor se escriba correctamente, se llama de nuevo a la funcién de actualizacion con
el nuevo valor actual y se vuelve a intentar la operacién de escritura.

Para llevar a cabo esta transaccion, se obtiene una DatabaseReference de la ruta del establecimiento
(/Establecimientos/estblID/) y se llama a la funcion de runTransaction() definiendo las funciones de
actualizacién doTransaction() y de finalizacién onComplete(). En la funcidn de actualizacién se recibe el
valor actual del establecimiento, se obtiene el nUmero de puntuacién y el nimero de opiniones actual y
se calculan de nuevo con los datos de nueva valoracion. Una vez calculados se forma el nuevo indice de
bldsqueda y se actualizan los tres valores en el establecimiento que se devuelve para que se escriba
correctamente.
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DatabaseReference postRef = .child( ).child(
postRef nTransaction( Transaction.Handler() {

ide

Transaction.Result doTransaction(MutableData mutableData) {

Establecimiento estbl = mutableData.getValue(Establecimiento.

(estbl == ) {
Transaction.success(mutableData)

sumaPuntNew = estbl.getPuntMedia()xestbl.getNumOp() + .getRating()

numOpNew = estbl.getNumOp() +
puntMediaNew = sumaPuntNew / numOpNew
puntMediaNewRound = Math.round(puntMediaNew *

String indexSplit [] = estbl.getIndice_busqueda().split("_’
String indiceNew = indexSplit[0]+"_"+puntMediaNewRound

mutableData.child( ) .setValue(indiceNew)
) .setValue(( ) puntMediaNew)
mutableDa c! ).setValue(( ) numOpNew.
Transaction. success (mutableData)

onComplete(Data eError databaseError
DataSnapshot dataSnapshot) {

llustracion 60. Actualizacién de la puntuacién mediante una transaccion

Este procedimiento nos permite actualizar la puntuacién media de los establecimientos y el resto de
valores asociados de manera atémica, de forma que los datos siempre sean coherentes y no permitiendo
que se produzcan cruces entre los clientes en la actualizacién de los datos.

La solucidn inicial a este problema se plante6 mediante el método updateChildren() que nos permite
escribir en diferentes nodos de forma atdmica. Sin embargo, presentaba problemas de escalabilidad
debido a que se calculaba la puntuacion media obteniendo todos los comentarios del establecimiento y
no permitia realizar la lectura y escritura de forma atémica.

3.2.15 Custom Adapters y filter

Todos los RecylerView que se utilizan en la aplicacién son manejados por custom adapters creados para
utilizar layout personalizados como row o celdas. Estos adapters han sido creados para manejar los
RecyclerView que muestran Establecimientos, Valoraciones de los usuarios y Fotografias de las
valoraciones.

Ademas, el adapter RecyclerViewAdapterEstbl implementa la interfaz Filterable que nos permite filtrar en
funcién del nombre, direccién o ciudad los establecimientos mostrados en el RecyclerView del mediante
la funcion getFilter() de la interfaz. Esta funcion se llama desde un SearchView ubicado en la ActionBar
cada vez que se escribe un caracter. Las pantallas que presentan esta funcionalidad son la lista de favoritos
y de recomendados o pendientes y la pantalla de resultados de busqueda en forma de lista.

La razon de utilizar RecyclerView en la aplicacidn, en lugar de ListView y GridView, es porque recicla las
vistas de los elementos anteriores que no se estan visualizando en la pantalla para utilizarlo en los
proximos elementos, lo que permite una mejora y optimizacion de su rendimiento sobre todo ante
grandes conjuntos de datos.

3.2.16 Parcelable

Android nos permite enviar datos de tipos basicos o primitivos de una activity a otra por medio de los
Intent. Sin embargo, en nuestra aplicacidn es necesario ampliar esta funcionalidad para poder enviar un
objeto de la clase Establecimiento de una activity a otra, puesto que se trata de una clase de datos clave
en el desarrollo y es utilizada por varias pantallas.

Para conseguir esto, hemos hecho que la clase Establecimiento implemente la interfaz Parcelable que
permite que las instancias de dicha clase se puedan escribir (writeToParcel()) y restaurar
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SplashScreen

(readFromParcel()) desde un Parcel. Ademas de los dos métodos anteriores se han implementado: un
constructor que recibe un Parcel, describeContents() y un Parcelable.Creator con los métodos
createFromParcel() y newArray().

Una vez hecho esto ya podemos enviar objetos de Establecimiento mediante putExtra() o
putParcelableArraylListExtra() de la clase Intent vy recibirlos mediante getParcelableExtra() o
getParcelableArrayListExtra() de la misma clase.

