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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

El objetivo de este trabajo es desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles Android, que
permita a los usuarios gestionar los alimentos que tienen en su casa.

La aplicacion es un instrumento que abarca desde la confeccion de la lista de la compra,
pasando por la gestion de los productos almacenados en casa, hasta su consumo o pérdida.
Permitiendo a los usuarios configurar notificaciones avisando de la caducidad de los alimentos
para que ningun producto se desperdicie.

Esta aplicacion intenta ser un medio para que el usuario pueda planificar el consumo de los
alimentos en funcion de su caducidad. Ayudando, de este modo a que se desperdicie menos
comida (con el consiguiente ahorro econdmico y medioambiental).

Abstract (in English, 250 words or less):

The aim of this work is to develop an application for Android mobile devices, allowing users to
manage the food they have in your home.

The application is an instrument that involves from making the shopping list, through
management of products stored at home, to consumption or loss. Allowing users to configure
expiration food notifications so that no product is wasted.

This application is intended as a means for the user to plan the consumption of foods according
to their expiration. The users are aided to waste less food (with the consequent economic and
environmental savings).

Palabras clave (entre 4 y 8):

Android, caducidad, lista de la compra, alimento, consumo , tirar alimentos.
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1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

UEn los paises ricos, un tercio de la produccion mundial de alimentos acaba desechado,
de los que 89 millones de toneladas de comida en buen estado corresponden a la Unién
Europea. El reparto en su generacion es el siguiente: hogares (42%), industria
alimentaria (39%), restaurantes y servicios alimentarios (14%) y comercios y
distribucion (5%).

En los hogares espaioles, el estudio publicado en 2013 por la Confederacion Espafiola
de Cooperativas de Consumidores y Usuarios (HISPACOP™) y avalado por el Instituto
Nacional de Consumo (INC), indica que el desperdicio medio por hogar (2,7 personas
de media) es de 1,3 kg/semana o 76 kg/afio. Asi, los hogares espafoles tiran en un afo
1,5 millones de toneladas de alimentos que son validos para el consumo.

Este mismo estudio revela algunos de los motivos por los que se tiran los alimentos son:

* Alimentos sobrantes de las comidas.

* Productos deteriorados por su mala conservacion o almacenamiento o por
exceso de tiempo.

* Alimentos sobrantes destinados al aprovechamiento pero olvidados para el
consumo.

* Productos caducados.

* Productos con fecha de consumo preferente expirada.

La mayoritaria piensan que no tiran nada, y quiénes reconocen tirar alimentos lo hacen
con la idea de que tiran poca cantidad. Poniendo de manifiesto el contraste entre lo que
se tira realmente y la percepcion de lo que se tira.

Entre las recomendaciones que dan estan las siguientes:

» Elaborar siempre una lista previa de los productos que necesita antes de
comprar.

» Tomar como objetivo el de intentar tirar la menor cantidad posible de alimentos.

» Conocer y distinguir exactamente el significado de las fechas de caducidad y de
consumo preferente. La confusion hace tirar alimentos que son perfectamente
validos.

* Consumir los alimentos con fecha de consumo preferente antes de que esa fecha
expire; y, en el caso de que expire, consumirlos en un plazo corto de tiempo para
garantizar sus propiedades especificas y los maximos nutrientes.

» Planificar la gestion de los alimentos con fecha de caducidad para intentar que
siempre sean consumidos antes de que esa fecha expire.

* Controlar las fechas de consumo de los alimentos que se compran.

La aplicacion FoodManager ayuda a que la realizacion de las recomendaciones sea mas
facil ya que en ella se puede elaborar la lista de la compra, conocer los productos que se
tienen en casa y gestiona y avisa de las caducidades de los alimentos. Ademas, con el
historico se tiene una vision clara de lo que se ha tirado.



1.1.1. Aplicaciones Similares

En el mercado existente aplicaciones que ya realizan las funcionalidades mencionadas
anteriormente, aunque no hay un nimero muy grande que aune las caracteristicas de
lista de la compra con la gestion de la fecha de caducidad. En cambio si hay muchas que
cubren alguno de los 2 conceptos. Respecto a las que si lo cubren, se han encontrado 2:

« BlFood Stocker (4'1 de puntuacion en GooglePlay).

Food Stocker
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Mawe Ta Stock List

Ilustracién 1: Pantalla de Food
Stocker en Google Play

Las fortalezas:
» Te deja poner foto a los alimentos.
» Tiene una gestion muy sencilla.
Las debilidades:
» La gestion de las notificaciones se limita al dia actual. No admite mas
configuraciones.
* No trae ningun producto, hay que incorporarlos todas.
* Elicono que sefiala que un alimento esta caducado no se ve.
» Esta mas bien enfocada a lista de la compra.

+ UGrocery King Shop List (4'1 de puntuacion en GooglePlay).
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llustracion 2: Pantalla de Grocery
King Shopping List en Google Play

Las fortalezas:
» Tiene una interfaz muy clara.
* Viene con muchos alimentos y te permite afiadir mas.
* Es muy configurable (alimentos, categorias, notificaciones, etc).
Los inconvenientes:
» Las notificaciones no te llevan al producto caducado.
* No muestra de manera muy visible cuando un producto estd
caducado.

Ambas tienen una version de pago que amplia sus caracteristicas, pero no las he
probado.

Grocery King List es claramente superior, siendo una oportunidad para nuestra
aplicacion intentar cubrir sus debilidades: mejor gestion de los notificaciones y mas
opciones de configuracion de las mismas. Mostrar de forma maés clara los alimentos que
estan caducados. Y el historial de los alimentos que se han perdido, que ninguna aborda.

1.2. Objetivos del Trabajo

Los objetivos del trabajo son:

» Poner en practica las competencias y conocimientos adquiridos a lo largo del
master.



» Profundizar en los conocimientos de desarrollo de aplicaciones en dispositivos
Android (Java, bases de datos relacionales, IDE).

» Disefiar la interfaz de la aplicacion usando la metodologia de disefio centrado en
el usuario, para garantizar que los requisitos funcionales satisfacen las
necesidades del usuario.

* Realizar la documentacion pertinente en cada una de las fases del trabajo.

De forma concreta, los objetivos que se desea cubrir con FoodManager son:

o Implementacion de una aplicacion que permita gestionar los alimentos
desde que se realiza la lista de la compra hasta que se consumen o se tiran.
Se trata de dotar al usuario de un medio para que sepa los alimentos que
tiene y pueda planificar su uso en funcion de su caducidad.

o Configuracion de las categorias y los productos que tiene el usuario en su
casa y/o usara en la elaboracién de las listas.

o QGestion de las notificaciones sobre la caducidad de los alimentos.

o Gestion de lista de la compra: afadir, eliminar, tachar y comprar los
productos de la lista.

o Muestra de los productos que hay en casa, haciendo especial hincapié en los
dias de duracion.

o Informar al usuario de los alimentos que ha tirado mediante los histéricos.

1.3. Enfoque y método seguido

El método seleccionado para elaborar este trabajo es desarrollar una nueva aplicacion
para la plataforma Android, ya que es la mayoritaria en el mercado.

Se ha optado por desarrollo de aplicacion nativa, usando el IDE Android Studio 2.1.
Siendo la principal ventaja,ademds de tener un mejor rendimiento, la posibilidad de
acceder a todas las caracteristicas del hardware del movil (camara, GPS, agenda,
dispositivos de almacenamiento, notificaciones, etc), haciendo que la experiencia del
usuario sea mucho mas positiva que con otro tipo de aplicaciones.

1.4. Planificacién del Trabajo

1.4.1. Metodologia

Se usara el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), respondiendo a las necesidades
reales de los usuarios finales desde el principio del desarrollo del producto, haciéndoles
participes e implicandoles durante todo el proceso. Los procesos DCU se centran en los
usuarios a través de la planificacion, el disefio y el desarrollo de un producto.

Se ha escogido esta metodologia ya que actualmente la experiencia de usuario y la
usabilidad son imprescindibles para el éxito de cualquier tipo de producto o software.
En concreto el proceso que se seguira se muestra en el siguiente esquema:
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Tlustracion 3: Proceso DCU

1.4.2. Fases y Tareas

En la siguiente tabla se define la organizacion del trabajo en las distintas entregas a
realizar, que seran los hitos principales del trabajo.

Actividad Fecha inicio Fecha Entrega Dias
Plan de trabajo (PEC1) 24/02/16 09/03/16 15
Disefno y arquitectura (PEC2) 10/03/16 06/04/16 28
Implementacién (PEC3) 07/04/16 18/05/16 42
Entrega final y presentacién 19/05/16 15/06/16 28
Debate virtual 27/06/16 01/07/16 5

Tabla 1: Hitos del Trabajo Final
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1.4.3. Calendario

Se disponen en total de 113 dias naturales para el desarrollo del proyecto (mas otros 5
dias para el debate virtual), que se distribuiran en jornadas semanales de 21 horas con
una mayor carga de trabajo los fines de semana. Quedando un total de 339 horas de
trabajo.

El desglose en horas de las tareas es el siguiente:



MNombre de tarea ~ Trabajoc » Comienzo ~ Fin + Predecesc » Duracién
4 TFM 354 horas mié 24/02/16  vie 01/07/16 112 dias
4 Plan de trabajo (PEC1) 45 horas mié 24/02f16  mié 09/03/16 15 dias
Preparar entornos de trabajoy lectura 6 horas mié 24/02/16  jue 25/02/16 2 dias
material didéctico
Eleccidn de la tematica 9 horas vie 26/02/16 dom 28/02/16 3 dias
Elaboracidn de la propuesta & horas dom 28/02/16 mar01/03/1s 4 2 dias
Elaboracidn plan de trabajo 24 horas mar 01/03/16  mié09/03/16 5 8 dias
Entrega PEC1 0 horas mié 09/03/16  mié03/03/16 & 0 dias
4 Disefio y arquitectura (PEC2) 84 horas jue 10/03/16 mié 06/04/16 7 28 dias
Andlisis de requisitos 24 horas jue 10/03/16 jue 17/03/16 8 dias
Disefio del modelo de datos 18 horas vie 18/03/16 mié 23/03/16 9 & dias
Disefio de la arquitectura 18 horas jue 24/03/16 mar 29/03/16 9 & dias
Elaboracion de prototipos 24 horas mié 30/03/16  mié 06/04/16 9 8 dias
Entrega PEC2 0 horas mié 06/04/16 mig 06{04{16 9:10;11;12 0dias
4 Implementacién (PEC3) 126 horas  jue 07/04/16 mié 18/05/16 42 dias
Implementacion de la persistencia 24 horas jue 07/04/16 jue 14/04/16 8 dias
Implementacion de la interfaz gréfica 36 horas vie 15/04/16 mar 26,/04/16 12 dias
Implementacion de la funcionalidades 45 horas mié 27/04/16  mié 11/05/16 15 dias
Pruebas y correcciones 21 horas jue 12/05/16 mié 18/05/16 15;16;17 7 dias
Entrega PEC3 0 horas mié 18/05/16 mig 18{05{16 15;16;17;18 0 dias
4 Entrega final 84 horas jue 19/05/16 mié 15/06/16 28 dias
Verificacion y refinamiento de la 39 horas jue 19/05/16 mar 31,/05/16 13 dias
aplicacion
Preparacion de la Memoria Final 24 horas mar 31/05/16  mar 07/06/16 8 dias
Preparacion del video de presentacion 21 horas mié 08/06/16  mar 14,/06/16 7 dias
Entrega Memoria, App y Video 0 horas mié 15/06/16  mié 15/06/16 21;22;23 0 dias
2 Debate virtual 15 horas lun 27/06/16 vie 01/07/16 5 dias
Debate virtual 15 horas lun 27/06/16 vie 01/07/16 5 dias

llustracion 4: Planificacion de las tareas en horas

El diagrama de Gantt:
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4 TFM 354 horas | i
4 Plan de trabajo (PEC1) ashoras 1
Preparar entornos de trabajo y lectura 6 horas 0%
material didactico :
Eleccion de la temética 9 horas H
Elaboracion de la propuesta 6 horas Hﬁ.x_
Elabaracidn plan de trabajo 24 horas 0%
Entrega PEC1 0 horas &3&3

4 Disefio y arquitectura (PEC2) 84 horas I 1 :
Anélisis de requisitos 24 horas Fﬂ@...
Disefio del modelo de datos 18 horas 0%
Disefio de la arquitectura 18 horas - 0%
Elaboracion de prototipos 24 horas = LQx_
Entrega PEC2 0 horas % 06/04

4 Implementacion (PEC3) 126 horas I 1
Implementacion de la persistencia 24 horas 0%
Implementacion de la interfaz grafica 36 horas 0%
Implementacion de la funcionalidades 45 horas
Pruebas y correcciones 21 horas A 0%
Entrega PEC3 0 horas > 18/05

4 Entrega final 84 horas I 1
Verificacidn y refinamiento de la 39 horas —B¥%—
aplicacion :
Preparacicn de la Memoria Final 24 horas =
Preparacidn del video de presentacién 21 horas He?
Entrega Memoria, App y Video 0 horas 4 15/06 :

4 Debate virtual 15 horas _|=
Debate virtual 15 horas :

Hlustracion 5: Diagrama de Gantt



1.4.4. Recursos

En este apartado se hace una breve descripcion de las herramientas empleadas para el
desarrollo del proyecto.

