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Resumen

El presente trabajo consiste en una aplicacién Android para la gestion de las
listas de la compra en los hogares. Esta aplicacion se ha disenado de modo que las
funcionalidades implementadas resulten sencillas, comodas e intuitivas de usar para
el usuario.

Para fomentar la interaccion de los usuarios se ha desarrollado un sistema que
permite compartir listas entre usuarios de la aplicacién de modo que puedan acceder
a listas de otros usuarios.

Ademas, los usuarios tendran un historial de listas para poder ver las altimas

compras realizadas y obtener estadisticas detalladas de ellas.
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Abstract

This work consists of an Android application for the management of
household shopping lists. This application has been designed in such a way that the
implemented functionalities are simple, comfortable and intuitive to use for the user.

To encourage user interaction, a system has been developed that allows
sharing lists between users of the application so that they can access other users'
lists.

In addition, users will have a list history so that they can see the last purchases

made and obtain detailed statistics on them.
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Introduccion

1.1 Introduccion

Desde la irrupcién de las nuevas tecnologias en el mundo, la gran mayoria de
las tareas que se realizaban de forma manual han sido reinventadas y adaptadas a
estas nuevas tecnologias para hacerlas mas sencillas, eficientes, econémicas...

Un ejemplo de esto es ir a hacer la compra. Actualmente, la gestion de las
listas de la compra en los hogares se realiza de forma manual. Se escriben los
productos en un papel que, mas adelante, se llevara al supermercado para cerciorarse
de que no se olvida nada.

Sin embargo, este método, ademéas de ser poco practico, consume una gran
cantidad de recursos naturales al utilizar papel.

Por ello, se ha desarrollado una aplicacion Android para la gestiéon de las
compras familiares que implementa las funcionalidades necesarias para la gestion de
las listas de la compra, de modo que agilice la realizacion de esta tarea y permita
eliminar el malgasto de papel que conlleva.

1.2 Motivacion

Hoy en dia las tecnologias y, sobre todo, los moviles son usados por la gran
mayoria de la poblacion. Por ello, a medida que pasan los afios, cada vez irrumpen
mas aplicaciones que cubren una necesidad que antes se realizaba de una forma
manual. A pesar de que el sector mas mayor de la poblacién siga realizando ciertas
tareas como antiguamente, este sector se va encogiendo con el paso del tiempo y esta
parte de la poblacion va aceptando estas nuevas tecnologias como parte de sus vidas.

Ademas, otro motivo a destacar es el alto riesgo de escasez de los recursos
naturales que los expertos indican para el 2050, por lo que cualquier ayuda para
disminuir el consumo de estos recursos siempre es bienvenida. Con esta situacion en
mente, se contemplé como buena iniciativa reducir el consumo de papel en los
hogares.

Teniendo en cuenta estos problemas, se ha decidido crear una aplicacion para
la gestion de las listas de la compra en los hogares, que pueda realizar todas las
funcionalidades pertinentes para cubrir las necesidades del usuario y facilitar la
realizacion de esta tarea.
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1.3 Objetivos

El objetivo es desarrollar una aplicacion capaz de gestionar las listas de la
compra de los usuarios e incluir nuevas funcionalidades que un usuario tendria si
realizase esta tarea en papel, como el historial de sus listas o las estadisticas de sus
compras.

También se pretende crear una aplicacion que pueda ser utilizada por
cualquier persona. Para ello, al desarrollarla, se debe tener en cuenta a personas de
cualquier rango de edad o personas que no estén familiarizadas con las nuevas
tecnologias.

De esta manera, se puede realizar de una forma sencilla la misma tarea que
antes se realizaba de forma manual.

1.4 Plan de trabajo

Para desarrollar la aplicacion, se tuvo que realizar una investigacion sobre las
tecnologias a utilizar:

- Estructura que se utilizaria para desarrollar la propia aplicacién y la base de
datos.

- Librerias Android para la conexién a la base de datos.

- Utilizacion de distintos disefios para las distintas funcionalidades de las listas.

- Elementos del SDK de Android.

Ya que la aplicacion estard tnicamente disponible en Android, se debera
realizar una investigacion previa sobre la programacion en Android. Estara centrada
principalmente en Android Studio[5], por lo que se deberd conocer su
funcionamiento y realizar el disefio e implementacion de la aplicacion.