3.3 Pruebas

Para garantizar el correcto funcionamiento del sistema se llevaran a cabo un conjunto de pruebas sobre
la aplicacidn a lo largo de toda la fase de desarrollo. Las pruebas a realizar seran de los siguientes tipos:

e Pruebas unitarias: para comprobar que cada unidad de cddigo funciona correctamente y
eficientemente por separado.

e Pruebas de integracion: para verificar que los elementos unitarios que componen el software
funcionan juntos correctamente.

e Pruebas finales de aceptacidn: para asegurar que el sistema desarrollado cumple con todo lo
especificado.

Estas pruebas seran realizadas sobre el simulador que proporciona Android Studio con una imagen de un
Nexus 5X con Android 6.0. (Marshmallow) y sobre tres dispositivos fisicos para garantizar el correcto
funcionamiento de la aplicacién en un entorno real. Estos dispositivos son: Samsung Galaxy S6 con
Android 7.0 (Nougat), Nexus 5 con Android 6.0.1 (Marshmallow) y Samsung Galaxy SlIl con Android 4.4.4
(KitKat). Por ultimo, las pruebas seran realizadas mayoritariamente de forma manual utilizando un
checklist con todas las funcionalidades a testear, aunque se automatizaran algunos casos de prueba
unitaria o integracion mediante el framework de testing Espresso.

3.3.1 Pruebas manuales

A lo largo de la fase de implementacidon se ha ido definiendo un checklist de pruebas (unitarias, de
integracion y de aceptacion) que cubre los aspectos fundamentales de la aplicacion. Estas pruebas han
sido realizadas manualmente, de forma unitaria y en conjunto, a lo largo del desarrollo de la aplicacidon
para verificar el correcto funcionamiento de sus funcionalidades. El checklist de pruebas resultante ha
sido el siguiente:

Pantalla Prueba

Muestra la SplashScreen
Verifica el token del usuario pre-logado con Firebase Database
Validacidn de credenciales
Login Recuperacidn de contrasefia
Validacidon de campos
Crea un nuevo usuario
Guarda el usuario en Firebase Database correctamente
Registrarse con un email ya registrado
Validacion de campos
Recomienda la app
Home Muestra informacion
Cierra la sesidn activa del usuario

Registro

Mi cuenta de Muestra la informacion del usuario

usuario Cierra la sesion activa del usuario

Selecciona una foto desde la cdmara

Selecciona una foto desde una app (galeria u otros)
Aiadir Selecciona una direccion para el establecimiento

establecimiento | Validacién de campos

Guarda el establecimiento en Firebase Database correctamente
Sube la fotografia a Firebase Storage correctamente con un tamafio, peso y resolucion adecuada



Buscar
establecimiento

Mapa

Resultados en
lista

Favoritos

Recomendados

Ficha
establecimiento

Mas Fotografias

Foto Detalle

Mas opiniones

Valorar
establecimiento
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Obtiene la ubicacidn del usuario

Selecciona una direccidon de busqueda

Realiza la busqueda con los filtros seleccionados

Muestra en un mapa los resultados de la busqueda

Muestra la informacion y la fotografia del establecimiento seleccionado en el mapa

Accede a la ficha del establecimiento seleccionado

Muestra la localizacion del establecimiento que recibe

Muestra los establecimientos resultados de la busqueda y sus fotografias

Calcula y muestra la distancia desde la direccién de busqueda a los establecimientos

Filtra los establecimientos de la busqueda

Accede a la ficha del establecimiento seleccionado

Muestra los establecimientos favoritos y sus fotografias

Filtra los establecimientos favoritos

Accede a la ficha del establecimiento seleccionado

Muestra los establecimientos recomendados y sus fotografias

Filtra los establecimientos favoritos

Accede a la ficha del establecimiento seleccionado

Carga la imagen del establecimiento

Obtiene y establece correctamente si es favorito o pendiente

El Appbar se expande y se contrae ocultando y mostrando la imagen

Permite compartir el establecimiento

Muestra los datos del establecimiento

Redirige a la vista de mapas para mostrar la direccidon

Redirige al dial con el nUmero premarcado

Abre un navegador para acceder a la pagina web

Obtiene y muestra las 10 ultimas fotografias ordenadas o muestra un mensaje si no hay ninguna

Obtiene y muestra los 3 ultimos comentarios ordenados o muestra un mensaje si no hay ninguno

Actualiza la puntuacién y el nimero de opiniones tras valorar el establecimiento

Muestra el nombre, la valoracidn y el nimero de opiniones del restaurante

Muestra un placeholder en la imagen

Carga todas las fotografias de las valoraciones del establecimiento

Establece el nombre del establecimiento en el titulo

Muestra un placeholder en la imagen

Carga la imagen seleccionada

Muestra el nombre, la valoracidn y el nimero de opiniones del establecimiento

Carga todos los comentarios del establecimiento

Carga las fotografias de las valoraciones que las tengan

Muestra el nombre, la valoracion y el nimero de opiniones del establecimiento

Selecciona una foto desde la cdmara

Selecciona una foto desde una app (galeria u otros)