Hardware

«  Ordenador portétil con Procesador Intel® Corei7-4510 U CPU @ 2.00GHz.
- Pantalla 22" Beng.

Microsoft® Windows® 10

LibreOffice Writer: documentacion de los entregables.

Microsoft® Office Project® 2016: planificacion del proyecto.

Microsoft® Office PowerPoint® 2013: disefio de diapositivas.

Android Studio 2.1: herramienta de desarrollo para dispositivos Android.
Justinmind Prototyper 7.1.0: herramienta para prototipado.

1.5. Breve resumen de los productos obtenidos

* Aplicacion para dispositivos moéviles para la plataforma Android: FoodManager
que permite llevar el control sobre los alimentos que se tienen en casa, desde que
se elabora la lista de la compra hasta que se consumen o tiran.

e Memoria del proyecto: Documento que detalla todo el proceso de anilisis,
disefio y desarrollo de FoodManager.

* Una presentacion en video de la aplicacion que describa las principales
caracteristicas de la misma y los aspectos mas relevantes del trabajo.

1.6. Breve descripcion de los otros capitulos de la
memoria

El resto de la memoria realiza un recorrido por las diferentes fases de evaluacion,
desarrollo e implementacion de la aplicacion. Se divide en tres capitulos principales,
que comprenden el analisis de requisitos, el disefio de la aplicacion y de la arquitectura,
la implementacion y aspectos técnicos.

En el capitulo 2 se describe el anélisis y disefo realizado mediante el disefio centrado en
el usuario.

En el capitulo 3 se explica al detalle la fase de disefio técnico, con los diferentes casos
de uso, los diagramas UML y el disefio de la arquitectura.

En el capitulo 4 se explica la fase de implementacién, enumerando inicialmente la
arquitectura disefiada, con el modelo relacional de la base de datos y las diferentes
tecnologias utilizadas durante el proceso de desarrollo.

Por ultimo se describirdn las conclusiones finales a las que se ha llegado en el desarrollo
del proyecto y se indicaran las fuentes utilizadas para desarrollar éste.



2. Diseno centrado en el usuario

2.1. Usuarios y contexto de uso

El objetivo de esta fase es conocer las caracteristica de los usuarios, sus necesidades y
objetivos, asi como el contexto de uso, para poder detectar la funcionalidades que
debera tener la aplicacion para satisfacer a los usuarios.

2.1.1. Métodos de indagacién

El principal objetivo que se persigue en esta etapa es descubrir preferencias,
motivaciones, valores y experiencias de los usuarios para obtener una comprension en
profundidad de sus necesidades y descubrir informacidon que nos oriente en el disefio.

Los métodos de indagacion elegidos son la encuesta online, el analisis competitivo y el
test a usuarios.

El motivo de la eleccion del método de encuesta online es que los encuestados no
deban estar presentes y asi puedan completar la encuesta cuando dispongan de tiempo,
permitiendo de una forma répida y andnima obtener informacion util, ademas de poder
llegar a un nimero mayor de personas.

Se ha escogido el andlisis competitivo ya que permitira hacer un estudio de
aplicaciones similares, obteniendo conclusiones en cuanto a experiencia de uso y
funcionalidades que debe aportar la aplicacion.

Se ha escogido el test a usuarios para poder analizar aplicaciones similares, obteniendo
puntos de vista diferentes que sumen al que se obtiene del anélisis competitivo al ver
como los usuarios usan las aplicaciones y oir sus opiniones al respecto.

2.1.1.1. Encuesta

Se ha optado por hacer un cuestionario con la herramienta de Google destinada para
este fin (los formularios de Google Drive). En esta encuesta, a parte de intentar
determinar perfiles, también se ha intentado determinar la viabilidad y/o interés por
una aplicacién como la que se quiere construir.

Se ha hecho una encuesta inicial que han realizado 4 usuarios y a partir de ésta la
encuesta que se ha pasado al resto. Después de comprobar que la primera era
demasiado larga y abierta, se han disminuido el nimero de preguntas y cambiado
muchas de las preguntas dejando al minimo el nimero de respuestas abiertas.

2.1.1.1.1. Planteamiento
El objetivo de la encuesta es intentar obtener la siguiente informacion:
1. Identificar el perfil del encuestado.

2. Obtener su conocimiento en tecnologia movil.
3. Conocer sus habitos con el smartphone.

11



4. Conocer sus habitos en gestion de alimentos.

Saber si tienen experiencia previa con aplicaciones similares.

6. Conocer sus necesidades para asi detectar las caracteristicas que deberia tener
la aplicacion.

7. Como y donde usaran la aplicacion, para asi tomar decisiones de disefio
teniéndolo en cuenta.

v

2.1.1.1.2. Desarrollo

Se ha hecho la encuesta en Google Drive, afiadiendo las siguientes preguntas:

Datos identificacion de perfil
Edad

Sexo

Estudios

Profesion

Uso tecnologia movil

éQué tipo de teléfono movil tiene?

Indigue el modelo de su teléfono

Indique su experiencia/nivel de habilidad con el uso del mévil

¢Qué aplicaciones suele buscar o instalar mas?

¢Qué aplicaciones usa habitualmente?

¢Cada cuanto afiade una aplicacion a su movil?

Habitos de gestion de alimentos

¢Realiza la compra de la comida para su casa?

¢Sabe qué alimentos tiene en su casa?

¢Sabe qué alimentos estan a punto de caducar en su casa?

¢Cuanta cantidad de alimentos desecha?

¢Por qué motivo tira comida?

¢Como podria desechar menos comida?

éCree que una aplicacion movil podria ayudarle a conseguir alguno de los objetivos
anteriores?

Uso de aplicaciones de lista de la compra y vencimiento de alimentos

¢Conoce aplicaciones de estos tipos? En caso afirmativo, diga alguna

¢Usa aplicaciones de estos tipos?

¢Qué es lo que mas le gusta de la aplicaciéon?

¢Qué es lo que menos le gusta?

¢Qué aspectos considera mejorables de la aplicacion que usa?(En caso de no usarla, indique
gue aspectos deberian mejorar para que le resultara util)

éPor qué motivos usa o usaria aplicaciones de estos tipos? Si lo considera oportuno, indique
otros motivos

¢En qué momento del dia la usa o usaria?

¢En qué lugar la usa o usaria?
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¢Cree que seria practico para usted que la aplicacion tenga un historico/estadisticas de
comida que ha tirado? éPor qué?

a

A continuacién observamos una captura del disefio de la encuesta:

Encuesta sobre el uso de
aplicaciones moviles

Exta ancuesta asti motivada por la valuntad de desarolar una apicacian mel gua siva coms
harramisrta para la gastin ce los alimantos qua tians an su casa.

Aibe 1odz agradecaris =l temps cus amples an ealzarda

Tamkién quisiera mancicnare que los comensarios e informacin gue proparcione serdn muy
alinsns para el proyectn a reslizar por o que le animo 2 contestar 2 las cusstiones gue se e
formularén, teniends preserte que agui no hay respuestas cormectas o incomectas, lo que imparta
&5 5u spimisn.

Datos identificacion de perfil

Edad

O Del10a20
De21a30
De31a40

De 41 a 50

De 61a70

o
o]
o
O Desla6d
o
O pe71aB0
o}

Méa de 80

Sexo
O Femenino

O Masculine
Ilustracion 6: Encuesta online

La encuesta ha sido distribuida, usando su enlace de acceso URL'y distribuyéndolo
mediante correo electronico a personas de mi circulo de conocidos ( familiares, amigos
y el circulo de éstos a su vez).

2.1.1.1.3. Resultados y Conclusiones

La encuesta ha sido realizada con 27 personas la mayoria en un rango de edad entre 31
y 50 afios (31-40 el 48% y 41-50 el 33%). Siendo el 66'7% mujeres y la mayoria con
estudios universitarios (76'9%). Pertenecientes en su mayoria al sector de la ensefianza
(64%).

Android es el sistema operativo predominante (81'4%), seguido del iPhone (14'8%) y
teniendo un nivel de habilidad medio el 59'3% y alto el 25'9%. Las aplicaciones que
utilizan en sus dispositivos son sobre todo practicas (mapas, localizadores, etc) (84'6%)
y gratuitas (100%), no teniendo curiosidad por nuevas aplicaciones (65'4% no anade
aplicaciones nunca o solo en caso necesario).
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En cuanto a los habitos de gestion de alimentos hay 3 grupos practicamente iguales: los
que no hacen la lista de la compra nunca, los que la hacen habitualmente y los que la
hacen siempre. Los mismos 3 grupos estdn presentes en la realizacion de la compra.
Siendo casi el doble los que hacen la lista de la compra y compran frente a los que
compran sin hacer lista. La mayoria saben que alimentos tienen en su casa y los que
estan a punto de caducar, desechando por tanto poca o muy poca comida (81'4%).
Ademas piensa que la mejor forma de desechar menos comida es planificando mejor la
compra, seguido de controlar las fechas de consumo y que se puede conseguir con la
ayuda de aplicaciones moviles.

Soélo el 7'4% conoce aplicaciones de lista de la compra o vencimiento de alimentos y de
usarlas las usarian en casa en cualquier momento del dia cuando tengan tiempo o
cuando planifiquen la compra. De los motivos expuestos para saber porqué las usarian
hay 3 grupos los que usarian la aplicacion completa (lista de la compra, saber que tienen
en casa, gestion de fechas y notificaciones); los que usarian la aplicacioén para saber lo
que tienen en casa'y para controlar las fechas de caducidad; y los que la usan como lista
de la compra. Ademas, les parece bastante practico que la aplicacion contenga un
historico (para ahorrar o planificar mejor), mientras los que no lo consideran practico es
porque consideran que no tiran comida o porque no iban a mirarlo.

2.1.1.2. Analisis Competitivo

Las pruebas de benchmarking se han realizado a las aplicaciones “Entrada de Voz Lista
de Compras™, “Grocery King Shop List Free™ y “Expiry Control™ que son las
aplicaciones gratuitas con mejor valoracién y con funcionalidades parecidas a la que se
pretende implementar.

2.1.1.2.1. Planteamiento

El objetivo del andlisis comparativo es intentar obtener la siguientes informacion:

» Tener una base en la que poder fijarse para hacer la aplicacion (funcionalidades
que tienen, disefo de la aplicacion, etc).

» Descubrir oportunidades de negocio con funcionalidades que estas aplicaciones
no aportan.

» Descubrir los puntos fuertes.

» Descubrir los puntos débiles.

» Conocer las aplicaciones, para poder plantear las tareas basicas para el test a
usuarios.

2.1.1.2.2. Desarrollo

Para realizar el andlisis competitivo se ha tenido en cuenta las valoraciones de los
usuarios, los videos e imagenes que estan en Google Play Store, asi como una pequeia
prueba para ver su funcionamiento y poder establecer las pruebas que se haran en el test
de usuarios.

Entrada de Voz Lista de Compra
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Es una aplicacion de lista de la compra muy simple de usar. Su principal funcionalidad
es la gestion de listas de la compra (creacion, borrado, sincronizacion). Sus
caracteristicas son:

* Dos modos de entrada de voz, articulos simples o multiples.

» Lista con funcién de arrastrar y soltar.

» Gestion de multiples listas de compras.

* Elimina los elementos que vayas comprando.

» Sincronizacién entre dispositivos.

* Comparte la lista de compras.

» Importa los textos separados por lineas.

* Modo de receta.

» Cambia el tipo, el color y el tamano de las fuentes. Cambia el fondo.

La gestion de las listas es facil de manejar, debido a una interfaz muy simple con las
acciones necesarias.

La aplicacion se abre en la tltima lista usada. Tiene un ment donde te permite hacer
toda la gestion de las listas (creacion, renombrado, copias, etc) y aparecen todas las que
hay para poder cambiar de una a otra con facilidad.

En la pantalla donde muestra una lista en particular, tiene la opcion de decir los
elementos hablando y si se introducen tecleando recuerda los que ya se han introducido
previamente.

El resto de las opciones estdn todas e la barras de tareas sin que parezca que haya
ningin criterio de agrupacion al respecto (aparece acciones para realizar con los
elementos de la pantallas, ordenacion sobre los elementos de la pantalla, acceder a otras
pantallas, configuracion, etc.)