Tras definir los objetivos, se empezd con la creacion de una Base de Datos
para el almacenamiento y extraccion de los datos de la aplicacion.

Por ultimo, se deberd implementar la interfaz de la aplicacion y las
funcionalidades incluidas en esta.

17



Introduction

1.1 Introduction

Since the irruption of new technologies in the world, most of the tasks that
used to be done manually have been reinvented and adapted to these new
technologies to make them simpler, more efficient, more economic...

An example of this is shopping. Currently, the management of shopping lists
in households is done manually. Products are written down on a piece of paper,
which is then taken to the supermarket to make sure that nothing is forgotten.

However, this method, in addition to being impractical, consumes a large
amount of natural resources by using paper.

For this reason, an Android application has been developed for family
shopping management that implements the necessary functionalities for the
management of shopping lists, in order to speed up this task and eliminate the waste
of paper involved.

1.2 Motivation

Nowadays technologies and, above all, cell phones are used by the vast
majority of the population. Therefore, as the years go by, more and more applications
are appearing that cover a need that used to be performed manually. Although the
older sector of the population continues to perform certain tasks as in the past, this
sector is shrinking over time and this part of the population is accepting these new
technologies as part of their lives.

In addition, another reason to highlight is the high risk of scarcity of natural
resources that experts indicate for 2050, so any help to reduce the consumption of
these resources is always welcome. With this situation in mind, reducing paper
consumption in households was seen as a good initiative.

Taking into account these problems, it was decided to create an application for
the management of household shopping lists, which can perform all the relevant
functionalities to meet the user's needs and facilitate the completion of this task.

18



1.3 Goals

The objective is to develop an application capable of managing users'
shopping lists and include new functionalities that a user would have if they were to
perform this task on paper, such as the history of their lists or the statistics of their
purchases.

It is also intended to create an application that can be used by anyone. To this
end, when developing it, people of any age range or people who are not familiar with
new technologies should be taken into account.

In this way, the same task that used to be done manually can be performed in
a simple way.

1.4 Work Plan

In order to develop the application, research had to be carried out on the
technologies to be used:

- Structure that would be used to develop the application itself and the
database.

- Android libraries for the connection to the database.

- Use of different layouts for the different functionalities of the lists.

- Elements of the Android SDK.

Since the application will be available only on Android, a previous research on
Android programming should be done. It will be mainly focused on Android
Studio[5], so it will be necessary to know how it works and to design and implement
the application.

After defining the objectives, we started with the creation of a database for the
storage and extraction of the application data.

Finally, the application interface and the functionalities included in it should be
implemented.

19



Estado del arte

Como es l6gico, existen aplicaciones similares a la que se ha desarrollado en el
mercado Android. A continuacién, se exponen varios ejemplos de aplicaciones que
hacen tareas similares a la nuestra:

e Bring! Lista de compras [8]

o Una aplicaciéon totalmente centrada en crear y organizar listas de la
compra, con una interfaz en la que destaca los elementos que puedes
afiadir a la lista por encima de todo, incluyendo dibujos e iconos
bastante grandes. En cada producto tienes su nombre, pero también se
puede hacer anotaciones en caso de querer indicar marcas u otros
asuntos. También permite crear mas de una lista de la compra, afiadir a
las listas a otros usuarios y mantener entre todos la lista actualizada.

e Google Keep [9]

o Esta aplicaciébn es una clasica de Google, se caracteriza por ser
fundamentalmente simple, con pocas funcionalidades y poco
elaborada. Es una aplicaciéon orientada a tomar notas y hacer listas
colaborativas.

e Listonic [10]

o Esta aplicacion permite crear listas de productos, que se van guardando
en una base de datos, y sugiere productos segin los registros anteriores
del usuario. Las listas se pueden compartir, tienen control de gastos y
se puede meter productos con la voz. También se puede ir segregando
los productos de una lista por tipos para una mejor organizacion y es
compatible con Android Wear.

e Microsoft OneNote [11]

o Esta aplicacion permite tomar notas con una app que se sincronizaba
con una version para escritorio, y también escanear listas en papel con
Office Lens. Ademas, integra las “sticky notes” de Windows 10.