Validacion de campos

Guarda el comentario en Firebase Database correctamente

Guarda la fotografia en Firebase Database correctamente

Sube la fotografia a Firebase Storage correctamente con un tamafio, peso y resolucion adecuada

Actualiza la puntuacién y el nimero de opiniones del establecimiento de forma atémica en Firebase
llustracién 61. Checklist de pruebas

Algunos de los muchos errores detectados al realizar estas pruebas durante el desarrollo han sido:

No funcionaba la opcién de realizar una fotografia en Android 7.0 debido a que esta version
requiere utilizar un FileProvider.

En las versiones superiores de Android 6.0 no obtenia la localizacidn al no solicitar los permisos
correspondientes.
La aplicacion hacia el autologin siempre que tuviera algin FirebaseUser en la caché, sin

comprobar si el token de dicho usuario era valido y provocando que los accesos a base de datos
no tuvieran éxito.
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e El AppBar expandible que contiene la imagen del establecimiento provocaba un fallo al hacer
scroll. Esto hacia que se cerrara la aplicacion en las versiones de Android 6.0 debido a un bug de
Android y se solucioné afiadiendo un atributo al AppBar en el xml.

e Laimagen de los establecimientos en las InfoWindow del mapa no siempre se cargaba debido a
que no le daba tiempo.

llustracion 62. Pruebas en S7, Nexus 5 y Slil

3.3.2 Pruebas automaticas

El primer paso para abordar el tema de las pruebas automaticas es decidir el framework de testing a
utilizar. Para ello realizamos un analisis de las diferentes posibilidades tecnoldgicas para automatizar
pruebas en Android, obteniendo como resultados cinco posibilidades diferentes que podemos ver en la
siguiente imagen:

Robotium uiautomator Espresso Appium Calabash

Android Yes Yes Yes Yes Yes

A i0S No No No | Yes Yes
Mobile web Yes Limited to x.y No Yes Yes

(Android) clicks (Android & i0S) (Android)

Scripting Java Java Java Almost any Ruby
Language
Test creation Testdroid Ul Automator | Hierarchy Appium.app CLI
tools Recorder viewer Viewer
Supported All 16 => 8,10, 15 => All All
APl levels
Community Contributors Google Google Active Pretty quiet

llustracion 63. Comparativa Framework de testing Android
(Fuente: Wikipedia)

En un primer momento se intentd probar Appium, que es un framework muy completo y potente, pero
se acabo descartando por problemas en la instalacion y configuracion. Finalmente, tras analizar el resto
de opciones se decidid utilizar Espresso por las siguientes razones:
e Estd totalmente integrado con el IDE Android Studio, sin ser necesaria realizar ninguna
instalacién o configuracién adicional
e El framework se encarga por si mismo de administrar el thread dedicado a la Ul para hacer que
las interacciones esperen el tiempo adecuado para seguir los pasos indicados en el test

e Susencillez de uso

El framework de Espresso nos permite crear pruebas de interfaz de usuario que se basan en simular las
interacciones que los usuarios realizarian sobre una aplicaciéon Android (pulsar sobre un botdn, introducir
un texto en un campo determinado, etc.) y evaluar las respuestas de la aplicacion (comprobar que un
texto ha cambiado, que un widget esta visible en la pantalla, etc.). Para ello, los test realizados con este
framework se basan en una secuencia de sentencias del método onView():
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onView(ViewMatcher)
.perform(ViewAction)
.check(ViewAssertion);

llustracion 64. Método onView de Espresso

ViewMatcher: nos permite encontrar la vista de la Ul sobre la que queremos actuar en funcién
de diferentes parametros como propiedades de usuario (como el ID o el texto que contiene),
propiedades de Ul (como si estd visible o habilitado), la jerarquia (como si es hijo o padre de),
etc.

ViewAction: nos permite realizar acciones con las vistas encontradas como hacer click, doble
click, scroll hasta su posicidn, etc.

ViewAssertion: nos permite comprobar el estado de una vista principalmente mediante el
método matches() que nos permite usar los ViewMatcher existentes.

Los test creados en Android Studio con este framework son ejecutados por el JUni4 de Android. Para crear
un test de Espresso, una vez tengamos la clase java de test, lo primero que tenemos que hacer es crear
una regla a través de la etiqueta @rule que especifica la activity a partir de la cual comienza a ejecutarse
y realiza todos los test de la clase. A continuacidn, se escriben todos test de prueba que se quieren realizar
sobre la Ul mediante funciones etiquetadas con @test.