Grocery King Shop List Free

Es una aplicacion de lista de la compra muy completa para crear y compartir listas de
compras. Las listas se crean a partir de las listas de productos de la aplicacion
escogiendo entre mas de 1000 objetos de 24 categorias diferentes. Tiene muchas mas
opciones como la gestion del stock, la creacion de nuevos productos, la gestion de
notificaciones, etc. Sus caracteristicas son:
» Integra 1000 productos cotidianos, para que hacer las listas de la compra sea mas
simple (no tener que escribir).
* Interfaz y disefio altamente flexible para cubrir a todos los usuarios (desde el
nivel basico al avanzado).
» Compartir, sincronizar y mandar listas a través del correo.
» Notificacion de caducidad de alimentos.
* Notificaciones de compra cuando se pasa cerca se un supermercado que esta
abierto y existe una lista de la compra.
* Busqueda de productos que permite crearlas si no los encuentra.
* Crear listas de la compra mediante voz y/o codigo de barras.
» Histdrico de las compras realizadas.
» Anadir fotos a los productos.
La aplicacion se abre donde se ha cerrado la ultima vez. La interfaz se ve muy
despejada con un montén de elementos, debido a la gran cantidad de funcionalidades
que tiene.
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La gestion de las listas es bastante sencilla una vez que te acostumbras (borrado,
compartir y editar). Una vez en que se esta en una lista, ésta tiene varias opciones para
agregarle productos (ir a los productos y tocarlos, buscar un producto y agregarlo sin
tener que escribirlo del todo, etc).

La consulta del stock tiene demasiados elementos y los iconos son demasiado pequefios.

Expiry Control

Es una aplicacion sencilla para la gestion de la fecha de caducidad de los productos. Sus
caracteristicas son:

* Manejo facil de todos los productos.

* Notificacion personalizada.

» Diferentes estados para los productos.

» Agregar facilmente un producto.
Es muy fécil de manejar crea el producto, ponle una fecha de caducidad y cuando debe
empezar el aviso y el intervalo del mismo (este es el mismo para todos, pues esta en
configuracion). La aplicacion muestra varias listas donde estdn los productos
dependiendo de su proximidad a la fecha de caducidad

2.1.1.2.3. Resultados

+ Mdltiples listas de la No tiene productos

compra incluidos, los hay que
e Poder compartir las crear desde cero.

listas con distintos « Le falta agrupacion de

Entrada de Voz Lista de usuarios. productos. .
Entrada por voz de los - La agrupacion de las
Compra :

productos. acciones lleva a error.
« Crear lista de otras

existentes.

» Recuerda las entrada
introducidas.

Grocery King Shop List Free

Tiene productos
incluidos, por lo que no
es necesario
introducirlos a mano.
Posibilidad de anadir
productos a la lista por
codigo de barras.
Posibilidad de crear
productos inline.
Gestion fecha de
caducidad.

Uso de pestafias para
agrupar informacioén y
mostrarla mas clara.
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compra. « Iconos pequefios y

« Multiples ubicaciones de amontonados.
stock. La fecha de caducidad

se ve poco al ser
pequefa.

Falta opciones para
poder ir a diferentes
pantallas de la
aplicacion sin necesidad
de retroceder varias
veces.

En ocasiones, resulta
confuso saber donde se
esta.

Abuso del
desplazamiento
horizontal.



Expiry Control

2.1.1.2.4. Conclusiones

Interfaz muy sencilla.
Tiene clasificacion de
productos por estados
relativos a la fecha de
caducidad, lo que
permite encontrar los
productos caducados y
a punto de caducar muy
bien.

Posibilidad de crear
avisos de la caducidad
de los alimentos.

No tiene productos
incluidos, los hay que
crear desde cero.

No recuerda los
productos introducidos
con anterioridad.
Configuracion de los
avisos pobre.

Después del analisis a las aplicaciones anteriores a través de las soluciones que aportan
y viendo alguno de sus puntos débiles llego a la conclusion que la aplicacion a

desarrollar debe:

» Reducir el nimero de datos a introducir:
o Copiar listas de compras anteriores (para evitar la introduccion de datos).
o Recordar los alimentos introducidos con anterioridad (para evitar teclear

todo el producto).

o Incluir alimentos en la aplicacion (evitando que el usuario tenga que crearlos

todos).

* Aumentar el tamafio y la simplicidad de los iconos.

* Agrupar la informacion mediante pestafias.
* Ordenar las acciones de manera que sea mas natural para el usuario.

2.1.1.3. Test a usuarios

Se ha optado por hacer un test a usuarios para completar la informacion obtenida en el
analisis competitivo y la encuesta, pudiendo obtener de los usuarios impresiones y
conclusiones que no se han conseguido antes.

2.1.1.3.1. Planteamiento

El objetivo del test a usuarios es intentar obtener la siguiente informacion:

A W N R

Conocer posibles funcionalidades no detectadas previamente.
Conocer los puntos fuertes de las aplicaciones.
Conocer los puntos débiles de las aplicaciones.
Conocer las necesidades de los usuarios.

La idea es que, a través de las tareas que hagan los usuarios y los comentarios que
realicen se pueda hacer un disefio de la aplicaciéon que aporte facilidad de uso y
satisfaga al usuario, asi como reducir costes y tiempo de desarrollo en funcionalidades
que el usuario no necesita 0 no ve importantes, garantizando un desarrollo correcto

desde una fase temprana.

17



2.1.1.3.2. Desarrollo

Se van a estudiar 3 aplicaciones (las mismas que en el analisis
competitivo).

Para los test se ha contado con la participacion de amigos que han
realizado las mismas sobre un Samsung Galaxy S3 con Android
Jelly Bean.

Ninguno tenia experiencia con aplicaciones similares a las de los
tests.

Las tareas propuestas son: Tlustracion 7: Test a usuario

Entrada de Voz Lista de compras

Tarea 1.- Crear una lista llamada «Mis compras» y agregar los alimentos tomates, queso y
leche.

Tarea 2.- Quitar la leche.

Tarea 3.- Comprar el resto de los alimentos (marcarlos).

Tarea 4.- Crear una notificacién de recuerdo para la lista creada que se ejecute mafiana a
las 10 de la mafiana.

Grocery King Shop List

Tarea 5- Crear una lista llamada «Mis compras» y agregar los alimentos tomates, queso y
leche.

Tarea 6- Quitar la leche.

Tarea 7.- Comprar el resto de los alimentos (marcarlos).

Tarea 8.- Crear notificacion un dia antes de que caduquen los tomates (dentro de 2 dias).

Tarea 9.- Ver alimentos que estan al dia.

Tarea 10.- Ver alimentos caducados.

Expiry Control

Tarea 11.- Agregar la leche con fecha de caducidad dentro de una semana y fecha de aviso
2 dias antes.

Tarea 12- Ver los alimentos que estan al dia.

Tarea 13.- Ver los alimentos caducados.

2.1.1.3.3. Resultados

Los resultados obtenidos son:

Usuario Noelia, 38 afios

Perfil Profesora

Tarea 1 Crea la lista bien, pero los alimentos los crea en otra lista.
Tarea 2 Realizado con éxito.

Tarea 3 No realizada.

Tarea 4 Realizada con éxito.
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Tarea 5

Tarea 6
Tarea 7
Tarea 8

Tarea 9

Tarea 10

Tarea 11
Tarea 12
Tarea 13

Usuario
Perfil

Tarea 1
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea 5
Tarea 6
Tarea 7
Tarea 8

Tarea 9

Tarea 10

Tarea 11
Tarea 12
Tarea 13

Usuario
Perfil

Tarea 1
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea 5
Tarea 6
Tarea 7

Tarea 8

Realizada con éxito, tarda mas que el resto de los participantes. Tarda en ver
el boton de agregar.

Realizada con éxito. Toca por todas partes hasta que da con la opcion.
No realizada con éxito. Tarda en ver el botéon mucho.
Realizada con éxito.

No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de caducados.

No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de no caducados.

Realizado con éxito.
Realizado con éxito.

Realizado con éxito.

Carlos, 40 afios

Funcionario

Realizada con éxito.

Realizado con éxito.

Realizada con éxito.

No realizada.

Realizada. Tarda en ver el botdn de afadir la lista, pues lo espera arriba.
Realizada con éxito.

Realizada con éxito.

No realizada. No consigue encontrar la opcidn.

No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de caducados.

No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de no caducados.

Realizado con éxito.
Realizado con éxito.

Realizado con éxito.

Nuria, 39 afios

Desarrolladora

Realizada con éxito.

Realizada con éxito.

No realizada.

No realizada.

Realizada con éxito. Tarda en agregar los alimentos.

Realizada con éxito. Tarda en ver donde esta la opcion de quitar.
Realizada con éxito.

No realizada con éxito. Encuentra la opcion de edicidn, pero le cuesta entender
como crear la notificacion. Pone la fecha de caducidad, pero no establece la
alarma.
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Tarea 9 No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de caducados.

Tarea 10 No realizada con éxito. Es capaz de ver la fecha de caducidad de los alimentos,
pero no de ver la lista de no caducados.

Tarea 11 Realizado con éxito.
Tarea 12 Realizado con éxito.

Tarea 13 Realizado con éxito.

Usuario Enrique , 30 afos
Perfil Ingeniero

Tarea 1 Realizada con éxito.
Tarea 2 Realizada con éxito.
Tarea 3 Realizada con éxito.
Tarea 4 No realizada.

Tarea 5 Realizada con éxito.
Tarea 6 Realizada con éxito.
Tarea 7 Realizada con éxito.
Tarea 8 No realizada.

Tarea 9 Realizada con éxito. Encuentra la opcidn de ordenar por fecha de caducidad y

ve los alimentos que estan bien de casualidad.

Tarea 10 Realizada con éxito. Encuentra la opcidn de ordenar por fecha de caducidad y
ve los alimentos que estan caducados de casualidad.

Tarea 11 Realizado con éxito.
Tarea 12 Realizado con éxito.

Tarea 13 Realizado con éxito.

2.1.1.4. Conclusiones

Los problemas con los que se han encontrado en la realizacion de las tareas son:

* No encontrar las opciones que necesitan. Las buscan en otro sitio y no las ven
evidente.

* Se pierden en la aplicacion, manifiestan que tiene demasiadas opciones que no
necesitan. Después de hacer una opcidn e ir a otro sitio, no saben volver a donde
estaban.

* Se quejan de tener que meter demasiados datos. Sin embargo, nadie se fija o usa
la opcidn del codigo de barras o la voz.

* Se quejan del tamano de los iconos y de no comprender su significado.

» Las aplicaciones mas simples son las que mejores resultados se han obtenido.

Algunas de las ideas y apuntes realizados sobre las pruebas han sido:

» Simplificar y reducir acciones para que con pocas opciones se llegue al resultado
(como se quiere que la aplicacion sea agil, se necesita que con pocas pantallas y
decisiones, se llegue al resultado esperado).

o Reducir el nimero de datos a introducir.
o Tener acciones para poder ir a las pantallas principales directamente.
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» Interface clara e intuitiva: se requiere de una interface grafica muy clara e
intuitiva, con pocos botones y que los que haya sean grandes.

* Indicar al usuario donde estd en cada momento.

» Practica: la aplicacion tiene que resultar lo mas practica posible y que el usuario
la encuentre de gran utilidad.

2.1.2. Perfiles de Usuario

Los perfiles de usuario detectados con los métodos de indagacion son:

Usuario que usa la opcidn de lista de la compra

+ Usuario con edad comprendida entre 31 y 40 afios.

« Nivel medio en el uso de dispositivos moviles.

- Estudios universitarios.

Caracteristicas « Docente.

- Hace la lista de la compra y realiza la compra.

+ Sodlo quiere la aplicacion para realizar la compra y que
no se le olvide nada.

« Usara la aplicacién en casa cuando planifique la compra.

« Usara la aplicacion cuando realice la compra.

« Usarad la aplicacion para recibir notificaciones que le
recuerden que tiene que realizar la compra.

Contexto de uso

« Crear lista de la compra asociada a un establecimiento.

« Afadir productos a la lista de la compra.

« Borrar productos de la lista de la compra.

+ Copiar la lista de la compra de otra usada.

« Ir tachando los elementos de la lista mientras los
compra.

«  Crear notificaciones de recuerdo de la lista por distancia
al establecimiento.

Analisis de tareas

« Posibilidad de gestionar varias listas de la compra.

« Posibilidad de crear lista de la compra a partir de otra.

- Posibilidad de copiar productos de otras listas.

« Afadir y borrar productos a la lista con la minima
interaccion posible.

+  Configuracion de notificaciones para la lista.

+ Localizacion GPS.

Caracteristicas
necesarias

Perfil Usuario que quiere una gestion completa de los alimentos.

* Usuario con edad comprendida entre 31 y 40 afos.
* Nivel alto en el uso de dispositivos mdviles.
Caracteristicas «  Estudios universitarios.