@RunWith(AndroidJUnit4
@mallTest

LoginTest {

@Rule
ActivityTestRule<LoginActivity> ActivityTestRule<(LoginActivity.

@Test

login() {

onView(withId(R.id. )).perform(replaceText( ), closeSoftKeyboard())
onView(withId(R.id. )) .perform(replaceText( ), closeSoftKeyboard()

onView(withId(R.id. )).perform(click())

onView(withId(R.id. )) .check(matches(isDisplayed()))

llustracion 65. LoginTest.java

Con este framework hemos automatizado tres pruebas unitarias sencillas que, ademas de probar la
funcionalidad propiamente, nos ha servido para tomar contacto con el funcionamiento y dindmica del
framework:

RegistroUsuarioTest: este test prueba la funcionalidad del registro de usuarios creando uno
nuevo en la aplicacién. Para ello, accede desde login a la pantalla de registro, rellena el formulario
con datos validos y pulsa sobre crear usuario, validando que se acceda a la home de la App tras
crear el usuario. La correcta ejecucién de este test requiere que no haya ningun usuario ya logado
para acceder directamente a la pantalla de login.

LoginTest: se trata de un test muy sencillo que verifica el inicio de sesién con un usuario correcto.
Simplemente se limita a introducir las credenciales de usuario, pulsar sobre el botdn de iniciar
sesion y verificar el login mediante el acceso a la home de la App. Como en el caso anterior, es
necesario que no haya ningun usuario pre-logado y que el usuario con el que se intenta acceder
(el creado en el test anterior) exista.

CerrarSesionTest: este test comprueba la funcionalidad de cerrar sesion desde el menu lateral.
Por tanto, como premisa debe haber un usuario ya logado en la aplicacidn. El test simplemente
consiste en abrir el menu lateral, pulsar sobre la opcidn de cerrar sesiéon presente y validar el
cierre de la sesion mediante la redireccion a la pantalla de login.

Una vez conocimos la dinamica base de este framework, se desarrollaron dos pruebas de integracidn en
las que se verifican varias funcionalidades de la aplicacién al mismo tiempo y poseen una mayor
complejidad:

SearchTest: siguiendo la dinamica comentada en las pruebas anteriores, este test simula todas
las interacciones de usuario necesarias para probar la funcionalidad de buscar establecimientos
a través de la ubicacién del usuario y va evaluando que las respuestas de la aplicacién sean las
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correctas. Para una adecuada ejecucion del test es necesario estar logado, tener los servicios de
localizacidn activos y que existan establecimientos en la ciudad donde se encuentra el usuario.
Los aspectos mas relevantes de este test son:

o

Se conceden los permisos necesarios para acceder a la localizacién de forma previa en
una funcion etiquetada con @before.

Se ha ampliado la funcionalidad de Espresso para poder seleccionar la puntuacion en el
RatingBar, creando una clase SetRating que implementa la interfaz ViewAction y define

la accidn a realizar cuando se llama al método perform, que en este caso es seleccionar
una estrella.

e ValorarEstblTest: como en el caso anterior este test simula las interacciones necesarias para
probar principalmente la funcionalidad de valorar un establecimiento favorito y comprueba que
las respuestas son correctas. Las precondiciones que necesita este test para ejecutarse
correctamente son estar logado y tener al menos un establecimiento guardado en favoritos. Las
peculiaridades de este test en comparacion con el resto son:

o

Se ha creado un ViewAction personalizado waitld(), que nos permite esperar hasta que
exista un determinado elemento o se cumpla un timeout. Esto se usar para esperar a
que termine la consulta de favoritos y cargue la lista en la pantalla.

Se ha creado otro ViewAction CustomScrollTo() que nos permite mover el scroll hasta

un elemento en un NestedScrollView, debido a que ScrollTo() no es compatible con este
tipo de vista.

Todos estos test automatizados han sido probados sobre la aplicacion desarrollada con resultado
satisfactorio en diversas ocasiones.

v @ com.imac.josecrespot.sinlosofia.RegistroUsuarioTes
@ registrarUsuario

v @ com.imac.josecrespot.sinlosofia.LoginTest v @ com.imac.josecrespot.sinlosofia.SearchTest

@ login

@ realizarBusqueda

v @ com.imac.josecrespot.sinlosofia.ValorarEstbiTest v @ com.imac.josecrespot.sinlosofia.CerrarSesionTest

@ valorarEstbl

@ cerrarSesion

llustracion 66. Ejecucion de los test automaticos

3.4. Funcionalidad de la aplicacion

A continuacidn, se muestran las capturas de la ejecucion de la aplicacidn en las que se observan cada una

de las funcionalid

ades definidas en los casos de uso del proyecto.

3.4.1 Gestion de usuarios

3.4.1.1 Registro de usuario y visualizacion de la cuenta del usuario

| €« Cuenta de usuario
Registro O \
Sinlosofia =
vl o skt e pars cver b ot Sinlosofia
sinl i de usui
Iniosofria _
prueba@pruebs es prosba@orueba e3 —
prorbagprueade e
B ©  Micoma deusuario
T"l Prueba
Sinlosofia —~ A o oo Pruesa
Apalidos
{OMidaste 1y comtrasena? Prueba ©  wrormacion e
e
........ ©
510 estés regisrade,
Pulsa aqui
©
Favoritos Recomendados
+ Campos Obligatonos

Comentarios: al realizarse el registro se realiza automdticamente el login.
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3.4.1.1 Login y cierre de sesidn

(@

Sinlosofia

1@

Sinlosofia

o

LONvidaste tu contrasetia? LOMidaste 1 contrasena?

500 ests registraca,
Puisa squi

INICIAR SESION

110 estés registrado,
Pulsa aqui

Comentarios: el cierre de sesidn también puede realizarse desde la pantalla de cuenta de usuario

3.4.2 Basquedas

€« Buscar establecimientos
‘Seleccions una opcicn de bisqueds

bevisos

Buscor establecimientos en Avenida de Brasilla
Madnid, Espaia

Avenida de Brasit
Av. de Brasil. 28020 Madrid, Espaia

Avenida del Brasil
Filtros

San Crsadbalde La Laguna, Espofa
Comidas Bebidas
snciuten (%) [ Leche sin Lactosa @) Avenida de Brasil
Dsatscioss @ [ petrescos zer0 @ T
P 9 Bisqueda
0 sanzice @ 1]2]3]4]s]s]7]e]o]o q

Vips 022Km
Modrid
Calle ce Orense. 79

@

G
qjwlejritiyjulijolp Hotel Meiis Castila ©
Estrellas o

asdfghijk I @ i,

FREMAP Poets 0
¢ zxcvbnnma Mz O \araga (acrs Kilometros De Pizza  043Km
Madid
wo © Espenc (€5) Q l Averica do Brasil 7
- L Kilometros De Pizza
. ) 7
o e Leon The Baker 19Km R
Doia Tecta @ ‘ Modid
o8 0“4 2205 Calle Conde Dugue, 19
@
€ Buscar establecimientos —_
h Kilometros De Pizza i Celikatessen 607 Km
‘Seleccione una 0pcicn de bitqueds @ |nistero de Of Macad
(=) " Calle de Valderribos, 27
cmecen i pOsIION laza do. "
o Amaro o Q
Buscar establecimientos en . 2 0’“6‘
i bicacién o=
Calle de Muesca, 11, 28020 Madnid, Espafia
Filiros L4 =] (+] L =] o L] =]
sngiten ) [J Leche sin Lacsosa @)
Osntscon@ [ wwinscoszoe @
O smasica @
Estrtlas
5 (+] ©

Comentarios: la secuencia anterior muestra tanto la busqueda por direccion como la busqueda por
localizacién y finalmente se accede a uno de los establecimientos buscados.
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3.4.3 Establecimientos

3.4.3.1 Visualizacion de los datos, comentarios y fotografias del establecimiento

Kilometros... [J

Informacidn
Caro Cistian D Q [+] o =]
Kilometros De Pizza . : 122007
5 Fatografias del establecimiento e probado pizzas mepres pero ms puntuacion
NAop— - va sobre todo poe ¢ precio... €1 doble que una con
gluten.... Muy malt
Genlal Marina A,
Caracteristicas del establecimiento S 2
. Opiniones
3 1 La comida muy rica y con opeion de pizza sin ghsen 2
F ST pars repetien)
Comidas ¢
\./ Ver més fotografias .
X Perfecto! Jose Antanio C Kilometros De Pizza
0122007 @
. La comida sin ghuten exquisita y un hugor musy
-8 o o [ 23
Ver mas valoraciones.. Caro. Cristian 0.
Caro B Cnstian D. e
He probado pizzas mejores pero mé puntiackon va
© Qo =] Q [+] @ =] Q (+] @ =] 0010 1000 por ¢ pracia . £} dobls que L con ghaen
, . P A Wy ma
Genial Macing A
os122017
La comida muy rica y con opeion de pizza sin ghuten
pora repetiet

Perfecto! Jose Antonio C.
09122017

Lo comida sin gluten exquisita y un lger muy ¥anquik,
o recomiendo 100%

Q o © s

Comentarios: en la ficha del establecimiento puede verse sus caracteristicas, sus datos (direccion,
teléfono y web), las Ultimas 10 fotografias de las valoraciones y las tres Gltimas valoraciones y nos permite
acceder a todas las fotografias u opiniones del establecimiento.