¢ Consultor informatico.

* Hace la lista y realiza la compra.

Contexto de uso » Usara la aplicacion en casa cuando planifique la compra.
+ Usard la aplicacidon en casa cuando vaya consumiendo
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alimentos o se acuerde de quitarlos de la despensa.
« Usara la aplicacion en casa cuando venga con la compra
0 en el establecimiento al realizar la compra.

« Crear lista de la compra y anadir elementos.

« Borrar de la despensa los alimentos
consumidos/tirados.

+ Consultar la despensa para identificar los productos que

Analisis de tareas le hacen falta porque no tiene, tiene poca cantidad de
los mismos o estan caducados.

« Afadir los alimentos comprados a la despensa.

-« Crear notificaciones de control de fecha de los
alimentos.

« Posibilidad de gestionar varias listas de la compra.

« Posibilidad de crear lista de la compra a partir de otra.

+ Posibilidad de copiar productos de otras listas.

« Afadir los elementos comprados de una lista a la
despensa mediante una simple accion.

+ Mostrar los productos de la despensa de forma clara y
con la informacién que requiere el usuario (cantidad,
fecha de caducidad).

«  Mostrar los productos organizados por estados.

- Borrado/consumo/tirado de los productos de Ia
despensa.

«  Configuracion de notificaciones para los productos de la
despensa en funcion de su fecha de caducidad.

Caracteristicas
necesarias

Usuario que quiere llevar el control lo que hay en casa y de lo

Perfil que tira

* Usuario con edad comprendida entre 41 y 50 afios.
* Nivel medio en el uso de dispositivos moviles.
Caracteristicas «  Estudios universitarios.

- Profesor.

« Hace la compra habitualmente, pero sin lista.

+ Usard la aplicacidon en casa para tener una idea de lo
que tiene en casa.

+ Usara la aplicacion en casa para llevar un control de lo

Contexto de uso que desperdicia.

« Usarda la aplicacion en la compra para mirar los
productos que le faltan en casa e introducir los que ha
comprado.

- Identificar los productos que le hacen falta porque no
tiene o tiene poca cantidad de los mismos.

Analisis de tareas « Borrar de la despensa los alimentos
consumidos/tirados.

« Mirar las estadisticas para ver los alimentos que tira.

+ Mostrar los elementos de la despensa de forma clara y
con la informacidn que requiere el usuario (cantidad,
fecha de caducidad) y organizados por estados.

Caracteristicas « Borrado/consumo/tirado de los productos de Ia

necesarias despensa.

+ Configuracion de borrado automatico de los alimentos
de la despensa caducados.

«  Estadisticas simples.
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2.2. Diseno Conceptual
A través de la informacion que ha sido recabada con los métodos de indagacion, se han

realizado los escenarios de uso y los flujos de interaccion, que describen cémo usaran
los usuarios la aplicacion.

2.2.1. Personajes y escenarios de uso

vy

l E

2 ¢ Vg Nombre: Manuel
o Jb e

Edad: 30 afios
Profesion: Funcionario

Manuel esté soltero vive en Arganda del Rey y trabaja como funcionario en la misma
ciudad. Dispone de un smartphone Android que usa principalmente para chatear entre
grupos de amigos, leer noticias y entrar en el Facebook, siendo su nivel de experiencia
medio. No le gusta ir probando aplicaciones y tampoco tiene paciencia, si algo no le
gusta desde el principio, lo desecha. Es usuario de aplicaciones gratuitas.
Uno de sus mayores problemas es la compra, por la mafiana antes de ir al trabajo echa
un ligero vistazo para saber lo que tiene. Suele ir al supermercado al salir de trabajar
porque es cuando menos pereza le da. Muchas veces se le olvidan productos que
necesita, acaba comprando sobre la marcha y cuando llega a casa o estd de camino se da
cuenta que se le ha olvidado comprar algo que necesitaba dejandolo relegado para el
siguiente dia de compra (siempre que no sea muy necesario y tenga que volver al
supermercado).
Objetivos:

» Conocer en todo momento la lista de productos que necesita comprar.

» Recordar que tiene que hacer la compra.
Necesidades que cubre la aplicacion:

* Mostrar los productos que necesita comprar en forma de lista.

* Marcar y mostrar los productos que ya se han metido en el carro.

* Enviar notificaciones configuradas cuando esté cerca del supermercado de

recordatorio de la compra de la lista.

Descripcion del escenario:
Es lunes por la mafiana, después del fin de semana le quedan pocos alimentos en casa,
asi abre la aplicacion, crea una lista y mientras mira lo que le queda va apuntando en la
misma los productos que decide comprar. Después, para que no se le olvide crea una
notificacion para que de camino a casa cuando pase cerca del supermercado reciba una
notificacion. Después de salir del trabajo, va a tomar unas cafias con los compafieros del
trabajo (pues es el cumpleafios de uno). Al regresar a casa, recibe un aviso a su movil
que le recuerda que tiene que ir a comprar, lo lee y va al supermercado. Una vez alli,
utiliza el movil para ver aquellos productos que no recuerda y tacha los que ya ha
afiadido al carrito. Asi vuelve a casa con la compra echa.

23



Nombre: Nuria
Edad: 38 afios
Profesion: Prevencionista

Nuria esta casada, es madre de 4 nifios y vive en Barcelona donde trabaja a media
jornada como prevencionista de riesgos laborales. Dispone de un smartphone Android
que usa principalmente para chatear y llamar, siendo su nivel de experiencia medio. No
dispone de tiempo para probar aplicaciones y quiere aplicaciones practicas que le
ayuden en el dia a dia y no le roben tiempo. Es usuaria de aplicaciones gratuitas.
Debido a sus 4 hijos tiene una vida muy organizada para poder llevar a cabo todos sus
quehaceres. Dentro de esta organizacion entra la gestion de los alimentos, en casa no
puede faltar nada, hay que planificar muy bien las compras: los productos diarios, las
compras semanales y las mensuales. Con tanta gente en casa también hay que ahorrar:
ahorrar en la comida (no comprar en exceso o tirar alimentos caducados) y ahorrar en
tiempo.
Objetivos:

» Conocer en todo momento la lista de productos que necesita comprar.

» Conocer en todo momento los productos que tiene en casa.

» Conocer los alimentos que estan a punto de caducar para planificar los menus.

» Abhorrar tiempo con el uso de la aplicacion.
Necesidades que cubre la aplicacion:

* Mostrar los productos que necesita comprar en forma de lista.

» Gestionar varias listas de la compra.

* Crear listas de la compra a partir del histdrico o lista existentes.

» Pasar los alimentos de una lista a la despensa directamente.

» Enviar notificaciones configuradas cuando cuando alglin alimento esté a punto

de caducar.

Descripcion del escenario:
Es viernes por la noche los nifios ya estdn dormidos, toca planificar la compra mensual
de mafiana. Se sienta en el sofa al lado de su marido y al mismo tiempo que ven la tele
hacen la planificacion. Para ello Nuria abre su aplicacion (ya no tiene que ir a la
despensa o nevera a verificar la cantidad de algin alimento que no tiene controlado),
accede a la lista de la compra del mes pasado y la copia generando una nueva lista ( ya
que suelen comprar practicamente lo mismo). Después mira en la aplicacion los
alimentos que tienen en la despensa y las fechas de caducidad, decide quitar algunos de
los productos pues todavia tiene de sobra y afiadir otros. El sdbado va toda la familia al
supermercado, Nuria antes de pasar por caja abre su aplicacion y comprueba que no le
falta ninguno de los productos de la lista, acto seguido le da a la opcién de pasar los
alimentos a la despensa.

Nombre: Marta
Edad: 33 afios
Profesion: Docente
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Marta vive sola en Madrid donde trabaja de docente. Dispone de un smartphone
Android que usa con aplicaciones eminentemente practicas y gratuitas, siendo su nivel
de experiencia medio. No instala aplicaciones a no ser que las considere necesarias.
Aunque piensa que tira poco comida el principal motivo por el que la tira es que se le
pasa la fecha de caducidad.
Objetivos:

* Conocer la fecha de caducidad de los alimentos que tiene en casa.

» Saber con suficiente tiempo cuando un alimento caduca.
Necesidades que cubre la aplicacion:

» Poner y modificar la fecha de caducidad de los alimentos de la despensa.

» Crear y enviar notificaciones que avisen con la configuracion deseada antes de

que caduque un alimento.

Descripcion del escenario:
El jueves por la tarde Marta vuelve de una reunion del instituto donde trabaja. Mientras
estd en el metro aprovecha para abrir la aplicacion y ver los alimentos que tiene en casa.
Ve de nuevo la notificacion que recibio con anterioridad y los alimentos que tiene en la
despensa y los que estan a punto de caducar. Con esta informacion, decide cudl serd su
cena. Cuando llega a casa prepara la cena con lo que habia pensado y antes de irse a la
cama abre la aplicacion y los quita de la despensa.

Nombre: Clara
Edad: 42 afios
Profesion: Biologa

Clara vive con su pareja en Madrid donde trabaja de bidloga. Dispone de un smartphone
Android donde tiene aplicaciones practicas y gratuitas, siendo su nivel de experiencia
alta. No instala aplicaciones a no ser que las considere necesarias.
Es una ecologista convencida y piensa que tirar comida afecta negativamente al planeta,
por lo que intenta evitarlo tirando la minima comida posible. Pero siempre se escapa
algo.
Objetivos:

» Conocer los alimentos que tiene en casa.

» Tener controlada las fechas de vencimiento.

» Conocer los alimentos que tira a lo largo del tiempo.
Necesidades que cubre la aplicacion:

» Poner y modificar la fecha de caducidad de los alimentos de la despensa.

» Estadisticas que muestran los alimentos tirados.
Descripcion del escenario:
Durante la semana en cualquier momento accede a la aplicacion y afiade a su lista de la
compra los productos que se le van agotado en casa. Llega el viernes por la noche vy,
después de cenar y de una larga jornada laboral, tal como hace habitualmente, Clara se
dispone a organizarse para verificar la lista de la compra hecha durante la semana, para
asi dejarlo completado y realizar la compra de toda la semana. Ademas de mirar los
alimentos que tiene en casa accede a las estadisticas para comprobar que alimentos son
los que mas tira y modifica la lista con la informacién obtenida. Después de estar
usando la aplicacion varios meses puede ver si la nueva estrategia que tiene le sirve para
tirar menos alimentos mirando las estadisticas.
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2.2.2. Flujos de Interaccién

A continuacion se muestra la estructura general de la aplicacion. Este diagrama nos
proporciona una imagen a alto nivel de la interaccion del usuario con la aplicacion,
permitiendo obtener una vision global desde el punto de vista de la navegacion.

Se muestra el flujo de interaccion de las diferentes interfaces que se presentan al usuario
y los caminos que puede tomar mientras usa la aplicacion. Para que el usuario pueda
acceder con facilidad a todo el contenido de la misma, consultando la informacion y
realizando la acciones con el menor nimero de pasos, se utilizara un menu disponible
en todas las pantallas.
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llustracion 8: Flujos de interaccion
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2.3. Prototipado

2.3.1. Sketches

Teniendo en cuenta la estructura general de la aplicacion y los flujos de interaccion
mostrados en el punto anterior, se realiza un boceto que reproduce la idea del proyecto
de una manera muy sencilla.

Se muestra las pantallas de las listas de la compra. Se esquematiza la pantalla donde se
ven las lista, la pantalla de creacién/edicion y la vista de una lista con productos.
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Tlustracion 9: Sketch pantallas listas de la compra
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A continuacion se muestra las pantallas de categorias y productos. Disefio de la
visualizacion de las categorias, su creacion/edicion. Vista de los productos cuando se va

desde una categoria, vista de la despensa cuando se va desde un producto y pantalla de
creacion/edicion y detalle de un producto:
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Ilustracion 10: Sketch pantallas categorias y productos
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Las pantallas de la despensa. Vista de la despensa, pantalla de creacion/edicion de stock

y pantalla del detalle del stock:
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Tlustracion 11: Sketch pantéllas despensa

Pantallas de menu y estadisticas.
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Tustracion 12: Sketch menu y pantallas de estadisticas

2.3.2. Prototipo horizontal de alta fidelidad

Con el prototipo horizontal se muestra funcionalidades mas relevantes de la aplicacion
en sus diferentes pantallas y esquematizando el disefo de la aplicacion.
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2.3.2.1. Menu

El menu es a través del cual se realiza la navegacion a las pantallas mas importantes de
la aplicacion, consiguiendo que con un par de taps.