3.4.3.2 Valorar un establecimiento

L]

TR0s DE 45

Valorar establecimiento
Kilometros De Pizza
(@)
Muy buenas pizzas
Ver mas fetogratas
Cristian D.
Kilometros De Pizza 9122017
" He probado pizzas Mejores pero mi puntuscion Purtusciée Opiniones
ophionss) va sobre todo por ¢ precio... €1 dodle que una con
oluten... Muy mait
= — ey Muy buenas pizzas Prueta P
Gonl rarna 1422017
Caracteristicas del establecimiento s Como puntos a mejorar debesian anunciae L s
Lo commida muy icay con opeién de gtz sn ghsen gue tlein pizzas & llesn foumsta ey i gt e iy Yoo
3 ek At o ’ - encontrario) y bajar el precio de las pizzas » Lissosorresspd
p o repetil cio de tas pxezas paca
Comidas '\\ ‘A Para repet pora celiacos. precio de las przas pacs celiacos
Perfecto! Jose Antoni C ————— caro Cristian D
0122007 09122007
La comida sin giuten exquisia y un hugor musy + Campos Obligatorios He probado pizzas mesres cerd M cuntacion
obdie tranqutd, i recomiendo 100% VB 300e 1005 por e precio.. £l doRie que una con
gluten... Muy mst
Ver més valoraciones.. )
Adjuntar fotografia > Genial Medne A.
(+] ® =} Q (4} Qo =} (4} © B © o B

Comentarios: para valorar un establecimiento podemos hacerlo desde el botdn valorar ubicado en la ficha
del mismo o en la pantalla de opiniones del establecimiento. Los comentarios pueden incorporar
fotografias del usuario y tras publicar un comentario se actualiza la puntuacidon y nimero de opiniones

del establecimiento, ademads de las ultimas 10 fotografias y los 3 ultimos comentarios mostrados en la
ficha.
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3.4.3.3 Afiadir establecimiento

€« Afadir establecimiento

mateo inurria 11

Rellene ¢l siguients formulario pars aAadi un
establecimiento:

Calle
Madnd

Singlutentaciones

Calle Mat

3 seleccione una opcion Calle Mateo Inurria, 11, 28036 Madrid,

Pasaje Mat

Hacer una foto con la camara

Calle 910110878
Seleccionar una imagen de |a galeria o

Garacteristicas del establecimiento o Direccién Web (opcionaf)

Comidas Sebidas CANCELAR 1]2)3]4]s]sl7]s]o]o singlutentaciones.com|

12 5 Glutan [ tache sin Lactoss )

qiwlejlrjitiyjulijolp
sataciosa @) [ Retrescos 2o @)

s azicw G

* Campos Obligatorion

als|diflglh]ijk]l]n

CREAR ESTABLECIMIENTO
olelxelonimal |

wo @ Exoutcl (€5) i (e} Q o L =] Q (4] L4 =]

Q © L7 =]

Comentarios: es necesario incluir una imagen del establecimiento para poder crearlo.

3.4.4 Listas personalizadas

3.4.4.1 Ver tus establecimientos favoritos y afiadir o eliminar un establecimiento favorito

Se@

€  Favoritos

[
Calle del Capitin Haya, 23

M XEometros De Pizza

[

Averida de Brasi, 7
®

Leon The Baker

2 opincees)
[

Cate Conde Dugue, 19

Caracteristicas del establecimiento

e 7 @)

Informacién
B Calte Cone Dugue, 19, 20215 Maand

Q ° © -] Q ° v =]

Comentarios: para poder afiadir o eliminar un establecimiento debemos acceder a la ficha del
establecimiento y pulsar sobre el botén en forma de corazén ubicado en la parte superior.

3.4.4.2 Ver tus establecimientos recomendados y afiadir o eliminar un establecimiento recomendado

Se@

€  Recomendados

The lrish Rover
oo

Aversd de Brash, 7
|~ i) #
Vips

e

Cafe de Crence, 79

Pasteleria Villagarcia

1 opinisn
[

Cate de Valdarribas. 27
m Caracteristicas del establecimiento

Celikatossen

Madrg Comides

Cate de Valdenitas, 77
m

© L B Q © 4 o

Comentarios: se realiza de igual forma que en favoritos, pero sobre el botén en forma de bocadillo.
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4. Conclusiones

Tras la realizacidon del Trabajo Fin de Master se han obtenido una serie de conclusiones que, a
continuacién, me dispongo a valorar.

Personalmente, la realizaciéon de este proyecto me ha permitido afianzar, practicar y aumentar los
conocimientos adquiridos en el master, carreras anteriores y en mi carrera profesional. En concreto, he
podido profundizar en el desarrollo de aplicaciones Android, en la utilizacién de un backend como
Firebase y en la construccién de un sistema compuesto por ambos elementos (frontend —app Android y
backend — Firebase).

El desarrollo del proyecto ha sido un gran reto personal al que le he dedicado bastante esfuerzo y que, en
mi opinidn, he conseguido resolver satisfactoriamente obteniendo un producto funcional, agradable y
depurado del que me siento orgulloso. Por otra parte, en la realizacion de la memoria he intentado
justificar todas las decisiones tomadas a lo largo del proyecto, pudiendo comprobar lo importante que es
tomar decisiones adecuadas en las fases tempranas para evitar posibles desviaciones en la planificacidn.

La tarea mas costosa y que mas dudas ha planteado ha sido la definicidn de la estructura de la base de
datos NoSQL de Firebase, puesto que no disponia de ninguna experiencia previa en este ambito y porque
para trabajar con esta nueva tecnologia es necesario abstraerse y dejar a un lado el conocimiento que se
tiene sobre las bases de datos relacionales, donde imperan conceptos como las reglas ACID o la
normalizacion.

Al analizar los objetivos y requisitos definidos al inicio del proyecto, se puede comprobar como estos han
sido superados en su totalidad. El sistema desarrollado cumple todos los requisitos funcionales y de disefio
definidos ofreciendo las funcionalidades principales para una aplicacién de este tipo. Ademas, resaltar
también que he intentado trabajar mucho la interfaz grafica, cuidando multitud de aspectos y creando
nuestros propios recursos graficos a medida, puesto que es un aspecto muy importante en la usabilidad
de la aplicacion y en la adopcion por parte de los usuarios.

A nivel de gestién de proyectos, considero que realizar una buena planificaciéon del tiempo para
desarrollar el proyecto es esencial para el éxito del mismo, dicho de otro modo, se deben marcar unos
objetivos a cumplir dentro de unas fechas concretas y tener ciertos aspectos implementados, asi como
partes de la memoria realizadas.

En nuestro proyecto la planificacién nos ha permitido cumplir con las fechas de entrega fijadas y realizar
seguimiento del mismo para detectar desviaciones y corregirlas lo antes posible. En general, la realizacion
del proyecto se ajusta bastante a la planificacion temporal mostrada en el diagrama de Gantt,
permitiéndonos alcanzar los objetivos definidos para cada etapa del proyecto sin retrasos en las fechas
estipuladas.

Sin embargo, en la fase de implementacién se han producido pequefios desvios que han implicado
medidas correctivas como aumentar el nimero de horas de dedicacién diaria hasta las 6 horas en dia
laboral y hasta las 12 horas en dia festivo o fin de semana, debido a la gran carga de trabajo de esta fase
del proyecto, a una mayor carga laboral en este periodo y a un viaje realizado que recorté algunos dias a
la planificacidn. Esto también ha permitido afiadir algunos puntos extra a la aplicacion que no estaban
previstos, como la opcidon de restaurar la contrasefia o permitir elegir al usuario entre realizar una
fotografia o seleccionar una imagen de una app como la galeria.

Respecto a la planificacion de las tareas, Unicamente comentar que la tarea de “Desarrollo de backend”
de esta fase implicd una menor dedicacién a la estipulada, siendo finalizada antes de lo previsto gracias a
la potencia de Firebase que realiza de forma transparente para nosotros una gran cantidad de tareas del
backend. Estas horas fueron aprovechadas para avanzar en la tarea “Desarrollo App Cliente Android” que
tuvo una mayor carga de lo previsto.

En cuanto a la metodologia, considero que el modelo en cascada ha sido una buena eleccién para un
proyecto de estas caracteristicas, ya que me ha permitido:

e Desarrollar un producto completo en el tiempo estipulado
e Afianzar de nuevo las etapas que deben seguirse a la hora de desarrollar un producto software
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e Comprender la importancia que tienen las fases previas de analisis y disefio, con especial
mencion al DCU que nos situa las necesidades y caracteristicas del usuario en el centro de cada
una de las etapas de disefio, ya que van a marcar de manera muy determinante la calidad del
producto final y nos va a permitir construir un producto centrado en las necesidades del usuario

e Ayudar a reducir el tiempo total de desarrollo

Todo ello resulta importante para demostrar que el desarrollo de software no sélo consiste en escribir
codigo.

Como concusion final, me gustaria comentar que el desarrollo del proyecto me ha resultado fascinante e
interesante y que cada vez que pruebo el sistema construido me resulta gratificante ver lo que he
conseguido realizar. Sin duda, acerté al elegir el area “Desarrollo de aplicaciones sobre dispositivos
moviles” para realizar el TFM, puesto que es un ambito que me apasiona y en pleno auge.