1 Notificaciones 1 Notificaciones

Listas de la compra Leche caducada

Despensa Listas de la compra

Categorias Despensa

Q&mr

Productos
Estadisticas Al dia

A punto de caducar

Ajustes

Caducado
Categorias
Productos
Estadisticas

Coste productos tirados

Porcentaje productos
tirados/consumidos
Los productos mas

[lustracion 13: Prototipo de menu [lustracion  14:  Prototipo de menu
extendido

2.3.2.2. Listas de la compra

Se muestran las pantallas de listas de la compra, describiendo con las mismas el
interfaz que se encontrard el usuario al usar la aplicacion. Las principales
funcionalidades son el listado de las listas disponibles,el detalle de una lista y la
creacion.
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O Carmiceria 1/3 - Vs O Chuletas decerdo - 0.5Kg. +

O Fruteria 0/4 ™ O Pollo
0O Pescaderia 0/0 - |j'] ra

O Supermercade 0/10 2 [ /'

Ilustracion 15: Prototipo listado de las ltustracion 16: Prototipo listado productos
listas de la compra de una lista

Tiendas Motificacion Basico endas Notificacion

. Di ion tiend P
MNombre [recciniencd Activar Notificacion &) on

Descripcion Motificar por

a Q ) CarrefourH Distancia tienda

TETUAN
(w30
caeloCa e Y ) Carrefol Mirket o * Fecha
darcon b .

Qg .t

| Cartef Fecha Inicio dd/mm/aaaa
o Blas

Carrefour Market Acdcias ‘;’o Fecha Fin dd/mm/aaaa

.
four Aluche () ) CarefoutMarket Laguna

VICALVAR

Repetir cada:

- + | Dias

Ilustracion 17: Prototipo nueva listallustracién 18: Prototipo nueva listallustracion 19: Prototipo nueva lista
datos basicos asociar tienda crear notificacion
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2.3.2.3. Categorias

Las categorias son usadas para clasificar los productos. La aplicacion te da la opcion de
crear nuevas categorias y modificarlas.

Mombre* Mombre*  |Frutas

Descripcion Descripcion
Las frutas que tengo en casa

m] Lacteos

0B Mariscos

[El % Pescados

lcono: e

lustraciéon 20: Prototipo listado de Ilustracion 21: Prototipo creacionjlystracion 22: Prototipo edicidon
categorias categoria categoria

2.3.2.4. Productos

A continuacion, estan las pantallas de productos: listado de los productos que hay en la
aplicacion, listado de los productos de una categoria (se accede desde categorias),
creacion y edicion de producto y detalle de producto.
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Chuleta de cerdo

[m] O Fresas
[m] E Leche D"@ﬁ Palio

a % Langostino £l @g Salchichas

Pollo de corral

Follo @2 corral ecologico

. Valor por defecto: 1
| Unidad: Kilo

Incremento: 0.5

Precio | valor por defecto: 1

Incremento: 0.2

| |  Obligatoria
| Fecha caducidag -
& GE compra +3

semanas

lustracion ~ 23:  Prototipo  lista Ilustracion 24: Prototipo producto de Ilustracion 25: Prototipo detalle
productos una categoria producto

= Nuevo producto @ v X ¢

= Nuevo producto B v X i

= Nuevo productec B v X

Basico )
F. caducidad

Mombre*

Obligatoria Unidad de medida

Descripcion corta

Establecer fecha a partir de Cantidad por defecto

Descripcion larga Incremento

® Fecha de compra

Estimacion con Ultima fecha caducidad Precio unitario (€)

Establecer con el altimo valor

Sumar a la fecha de compra Cantidad por defecto _

Categoria - + | Dias Incremento -

Unidad de medida

Tlustracién  26: Prototipo nuevo

producto datos bésicos llustracion 27: Prototipo nuevo Vustracion 28: Prototipo  nuevo

producto datos fecha caducidad producto ajustes
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Todo

Nombre* [Pollo Unidad de medida

Obligatoria

Descripcion corta

Cantidad por defecto

|Po||o corral

Establecer fecha a partir de

Incremento
IZ_Jesc_npcron I__afg_g ® Fecha de compra

[ Poll corral ecalégico . - - . Precio unitario (€
g Estimacion con ultima fecha caducidad ()

Establecer con el ultimo valor

Sumar a la fecha de compra Cantidad por defecto =
Cateqgoria
-B + | s=manas Incremento -2

Unidad de medida | Kie

llustracion  29: Prototipo editar llustracion 30: Prototipo editar [jstracion 31
producto datos bdsicos producto datos fecha caducidad producto ajustes

Prototipo  editar

2.3.2.5. Despensa

En la despensa se encuentran el stock de los productos que el usuario tiene en su casa. A
continuacion se muestran las pantallas del listado de los productos de la despensa, el
detalle de un stock y la creacion de stock.
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Basico Notificacion Basico Notificacion

- 0.75Kg. + 7 Pimientos Pimientos

~ET5E & Q Notificacion Activa & on

-0TsKa 4+ &

-225¢ + @ Fecha Inicio: 26/04/2016

(4 dias antes de |a fecha de caducidad)

10/04/2016

) Lech -075Ka 4+
L

Fecha Fin: 02/05/2016

(2 dizs después de la fecha de caducidad)

Cadufa -235¢ + @
10/05/2016 =

1.5 Kg. 0.89€/Kg.
Se repite cada 1 dia

Fecha Compra: 23/03/2016
Fecha Caducidad: 30/03/2016

Pimientos mormones:

Pimi '.‘C-TD"Ed-\..E €N €/ puetio & un agncultor

Ilustracion 32: Prototipo despensa  Ilustracién 33: Prototipo detalle dellustracion 34: Prototipo detalle
stock notificacion de stock

Notificacion

Q Pimientos Pimientos

Cantidad {Kg.): Notificacion Activa - OoN

Coste Unitario (€):

Fecha Inicio: 26/04/2016

(4 dizs antes de |z fecha de caducidad)

Fecha Caducidad dd/mm/aaaa

Fecha Fin: 02/05/2016

(2 dizs después de la fecha de caducidad)

Se repite cada 1 dia

Ilustracion 36: Prototipo nuevo stock Ilustracion 35: Prototipo nuevo stock
datos basicos con notificacion
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2.4. Evaluacion

Se ha de evaluar si el usuario es capaz de realizar las tareas preparadas de manera
satisfactoria, teniendo en cuenta la velocidad con las que realiza la tarea y la cantidad de
errores que comete. Ademas se obtendrd informacion real de la interaccion de los
usuarios con la aplicacion y se evaluard si la presentacion grafica y las areas de
navegacion resultan claras realizando anotaciones sobre las reacciones de los usuarios.

A continuacion se indica como se llevaria a cabo la evaluacion del prototipo utilizando
la técnica del test con usuarios.

2.4.1. Preguntas para obtener informacién sobre los usuarios

Para realizar el filtrado de participantes en nuestro test y obtener informacion sobre los
mismos se realiza un pequefio cuestionario que nos permite encontrar a los usuarios que
coinciden con los perfiles que hemos definido gracias a la fase de indagacion.

¢Qué edad tiene?

¢Estudios?

¢Profesion?

¢Cual es tu grado de experiencia en el uso de la tecnologia mévil?

¢Realiza la lista de la compra o la compra?

¢Qué cantidad de alimentos desperdicia?

¢Ha usado o conoce aplicaciones de gestion de alimentos o vencimiento de fechas?

¢En qué cree que podria ayudarle una aplicacion de gestion de alimentos o
vencimiento de fechas?

2.4.2. Tareas que los usuarios deben realizar

Las tareas deben enfocarse sobre los procesos de gestion de listas de la compra, gestion
y consulta de los productos del almacén, gestion de notificaciones y consultas de
informacion por lo que se comprobaran los siguientes puntos:

» Lainterfaz es clara y ayuda al usuario.

* El proceso de creacion de una lista de la compra es rapido y predecible.
» El proceso de creacion de una categoria es rapido y predecible.

* El proceso de creacion de un producto es rapido y predecible.

» El funcionamiento de la gestion de notificaciones se entiende.

» La gestion de la despensa se entiende y resulta facil.

» Las estadisticas aportan datos de interés.

38



Nombre Descripcion

Realizar el proceso de comprar desde la creacidn de una lista hasta que los
alimentos pasan a la despensa. Pasos:
1. Crear una lista de la compra y afiadirle los productos a comprar. (al
menos 5)
2. Eliminar de la lista 2 de los productos afiadidos.
3. Asociar la lista de la compra a una tienda.
4. Afadir una notificacion a la lista de la compra para que avise cuando
Tarea 1 se estd a 5Km de la tienda seleccionada.
5. Imaginese que ya estd haciendo la compra, écdmo tachar elementos
de la lista de la compra para llevar la cuenta de los que ya tiene en el

carrito?

6. ¢Como indicaria a la aplicacién que los productos de la lista han sido
comprados?

7. Ver que los productos de la lista, una vez comprados estén en la
despensa.

Gestion de la despensa (afiadir, borrar, consumir, tirar productos. Establecer
fechas de caducidad y notificaciones). Pasos:
1. Vaya a la despensa, ¢podria decirme que productos tiene en ella?
2. (Tiene el producto “producto50” en la despensa?.
3. Pdngale como fecha de caducidad al producto “product2” dentro de 1
semana.
4. Cree una notificacion al producto “producto3” para que avise 2 dias

Tarea 2
antes de que caduque.
5. ¢Puede decirme si hay productos caducados en la despensa?
6. ¢Puede decirme si hay productos a punto de caducar en la despensa?
¢Cuales son?éCuanto les falta para caducar?
7. Afada el producto “nuevoProd” a la despensa.
8. Consuma el producto “produ89”.
9. Deseche el producto “produ56”.
Tarea 3 Creacion de producto. Pasos:
1. ¢Como crearia un nuevo producto para ser usado en la aplicacién?
Tarea 4 Creacion de una categoria. Pasos:
2. ¢Como crearia una nueva categoria para ser usada en la aplicacion?
Tarea 5 Uso de estadisticas. Pasos:
1. Ver la cantidad de producto que se ha tirado en el Gltimo mes.
Uso notificaciones. Pasos:
1. Ver si hay notificaciones en la aplicacion.
Tarea 6 y P

2. ¢Como sabria si hay listas con notificaciones?
3. ¢Como sabria si hay productos en la despensa con notificaciones?

2.4.3. Preguntas referentes a las tareas

Una vez finalizadas las tareas, con el objetivo de evaluar las impresiones de los
participantes durante la realizacion del test y de valorar el disefio de la aplicacion se
realizaran las siguientes preguntas:

Preguntas

Primera impresion

¢La primera impresion ha sido buena?
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¢Cuando ha abierto la aplicacion sabia de que se trataba?

¢Es clara la aplicacion?

Facilidad de manejo

¢Qué dificultades ha encontrado para completar las tareas?

¢De qué elementos carece el prototipo actual?

¢Cree que podria mejorarse la herramienta?

¢Todos los botones estan claros?

¢Cree que la aplicacion es intuitiva?

¢El disefio grafico transmite claridad y ayuda a buscar lo que usted queria?

¢La agrupacion de los conceptos le ha resultado natural en todo momento?

¢Se ha sentido en algin momento perdido/a o desubicado/a dentro de la aplicacion?

¢En algln momento siente que ha tenido que efectuar muchas acciones para realizar una

tarea simple?

{Tiene la sensacion de haber dedicado demasiado tiempo en la realizacidn de las tareas

indicadas?

En general, ¢Le ha sido agradable el manejo?

Realizacion de tareas

Tareal

Tarea 2

Tarea 3

Tarea 4

Tarea 5

Tarea 6

Utilidad de la aplicacion

éLe ha parecido util la aplicacion?

¢Cumple con sus expectativas?

¢Ha encontrado lo que buscaba?

éLa informacién ha sido util y de interés?

éLa aplicaciéon ha sido lo suficientemente rapida?
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¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
éCree que es de utilidad y la usaria
normalmente?

¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
éCree que es de utilidad y la usaria
normalmente?

¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
¢Cree que es de utilidad y la usaria
normalmente?

¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
¢Cree que es de utilidad y la usaria
normalmente?

¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
¢Cree que es de utilidad y la usaria
normalmente?

¢Ha realizado la tarea con éxito?

éLe ha resultado sencillo e intuitivo?
¢Cree que es de utilidad y la usaria
normalmente?



éQué es lo mejor?éQué es lo peor?
éLa recomendaria a algin amigo o familiar?

éUtilizaria la aplicacidn en el futuro (por favor explique por qué o por qué no)?
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3.Diseno técnico

3.1. Definicion de casos de uso

3.1.1. Diagrama UML

El siguiente diagrama de casos de uso da una vision general de la aplicacion,
mostrando a grandes rasgos las principales funcionalidades:

productos
Ver estadisticas

9
i & 5 &
e = e =
[l .2 =] o
= = = =
= i) 4] 41
il 4] 4] (4]
Q

(4]

@)

[lustracion 37: Diagrama casos de uso general

Usuario

A continuacion se muestra un diagrama de casos de usos por cada una de las
funcionalidades anteriores.

3.1.1.1. Gestionar productos

lista compra
despensa

Crear producto
Editar producto
Borrar producto
Buscar producto
Afadir producto
Ver producto

Gestionar productos

Q

Tlustracion 38: Diagrama casos de uso gestionar productos

Usuario
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3.1.1.2. Gestionar listas de la compra

Gestionar lista de la compra

Crear lista de la
compra a partir de
otra

Crear listade la
compra

Crear listade la
compra de cero

~
-~
e =T

- <<includf_->>

Buscar lista

Sistema
Afadir productos

Mandar
notificacion

Marcar productos

Gestionar
productos de la
lista

Usuario

Borrar productos

omprar (pasa
los productosde
lalistaala

despensal)

Buscar producto

Pasar lista al
histdrico

= e<include>>:

-

=include== -~
-

Asociar una tienda
a una lista

=<usas>

Crear una
notificacion a la
lista

[lustracion 39: Diagrama casos de uso gestionar listas de la compra
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3.1.1.3. Gestionar despensa

Sistema

Usuario

Gestionar despensa

Establecer fecha

<<includesr=

Aradir stock caducidad

- =,
=<include= = UEesEE
- Y

-
-

-
-
=zinclude=>- ¥ Crear notificacion

Mandar
notificacian

Afiadir producto &
una listadela
compra

[lustracion 40: Diagrama de casos de uso de gestionar despensa

3.1.1.4. Gestionar categorias
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Editar categoria

Borrar categoria

Gestionar categorias
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Usuario

Ilustracion 41: Diagrama casos de uso gestionar categorias

3.1.2. Listado de casos de uso

A continuacion se detalla el comportamiento

3.1.2.1. Gestionar productos

de los diferentes casos de uso.

Identificador CU-001
Nombre Crear producto
Prioridad Normal
D L, Crear producto para usarlo en las listas de la
escripcion
compra y en la despensa
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.

Flujo

1. El usuario le da a la accién de crear
un nuevo producto.

2. Se cambia de la pantalla de
productos a la pantalla de
creacion/edicion de productos.

3. El usuario introduce los datos que le
pide la pantalla.

4. El usuario confirma la creacion.

5. Se vuelve a la pantalla de productos.

Flujo alternativo

En los siguientes casos:

El usuario no rellena alguno de los
campos obligatorios.

El usuario intenta crear un producto
cuyo nombre ya existe en el sistema.
El sistema le dara un aviso y no le dejara
continuar hasta que introduzca los datos o
cancele la creacion.

Postcondiciones

Se ha creado el nuevo producto, que aparece
en la pantalla de productos.
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Identificador

CU-002

Nombre Editar producto
Prioridad Normal
D L, Modifica los datos del producto para usarlo
escripcion ;
en las listas de la compra y en la despensa
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.
El producto debe existir previamente.

Flujo

1. El usuario selecciona el producto y le
da a la accidén de editarlo.

2. Se cambia de Ila pantalla de
productos a la pantalla de
creacién/edicion de productos con los
datos rellenos.

3. El usuario modifica los datos que
desea.

4. El usuario confirma la edicion.

5. Se vuelve a la pantalla de productos.

Postcondiciones

Se ha modificado el producto, que aparece
en la pantalla de productos con los nuevos
datos.

Identificador CU-003

Nombre Borrar producto
Prioridad Baja
L Borra un producto para usarlo en las listas de
Descripcion
la compra y en la despensa
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.
El producto debe existir previamente.

Flujo

1. El usuario selecciona el producto y le
da a la accién de borrado.

2. El sistema muestra un mensaje de
confirmacién diciendo dejara de
aparecer en listas antiguas vy
estadisticas.

3. El producto desaparece del listado de
la pantalla de productos.

Flujo alternativo

En los siguientes casos:
« El producto estd en una lista de la
compra.
+ El producto esta en la despensa.
El sistema le dara un aviso y no le dejara
borrarlo.

Postcondiciones

Se ha borrado el producto del sistema.

Se ha borrado el producto de los histéricos
de listas de la compra.

Se ha borrado el producto de los historicos
de productos usados en las estadisticas.
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Identificador CU-004

Nombre Buscar producto
Prioridad Baja
D L, Buscar un producto de entre los productos
escripcion ;
existentes.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.

Flujo

1. El usuario se pone en el buscador.

2. Empieza a escribir el nombre del
producto.

3. El sistema le muestra sugerencias.

4. El usuario acaba de introducir el
nombre.

5. El usuario muestra el producto.

Flujo alternativo

En los siguientes casos:

- El producto no existe.

« El producto esta en la despensa.
El sistema mostrara un mensaje diciendo que
el producto no existe.

Postcondiciones

En la lista de la pantalla de productos
aparecera el producto buscado.

Identificador CU-005

Nombre Afadir producto a la lista de la compra
Prioridad Normal
L Aflade el producto seleccionado a la lista de
Descripcion
la compra.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.
El producto debe existir previamente.

Flujo

1. El usuario selecciona los productos y
le da a la accidn de afiadir a la lista
de la compra.

2. El sistema muestra una pantalla para
que escoja la lista donde desea
afnadirlo, y de forma opcional la
cantidad y el precio.

3. El usuario escoge la lista y confirma.

Flujo alternativo

« Sino existe ninguna lista, el sistema
le dara un aviso.

+ Si sblo existe una lista, el sistema lo
anadira directamente a ésta, sin
mostrar la pantalla para escoger
lista.

Postcondiciones

El producto aparece en la lista seleccionada
con la cantidad y el precio (si se han
introducido). Si no se introduce cantidad
afiade una unidad.
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En caso de que ya exista el producto en la
lista se le suma la cantidad y se actualiza el
precio (de introducirlo).

Identificador CU-006

Nombre Ver producto en la despensa
Prioridad Baja
D o, Ver las apariciones del producto en Ia
escripcion
despensa
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
productos.

Flujo

1. El usuario selecciona el producto y le
da a la accién ver producto en
despensa.

2. El sistema va a la despensa vy
muestra las apariciones del producto.

Flujo alternativo

En los siguientes casos:

« El producto no esta en la despensa.
El sistema le dard un aviso de que no hay
stock del producto en la despensa

Postcondiciones

Se muestra las apariciones del producto en la
despensa.

3.1.2.2. Gestionar listas de la compra

Identificador CU-007

Nombre Crear lista de la compra a partir de otra
Prioridad Baja
D L, Crear una lista de la compra a partir de otra
escripcion
(clonar)
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
listas de la compra.

Flujo

1. El usuario selecciona la lista que
desea copiar.

2. El usuario le da a la accién de copiar.

3. El sistema le pide un nombre para la
nueva lista.

4. El usuario introduce el datos vy
confirma.

5. El sistema crea la nueva lista

Flujo alternativo

En los siguientes casos:

« El nombre ya existe.

«  El usuario no escribe un nombre.
El sistema le dara un aviso y no le dejara
continuar hasta que introduzca los datos o
cancele la creacion.

Postcondiciones

Se muestra la nueva lista en la pantalla de
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‘Iistas de la compra.

Identificador CU-008

Nombre Crear lista de la compra de cero
Prioridad Alta

Descripcion Crear una lista de la compra.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
listas de la compra.

Flujo

1. El usuario selecciona la acciéon para
crear una lista.

2. El sistema muestra la pantalla de
creacién/edicion de listas.

3. El usuario rellena los datos (teniendo
la posibilidad de asociarle una tienda
y crear un aviso) y confirma.

4. El sistema muestra la pantalla de
listas de compra con la nueva lista.

Flujo alternativo

En los siguientes casos:
« El nombre ya existe.
- El usuario rellena los campos
obligatorios.
El sistema le dard un aviso y no le dejara
continuar hasta que introduzca los datos o
cancele la creacion.

Postcondiciones

Se muestra la nueva lista en la pantalla de
listas de la compra.

Identificador CU-009

Nombre Editar lista de la compra
Prioridad Normal
L Modificar los valores de algunos campos de
Descripcion -
la lista.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
listas de la compra.

Flujo

1. El usuario selecciona la lista que
quiere editar.

2. El usuario le da a la accidon de
edicion.

3. El sistema muestra la pantalla de
creacion/edicion de listas con los
datos de la lista.

4. El usuario modifica los datos
(teniendo la posibilidad de asociarle
una tienda y crear un aviso) vy
confirma.

5. El sistema muestra la pantalla de
listas de compra.

Postcondiciones

El sistema ha cambiado los datos de la lista
por los que ha introducido el usuario.
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Identificador CU-010

Nombre Asociar una tienda a una lista de la compra.
Prioridad Normal
Descripcion Asociar una tienda a una lista de la compra.
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de

Precondiciones ! S .
creacion/edicion de una lista de la compra.

Flujo 1. El usuario selecciona la pestana de
tiendas.

2. El usuario introduce una direccion y
escoge la opcién de geolocalizacion .

3. El sistema muestra una lista con las
tiendas. Si no hay ninguna no
muestra nada.

4. El usuario escoge una tienda de la
lista y confirma.

5. El sistema muestra la pantalla de
listas de compra.

Postcondiciones El sistema ha asociado la tienda a la lista.

Identificador CuU-011

Crear una notificacion para una lista de la

Nombre
compra.
Prioridad Alta
o, Crear una notificacion para una lista de la
Descripcion
compra.
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de

Precondiciones -
listas de la compra.

1. El usuario selecciona la pestafia de
notificacion.

2. El usuario activa la notificacion,
escoge los kildmetros a partir de los

Flujo cuales se empieza a mandar la
notificacion 'y la frecuencia vy
confirma.

3. El sistema muestra la pantalla de
listas de compra.

Si la lista de la compra no tiene tienda
asociada, el sistema dard un aviso
indicandolo y no dejara continuar hasta que
se le asocie una tienda o cancele.

Flujo alternativo

. El sistema a creado una notificacion para la
Postcondiciones

lista.
Identificador CU-012
Nombre Mandar notificacion.
Prioridad Alta
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Descripcion

Mandar una notificacion.

Actores

Sistema

Precondiciones

Existen notificaciones configuradas y se
cumple los criterios para generarlas.

Flujo

1. El sistemas busca que exista alguna
notificacion que enviar.

2. Si encuentra alguna, envia la
notificacion.

3. El mend de la aplicacion muestra el
numero de avisos recibidos.

4. La lista de la compra o producto de la
notificacién muestra un icono
indicando que tiene una notificacion.

Postcondiciones

« Aparece una notificacién en la barra
de tareas del movil.

« El mend de la aplicacion muestra el
numero de avisos recibidos.

« La lista de la compra o producto de la
notificacion muestra un icono
indicando que ti

Identificador

Nombre Buscar lista de la compra.
Prioridad Baja
L Buscar wuna lista de entre Ilas listas
Descripcion .
existentes.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de
listas.

Flujo

1. El usuario se pone en el buscador.

2. Empieza a escribir el nhombre de la
lista.

3. El sistema le muestra sugerencias.

4. El usuario acaba de introducir el
nombre.

5. El sistema muestra la lista. De no
existir muestra un mensaje
indicandolo.

Postcondiciones

En la lista de la pantalla de listas de la
compra aparecera la lista buscada.

Identificador CuU-014

Nombre Afadir productos a la lista.
Prioridad Alta

Descripcion Afadir productos a la lista.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de una
lista de la compra.

Flujo

1. El usuario le da a la opcion de afiadir
producto.
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2. El sistema le muestra una barra de
busqueda.

3. El usuario va introduciendo el
nombre.

4. El sistema muestra sugerencias.

5. El usuario acaba de meter el nombre.

6. El sistema muestra el nuevo
producto en la lista.

Postcondiciones

El sistema a creado un nuevo producto en la
lista, que muestra en la pantalla.

Nombre Marcar productos de la lista.
Prioridad Alta

Descripcion Seleccionar los productos de la lista.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de una
lista de la compra.

Flujo

1. El usuario selecciona los productos
que desea mediante un toque.

2. El sistema le muestra el producto
seleccionado y tachado.

Postcondiciones

El sistema le muestra el producto
seleccionado y tachado.

Nombre Borrar productos de la lista.
Prioridad Alta

Descripcion Borrar los productos de la lista.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario se encuentra en la pantalla de una
lista de la compra.

Flujo

1. El usuario pulsa sobre la accién de
borrar producto sobre los productos
deseados.

2. El sistema muestra la lista de los
productos sin los que acaba de
borrar.

Postcondiciones

El sistema elimina los productos de la lista.

Identificador CU-017
Nombre Buscar producto en la lista de la compra.
Prioridad Baja
D L Buscar producto en la lista de la compra
escripcion .
entre los productos existentes.
Actores Usuario
p . El usuario se encuentra en la pantalla de una
recondiciones :
lista de la compra.




1. El usuario se pone en el buscador.
2. Empieza a escribir el nombre del

producto.
3. El sistema le muestra sugerencias.
Flujo 4. El usuario acaba de introducir el
nombre.