4.1 Lineas de trabajo futuro

Como el Trabajo Fin de Master tiene una duracion estipulada con una fecha limite, en la definicion del
proyecto hubo que fijar una serie de funcionalidades concretas que ofreceria nuestra aplicacion.

Por ello, existen diferentes aspectos y funcionalidades que podriamos afadir para complementar y

enriquecer una aplicacion de este tipo consiguiendo asi un salto de calidad:

+» Incorporar nuevos filtros de restricciones alimentarias como, por ejemplo, cerveza sin gluten.

«» Agregar mas opciones en la gestion de usuarios como anadir una fotografia de perfil, modificar
tus datos, borrar tu cuenta, etc.

+» Implementar un mecanismo que permita a los usuarios: avisar de errores en la informacion de
los establecimientos (como que la direccidn o teléfono de un establecimiento es erréneo) o
actualizar los datos de estos (como que un establecimiento respeta un nuevo filtro de comida o
bebida).

+» Afianzar el control de errores de la aplicacidn para evitar excepciones no controladas.

*» Mejorar la escalabilidad del sistema, simplificando los procesos de consulta y actualizacion de
datos lo mdximo posible.

+» Afadir mas informacidn de los establecimientos, como por ejemplo el horario.

+» Optimizar la aplicacion para consumir el menor nimero de recursos de RAM, CPU y bateria
posible. Estos tres componentes son criticos en el rendimiento de cualquier sistema mévil y es
importante cuidarlos.

+*» Internacionalizacion de la aplicacién para que pudiera utilizarse en cualquier ciudad del mundo
y soporte diferentes lenguajes.

++» Estudiar un plan de monetizacion de la aplicacién principalmente mediante la insercién de un
banner de publicidad (Publicidad in-app), aunque también puede analizarse la opcién Fremium
con una app gratuita y otra de pago con mayor funcionalidad.

+» Desarrollar la aplicacidn para el resto de entornos moviles, principalmente en iOS.
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5. Glosario

- App (Application). Término utilizado para referirse a las aplicaciones de dispositivos méviles.
- TFM. Trabajo Fin de Master.

- Android. Sistema operativo de Google para dispositivos méviles basado en el nucleo de Linux. Se trata
de un proyecto de cdédigo abierto.

- Diseino Centrado en el Usuario — DCU. Filosofia de disefio de productos y aplicaciones que situa al
usuario en el centro de todo el proceso.

- Android Studio. Entorno de desarrollo integrado de Android.
- Google Play. Tienda oficial de aplicaciones de la plataforma Android.

- Backend. Parte de un sistema que se encarga de procesar la entrada desde la parte que interactua
con los usuarios y devolverle la informacidn que se requiere.

- Firebase. Servicio de backend para aplicaciones méviles de Google.

- Diagrama de Gantt. Herramienta grafica que muestra el tiempo de dedicacién previsto para cada
tarea a lo largo del proyecto.

- MVC - Modelo Vista Controlador. Se trata de un patrdn arquitectonico de software que separa los
datos y la légica de negocio de una aplicacidn de la interfaz de usuario y el modulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones.

- Open source. Modelo de desarrollo de software basado en la colaboracién abierta. La idea del cddigo
abierto se centra en la premisa de que al compartir el cédigo, el programa resultante tiende a ser de
calidad superior al software propietario, es una visién técnica.

- API - Application Programming Interface (Interfaz de Programacion de Aplicaciones). Conjunto de
subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién orientada a objetos) que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién

- Framework. Estructura conceptual y tecnolégica de soporte definido, normalmente con artefactos o
modulos de software concretos, con base a la cual otro proyecto de software puede ser mas
facilmente organizado y desarrollado.
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6. Anexos

6. Anexos

En este capitulo se indican los apartados que son demasiado extensos para incluir dentro de la memoria,
que tienen un caracter autocontenido y que complementan el presente documento.

% Anexo | - Documentos Entrevistas en profundidad. En este documento se muestra el guion utilizado
y las notas tomadas en las entrevistas realizadas durante la fase de andlisis del DCU.

«» Anexo Il - Encuesta. Este archivo contiene el cuestionario realizado en la etapa de andlisis del DCU,
asi como sus resultados.

< Anexo lll - Documentos Test de Usuarios. Este anexo muestra los documentos que el usuario
cumplimentd durante el test de usuario en la fase de evaluacién del DCU.

% Anexo IV — Manual de Usuario. Este anexo contiene una guia de instalacidn y configuracién de la
aplicacion y el manual de usuario, dirigidos al usuario del sistema.

< Anexo V - Bibliografia web detallada. Muestra la bibliografia web consultada de forma especifica

con cada uno de los enlaces utilizados.