5. El sistema muestra el producto de la
lista. De no existir muestra un
mensaje indicandolo.

En la lista de productos de la pantalla de la

Postcondiciones lista de la compra aparecerd el producto
buscado.

Identificador CU-018
Nombre Editar producto
Prioridad Alta

L Modifica los datos del producto en Ilo
Descripcion referente a la lista (cantidad y precio)
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de una
Precondiciones lista de la compra.
El producto debe existir previamente.

1. El usuario selecciona el producto y le
da a la accion de editarlo.

2. El sistema muestra un didlogo para
rellenar los campos de cantidad y
precio.

6. El usuario introduce los datos que
desee y confirma.

7. El sistema cierra el didlogo.

Flujo

Se ha modificado el producto, que aparece
Postcondiciones en la pantalla de la lista de la compra con los
nuevos datos.

Identificador CU-019

Nombre Comprar
Prioridad Alta
L, Pasar los productos tachados de la lista de la
Descripcion
compra a la despensa
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de una

Precondiciones -
lista de la compra.

Flujo 1. El usuario marca/tacha todos los
productos que quiere comprar.

2. El usuario le da a la opcién de
comprar.

3. El El sistema muestra un mensaje de
confirmacidén y ofrece la posibilidad
de ir a la despensa.

4. Si el usuario no va, el sistema se
queda en la pantalla de la lista de la
compra. Si ha comprado todos los
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productos de la lista, el sistema ird a
la pantalla de listas de la compra (la
lista actual sera borrada).

5. Si el usuario va, el sistema le lleva a
la pantalla de la despensa.

. Se han pasado los productos indicados a la
Postcondiciones

despensa.
Nombre Borrar listas de la compra
Prioridad Alta
Descripcion Borrar las listas de la compra
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de

Precondiciones -
listas de la compra.

1. El usuario selecciona todas las listas
que quiere borrar.

Flujo 2. El usuario le da a la opcidn de borrar.

3. El sistema quita de la pantalla las
listas borradas.

El sistema almacenara las listas borrados en

Postcondiciones .
un historico.

3.1.2.3. Gestionar categorias

Los casos de uso de crear, editar, borrar y buscar categoria no se describen por ser muy
similares a los de producto.

Identificador CU-021

Nombre Ver productos
Prioridad Normal
o, Muestra los productos que pertenecen a la
Descripcion ,
categoria.
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de

Precondiciones ,
categorias.

1. El usuario le da a la opcion de ver
categorias de una categoria.

2. El sistema va a la pantalla de

Flujo productos y muestra todos los

productos de la categoria. Si no hay

categorias el sistema muestra un

mensaje de confirmacién indicandolo.

Se muestran los productos que pertenecen a

Postcondiciones s
una categoria en la pantalla de productos.
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3.1.2.4. Gestionar despensa

Los casos de uso de crear, editar, buscar, borrar y afiadir producto a una lista de la
compra producto y mandar notificaciéon no se describen por ser muy similares a otros
anteriores.

Identificador CU-022

Crear notificacion a un stock de un producto

Nombre de la despensa.

Prioridad Alta

Descripcién Crear notificacion a un producto de la
despensa.

Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de
Precondiciones creacion/edicion de una linea de stock de un
producto de la despensa.

1. El usuario selecciona la pestafia de
notificaciones.

2. El wusuario activa la notificacion,l
introduce el tiempo con respecto la
fecha de caducidad, a partir de la
cual se empiezan a mandar las
notificaciones, la frecuencia de la
misma y confirma.

3. El sistema muestra la pantalla de la
despensa con un icono en el
producto indicando que tiene activa
la notificacion.

Flujo

El sistema a creado una notificacién para la

Postcondiciones linea de stock del producto.

Identificador CU-023
Nombre Consumir stock.
Prioridad Alta
Descripcién Consumir el stock de un producto de la
despensa.
Actores Usuario
- El usuario se encuentra en la pantalla de
Precondiciones
despensa.
1. El usuario selecciona la opcién
consumir stock del producto
deseado.

2. El sistema muestra un didlogo para
introducir la cantidad a consumir que
viene por defecto con toda Ia

Flujo cantidad.

3. El usuario introduce la cantidad y
confirma.

4. El sistema muestra en la pantalla de
la despensa el producto con la
cantidad actualizada o lo quita si se
ha consumido todo.
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El sistema almacenara la linea de stock del
Postcondiciones producto en los productos consumidos
(estadisticas).

Identificador CU-024

Nombre Desechar stock.
Prioridad Alta
D o, Desechar stock de un producto de la
escripcion
despensa.
Actores Usuario

El usuario se encuentra en la pantalla de

Precondiciones
despensa.

1. El usuario selecciona la opcién
desechar el stock del producto
deseado.

2. El sistema muestra un didlogo para
introducir la cantidad a desechar que
viene por defecto con toda Ia

Flujo cantidad.

3. El usuario introduce la cantidad y
confirma.

4. El sistema muestra en la pantalla de
la despensa el producto con la
cantidad actualizada o lo quita si se
ha desechado todo.

El sistema almacenara la linea de stock del
Postcondiciones producto en los productos desechados
(estadisticas).

3.2. Diseino de la arquitectura

En este apartado se define la arquitectura del sistema, identificando las entidades que se
representaran en el modelo de base de datos, el modelo de dominio de la aplicaciéon y la
estructura de la aplicacion.

3.2.1. Diseino de la base de datos

El siguiente diagrama muestra la estructura de la informacion que se usara en la base de
datos:
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Category

«columne
*PK Id: INTEGER
®  Gode: TEXT
Desaription: TEXT
ImageFsath: TEXT

2P
+  PK_Csi{INTEGER)
suniques

+ Gode_INTEXT)

Shop

woolumns
“FPK Id: INTEGER
Address: TEXT

Coord_longitude: REAL
Coord_|atitude: REAL

Pk
+  PH_Shop(INTEGE!

suniques

+  coord_u(REAL, REAL)

«columns

*PK Id: INTEGER

*  Code TEXT
Desaiption: TEXT
ImagePath: TEXT

LastPrice: NUMERIC

*  AutoSetLastPrice: INTEGER =
'————H___. *  AutoSetExpirationDate: INTEGER =
FK Gstegoryld: INTEGER

MumDsysToSet ToExpiry: INTEGER

+PH_ltem

+FK_PantryStocurch_ltzm

Pantry StockArch

#Fi
+  FH_ltem_Cst{INTEGER)
winde

+  IXFK_ltem_Cat{INTEGER)
#PHa

+  PK_ltem{INTEGER)
cuniques

+  Code NTEXT)

ShopListStockArch

wcolumns

pfi€ Itemld: INTEGER

ofik Usmid: INTEGER

ofit ShoppingListArchid: INTEGER
Quantity: REAL = 1
FriceByUnit: REAL

wFKa

+  FK_ShopListStoduch_ltem{INTEGER)

-

+  FK_ShoplistStocuarch_UCMIINTEGER)

windexs

+  IXFK_ShoplistStockArch_ltem(INTEGER)

+  IXFK_ShoplistStodkArch_UCM(INTEGER)

«FPHa

FK_ShopListStodutsch_ShoppingListArch(INTEGER)

IXFK_ShopListStodirch_ShoppingListArch{INTEGER)

PK_ShopListStodcArch(INTEGER, INTEGER, INTEGER)

ShoppingListAreh

zoolumns

“PH Id: INTEGER

~  Code: TEXT
Desaiption: TEXT

FK Shopld: INTEGER

aFHn
+  FK_ShoppinglListArch_Shop(INTEGER]
sindexs

+  IXFK_ShoppingListArch_Shop(INTEGER)
“PHa

+  PK_ShopListArch(INTEGER)

sunigues

+  Code(TEXT)

Settings

aoolumns
“PK Id: INTEGER
“  AutoSetPrice: INTEGER =0
“  AutoSetExpirationDste: INTEGER =0

«PHx
+  PK_SettingsINTEGER)

uom

scolumne
“PK Id: INTEGER
- Code: TEXT

«Pka

+  PH_UDM{INTEGER)
«uniques

+  Code WTEXT)

«columnx
“PK Id: INTEGER
“FK ltemid: INTEGER
“FK Uomld: INTEGER

ExpirationDate: TEXT

= Quantity. REAL
PriceByUnit: REAL
Eaten: INTEGER =1

wFie

windexs

«PHx

+  PK_PStockArch{INTEGER)

+  FK_PantryStodkArch_ltem({INTEGER)
+  FK_PantryStodcArch_UGH

TEGER)

+  [XFK_PaniryStodrch_ltem{INTEGER)
+  IXFK_PaniryStockArch UOM{INTEGER)

Pantry Stock

ShopListStock

wcolumms

“pfi€ ltemid: INTEGER

*pfi Uomid: INTEGER

“pfiC ShoppingLListid: INTEGER

*  Seleced INTEGER =0

*  Quantity REAL=1
PriceByUnit: REAL

zcolumns

P Id: INTEGER

“FK Itemid: INTEGER

“FK Uomld: INTEGER:

*  Quantity. REAL=1
FriceByUnit: REAL
ExpirstionDate: TEXT

FK Notificstionld: INTEGER

Fin
+  FK_ShopListStod:_ltem{INTEGER)

+  FK_ShopListStodk_LONIINTEGER)
windexs
+  [XFK_ShopListStodd_ltem{INTEGER)

+  [XFK_ShopListStods UCM{INTEGER)

«PKx
+ PK_Stod{INTEGER, INTEGER, INTEGER)

+  FK_ShopListStod_ShoppingListINTEGER)

+  IXFK_ShopListStods_ShoppingListINTEGER]

«FHan
+  FK_PantryStodd_Natification{INTEGER)

+  FK_Stoo_ltem({INTEGER)

3 FK_Stod UCM{INTESER)

aindesen

+  IXFK_PantryStock_Notification(INTEGER)
+  IXFK_Stod:_ltem{INTEGE
+  IXFK_Stodk UOM(INTEGER)

“PHa
+  PK_Stoo{INTEGER)

ShoppingList

wcslumns

“PK Id: INTEGER

*  Code: TEXT
Desaiption: TEXT

FK Shopld: INTEGER

FK MNetificstionld: INTEGER

Tlustracion 42: Disefio base de datos

wFKa

+  FK_ShoppingList_Notification(INTEGER)
+  FK_ShoppingList_Shop{NTEGER)

windexs

+  IXFK_ShoppingList_Notification(INTEGER)
+  IXFK_SheppingList_Shop{INTEGER)

«P

o
+  PK_ShopListINTEGER)

3.2.2. Diseio de entidades y clases

+FI_ShoppingList_Matificstion 7z |-

Hotification

wocolumns
"PK Id: INTEGER
+PKE_Not
EndDate: TEXT
NextSendDste: TEXT
- Distance: REAL =0

StartDate: TEXT = Mow

Pk
+  PI_Nof

{INTEGER)

El siguiente diagrama recoge las entidades utilizadas por el sistema.
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Item Uom
+1d +1d
Category +Code +Code
+1d +Description 0.*
+Code +ImgPath
+Description| o = —————— +Categoryld
+IconP£h 0- 0.1 |+AutoSetLastPrice 1
+LastPrice
+DefaultValuePrice N i
+IncrementPrice +ltemld
+DefaultValueQuantity 1 | +Uomid
+incrementQuantity +Quantity
+Price
ShoppingList
+ld 0. ShoppingListStock
+Code - 1 d
i e +ShoppingListid
+Shopld +Marlfgd 2 PantryStock PantryStockArch
1 +ExpirationDate +Consumed
+Motificationld +ExpirationDate
0. Shop
Setting +1d 0.1
£1d +Name 1
+AutoSetPrice +Address 01
+AutoSetExpirationDate +CoordLong - I
+Currency +CoordLat Notification
+Notificationld 1 +d
+initDate
+EndDate
+NextSendDate
+Distance
Itustracion 43: Diagrama de clases
3.2.3. Arquitectura del sistema
La aplicacion serd local y no tendra conexion
con sistemas externos a no ser en el uso del GPS ¢ —
para encontrar la ubicacion del usuario y
realizar las busquedas que impliquen distancia
(y a los servicios Google necesarios, como
Google Place para encontrar las tiendas).
Para que sea faicilmente mantenible vy cscocatizcin = |
reutilizable se ha escogido una arquitectura
Modelo Vista Controlador (MVC). Este patron 9 )
consiste en la separacion del codigo en tres =

capas diferentes.
En la siguiente ilustracion se muestra, de forma esquematica, el funcionamiento basico
del patron de diseiio MVC:
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Almacena los datos de la aplicacian Obtiene datos del modelo para su
y responde a consultas de datos visualizacian

Modelo Notifica Vista

Accion usuano

Actualiz Controlador Actualiza

Recepciona peticiones y
controla el flujo de trabajo

El Modelo (capa de datos) contendra los mecanismos para acceder a la
informacion y también para actualizar su estado. En el caso que nos ocupa los
datos estaran en una base de datos SQLite local a la que accederemos.

La Vista (capa de interfaz) contendra el codigo que produce la visualizacion de
las interfaces de usuario. En esta aplicacion seran las distintas clases java
implementadas para interactuar con el usuario. Desde la vista se realizardn las
peticiones de datos al modelo y esta serd la encargara de generar la salida.

El controlador (capa de légica), actia de intermediario entre la vista y el modelo
con la responsabilidad de responder a los mecanismos que puedan requerirse
para implementar las necesidades de nuestra aplicacion. En nuestra aplicacion
contendra el codigo necesario para responder a las acciones que se solicitan en la
aplicacion, como visualizar un elemento o realizar una busqueda de informacion.
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4.Implementacién y pruebas

4.1. Herramientas

Para el desarrollo de la aplicacion se esta usando el IDE Android Studio 2.0 y 2.1%
(segun se ha ido actualizando la plataforma). En éste se ha creado el proyecto,
estructurandolo en 3 partes, siguiendo el patron MVC (modelo-vista-controlador). Una
pequefia parte con el acceso a la base de datos, una segunda donde esta la logica de la
aplicacion y que corresponde con las actividades de Android y la tercera que son los
layouts.

Las API para la que se desarrolla la aplicacion van desde la 18 hasta la 23. La eleccion
de estas API ha sido, porque aunque si que es cierto que desde la version 19 en adelante
tienen aproximadamente el 81%! del mercado, la 18 es la que tengo disponible para
realizar alguna prueba en un dispositivo real.

El cédigo de la aplicacion se gestiona mediante GIT a través de la aplicacion
SourceTree!” almacenandolo en la plataforma bitbucket!™. Se ha decidido tener una
gestion del codigo, porque da la suficiente seguridad para el desarrollo sin miedo a que
un cambio ocasione un error que se tarda en solucionar. Se revierte y listo.

Para poder ver los datos que se han creado en la base de datos, se usa SQLite Expert
Personal 3. Esta herramienta te permite no solo ver los datos que se van creando en la
base de datos de la aplicacion, si no también hacer consultas y probarlas antes de
implementarlas.

En la modificacion de algunos de los iconos (obtenidos de la web) se ha usado
Gimp2!"”, Se ha usado principalmente para cambios de color, dimensionamiento y

poner fondos. En la bibliografia aparecen todos los autores!'" de los iconos, los cuales
ofrecen sus trabajos bajo licencia Creative Commons BY 3.0!'%,

4.2. Estado del proyecto

A continuacion se describe brevemente el estado actual del proyecto.

Implementacion persistencia: 100%

Se ha completado esta parte, pues ya se guarda todo lo necesario en el sistema. Aunque
la aplicacion no lleve la gestion de las notificaciones y las estadisticas. En el codigo el
la insercién/modificacion de los datos en la base de datos se esta realizando (salvo para
las tiendas).

En cuanto a las decisiones tomadas:

En las primeras Activities, se optd por usar para realizar las consultas un AsynckTask
pues Google recomienda que no se haga en el hilo principal. Més adelante, me encontré
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con que habia mas métodos y opté por cambiar (IntentService, ContentProvider,
CursorLoader y AsyncQueryHandler). Eligiendo para las consultas de datos un
CursorLoader, que realiza las consultas en un hilo distinto y gestiona los cursores. Para
las operaciones de insercion, borrado y modificacion se usa un AsyncQueryhandler.

Por ultimo aparecié ContentProviderOperation sobre un AsynkTask, para operaciones
batch que se requieren sobre todo en la copia de listas y la compra de productos de las
listas de la compra.

Implementacion de la interfaz: 80%

Falta la pantalla de seleccion de tienda y la pantalla de mostrado de las estadisticas.

Las solapas de las notificaciones, aunque no se usen pues no esta terminada la gestion
de notificaciones, se han dejado. Ya que la creacion, borrado y edicion de las mismas
funciona y es una pena tirar el trabajo.

También se han quitado opciones del menu, las referentes a las funcionalidades no
acabadas.

Implementacion de las funcionalidades:80%

Se divide en los siguientes grupos:

* Gestion de las categorias: Realizado a excepcion del manejo de imagenes.

* Gestion de los productos: Realizado.

* Gestion de las listas de la compra: No estd la funcionalidad de la tienda. Se crean
las listas, los productos en las listas. Se copian listas. Se compran productos.

* Gestion de la despensa: Completada. Se muestran los productos. Se pueden
crear, modificar, borrar, ver informacion y buscar.

* Gestion de las notificaciones: Esta la parte de creacion, edicion y borrado. Falta
el servicio de consulta y envio de notificaciones.

» Estadisticas: No esta hecha.

Pruebas y correcciones.

Se ha ido probando la aplicacién segin se iba desarrollando, comprobando que las
pantallas mostraban datos, que eran correctos y que no daban errores y corrigiendo los
que daban.

Se ha testeado unitariamente alguna clase del modelo de datos.

El principal inconveniente ha sido el desconocimiento casi absoluto de la plataforma,
con lo que no me ha sido posible estimar de forma apropiada el proyecto. También he
perdido mucho tiempo buscando informacion y la implementacion ha sido
practicamente siguiendo el método de prueba y error.
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4.3. Pruebas

Las pruebas manuales se realizaran con el simulador que trae Android Studio, debido a
la falta de tiempo gran parte de ellas se van haciendo segun se desarrolla de forma
manual.

Se han realizado test unitarios automatizados para algunas clases del modelo de datos,
en parte por ser las primeras en ser construidas y por ser simples para ir cogiendo
experiencia con los test.

Para la realizacion de los test automaticos se han usado los siguientes frameworks:

- Roboguice para la inyeccion de dependencias.

- Roboelectric: para evitar testear con el emulador y acelerar el proceso.
- Mockito para realizar los mocks.

- junit: Es el que usa Android.

A la hora de probar la captura de fotos se ha tenido que hacer con un dispositivo real.
Se ha hecho la parte de permisos de acceso a la camara con el emulador (pues el
dispositivo real tiene API 18 y no tiene los problemas de permisos de la 23) y la captura
de fotos y acceso a la galeria con un dispositivo real. No se ha podido realizar con el
emulador pues cuando abre la aplicacion de la cdmara te muestra un mensaje para que
se inserte la tarjeta (SD), que en realizar ya tiene, y se queda colgada. Ninguna de las
soluciones dadas en internet solucion6 el problema.

Debido a que las pruebas unitarias por si solas no son suficientes al quedar fuera de su
alcance la verificacion del funcionamiento en conjunto de los componentes de la
aplicacion, se realizardn pruebas de integracién (manualmente). Estas tienen como
objetivo comprobar las funcionalidades basicas de la aplicacion, siendo capaces de
detectar errores producidos durante el tratamiento de la informacion que no se producen
de forma local a un método y garantizando una minima funcionalidad.
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5. Conclusiones

La realizacion de este proyecto ha requerido un gran esfuerzo y mucho tiempo
principalmente debido a la nula experiencia previa en desarrollo de aplicaciones
mdviles, no habiéndome enfrentado antes a un proyecto completo.

La planificacion inicial del proyecto ha sido extremadamente dificil de calcular debido a
la gran cantidad de desconocimiento de la tecnologia que se iba a utilizar, y mas atn de
seguir. En principio hice una estimacion realista de mi tiempo disponible, esperando un
escenario ideal en el que no encontraria demasiados contratiempos.

Si bien es cierto que realizar una planificacion inicial del proyecto y trabajar con la
metodologia de trabajo de DCU ademds de permitirme conocer la necesidades y
caracteristicas de los usuarios para que el producto responda a ellas, me ha permitido
mejorar mis conocimientos y valorar positivamente este tipo de técnicas para incluirlas
en futuros proyectos en los que pueda participar.

Personalmente a pesar del esfuerzo que ha supuesto, valoro muy positivamente la
experiencia pues me ha permitido obtener una serie de conocimientos y poder
introducirme en el mundo Android que era totalmente desconocido para mi.

Si que me gustaria haber podido acabar la aplicacion y pulirla bastante més (realizacion
de test automaticos, refactorizaciones de codigo,etc).

5.1. Consecucion de objetivos

No se ha podido completar todo lo planteado al principio del proyecto teniendo que
centrarse en las funcionalidades basicas para poder tener una aplicacion minimamente
funcional. Asi la aplicacion, en cuanto a funcionalidad se refiere, se asemeja a otras que
se pueden encontrar en los mercados de aplicaciones: poder realizar listas de la compra,
poder comprar los productos y poder gestionar los productos de la despensa.

En cuanto al disefio, el principal objetivo es que sea simple y facil de manejar y evitar
en la medida de lo posible que el usuario tenga que introducir muchos datos, creo que
estd bastante conseguido.

5.2. Futuras mejoras

En primer lugar estd acabar con las funcionalidades planteadas al principio y que no se
han podido realizar.

En segundo lugar, la gestion de las copias de seguridad para que el usuario no pierda
los datos.

Y por altimo la que creo que mas apreciaria la gente: las comunicaciones:
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Poder compartir las listas de la compra por WhatsApp y en la redes sociales.
Poder compartir en tiempo real a través de la aplicacion el estado de una lista de
la compra (el usuario recibe una notificacion de un producto anadido o
comprado) y ve el cambio en la lista o despensa compartida.
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6.2. Busqueda de informacion para la implementacion

A continuacidén se enumeran algunas de las paginas consultas durante el proceso de
implementacion:

Control de versiones (abril-2016)

https://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/primeros-pasos-con-source-tree/
Test (abril-mayo 2016)

http://www.vogella.com/tutorials/Robolectric/article.html
https://www.bignerdranch.com/blog/all-in-together-android-studio-gradle-and-robolectric/

http://robolectric.org/getting-started/
http://www.juanjo.me/testeando-tu-aplicacion-con-roboguice-3-y-robolectric-3/
http://code.tutsplus.com/tutorials/dependency-injection-on-android-with-roboguice--cms-24827
https://www.youtube.com/watch?v=I0gDmbwGz30&nohtml5=False
http://stackoverflow.com/questions/3663 1 64/android-techniques-for-mock-data-source-in-activity-unit-
testing

http://stackoverflow.com/questions/18271474/robolectric-vs-android-test-framework
http://stackoverflow.com/questions/280662 1 6/using-espresso-2-0-roboelectric-in-an-android-project

http://blog.triona.de/development/java/selecting-the-appropriate-android-test-framework.html
https://blog.pivotal.io/labs/labs/simple-bdd-android-testing-with-robolectric

http://code.tutsplus.com/tutorials/dependency-injection-on-android-with-roboguice--cms-24827
http://www.singhajit.com/testing-android-database/
https://www.bignerdranch.com/blog/testing-the-android-way/
http://hackbytes.com/android-robolectric-unit-testing-a-local-disk-based-sqlite-database/
http://eclipsesource.com/blogs/2012/09/25/advanced-android-testing-with-roboguice-and-robolectric/

https://developer.android.com/training/testing/integration-testing/content-provider-testing.html
http://www.kevinrschultz.com/blog/2014/03/01/how-not-to-test-androids-parcelable-interface/

Acceso a Base de Datos y manejo de los mismos (abril-mayo 2016)

Base de datos, content providers y queries
https://developer.android.com/training/basics/data-storage/databases.html?hl=es
http://www.vogella.com/tutorials/AndroidSQLite/article.html
http://stackoverflow.com/questions/3814005/best-practices-for-exposing-multiple-tables-using-content-
providers-in-android
http://www.grokkingandroid.com/android-tutorial-writing-your-own-content-provider/
https://developer.android.com/guide/topics/providers/content-provider-creating.html?hl=es
http://martin.cubeactive.com/android-using-joins-with-a-provider-sqlite/

http://stackoverflow.com/questions/30705563/cursorloader-selection-query-using-like

http://stackoverflow.com/questions/1171775 1/how-to-implement-a-union-query-using-the-
sqlitedatabase-query-method

https://kmansoft.com/2011/08/22/renaming-columns-in-android-database-queries/

Cursor Loader
http://www.phloxblog.in/android-custom-loader-load-data-sqlite-database-android-version-1-

6/#.VzyhrL.5r2]e
http://stackoverflow.com/questions/18326954/how-to-read-an-sqlite-db-in-android-with-a-cursorloader

http://www.theappguruz.com/blog/use-android-cursorloader-example
http://stackoverflow.com/questions/248778 1 5/distinct-query-for-cursorloader

AsyncQueryTask
http://codetheory.in/using-asyncqueryhandler-to-access-content-providers-asynchronously-in-android/
http://www.seal.io/2013/02/how-to-use-asyncqueryhandler 20.html?showComment=1367036741909

Menu (abril 2016)
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