Las Sticky Notes son post-its que se pueden poner en el escritorio de
Windows 10 y tomar todo tipo de notas, incluyendo, por lo tanto, listas
de la compra.

e Out of Milk [12]

o Esta aplicacion lleva ya méas de cinco afios siendo una de las mas
importantes a la hora de gestionar listas de la compra. Mantiene esta
puesto en las mas importantes con una interfaz moderna y muy sencilla
de utilizar, pudiendo crear una lista dividida en varias categorias, y en
la que se puede marcar productos como comprados como si fuera
Google Keep. También te permite crear varias listas y compartirlas con
otras personas entre muchas funciones.

20



Especificacion de requisitos

En este capitulo se explicaran los distintos requisitos con los que cuenta la
aplicacion.

3.1 Actores

Debido al tipo de funcionalidades de la aplicacion, solo se cuenta con un tipo
de actor:
e Usuarios registrados: Son aquellos que disponen de una cuenta en el sistema.
Tienen acceso a todas las funcionalidades de la aplicacién

3.2 Modulos

Los moédulos de la aplicacion se pueden separar en:

e Mobdulo del usuario
e Modbdulo de listas
e Mobdulo histérico

3.2.1. Modulo usuario

En este modulo se tratan las distintas funcionalidades que tienen los usuarios
con respecto a la gestion de la informacion de su perfil.

Crear cuenta

Modificar informacion del perfil

Usuario - .
Iniciar sesién

Figura 3.1 M6dulo usuario

W

|

/
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3.2.2 Modulo listas

Este modulo contiene las funcionalidades que los usuarios pueden hacer con

las distintas listas de la compra.

Eliminar una lista
Crear una lista
Aceptar invitaciones a las listas
Poner nombre a las listas

Comprar listas
Eliminar productos de las listas
Usuarid

Cambiar el nombre de las listas
Anfadir productos a las listas
Acceder al contenido de las listas Poner precio de los productos

Figura 3.2 Modulo listas

3.2.2 Moédulo historico

Este modulo contiene las funcionalidades que los usuarios pueden hacer con
las distintas listas de la compra en el historico.

22



Acceder a una lista
Ver las listas compradas
Ver el precio total de una lista

Ver los productos de una lista
Filtrar por fecha de compra
Usuaﬂo Coplar las listas a una nueva
Ver el precio de cada producto

Ver si los productos de una listahan sido comprados

Figura 3.3 Mdédulo historico

3.3 Diagramas de flujo

El siguiente apartado consta de los distintos flujos que un usuario tiene que
hacer para completar y aprovechar algunas funcionalidades de la aplicacién.
Se da por hecho en los siguientes diagramas que el usuario esta registrado en el
sistema y tiene la sesion iniciada en la aplicacion.

3.3.1 Crear una lista y aiiadir productos.

Al entrar a la aplicacion se ve el boton de crear la lista en la pantalla principal.
Tras pulsar el botén, el usuario introduce el nombre de la lista y pulsa el botén de
aceptar.

Con esto se crea una lista vacia. Dentro de la lista aparece el boton para afiadir
productos. Al pulsar en él, el usuario debera rellenar un formulario para afiadir un
nuevo producto. Tras rellenar todos los campos, el usuario pulsa el boton de aceptar
y con ello crea un nuevo producto dentro de la lista y se le redirige a la pantalla
principal de la lista.

23



Pulsar botén
"Nueva lista"
\

Anadir nombre
ala lista

v

Pulsar botén Si
"Aceptar”

—

!

¢, Nombre dé
lista vacio?

No
Y

Pulsar en
nombre de la
lista

v

Pulsar en
"Afadir
producto”

Y

Rellenar
campos
obligatorios

Y

No

Z,Campo
obligatorios
rellenos?,

Si
y

Pulsar en
"Aceptar"”

Figura 3.4 Diagrama de crear lista y afadir productos

24



3.3.2 Comprar una lista.

En la pantalla principal, el usuario selecciona la lista que quiere de entre sus
listas. Una vez dentro de la lista, el usuario selecciona la opcion de comprar lista de
entre las opciones del ment de la parte superior. Al pulsarlo, el usuario accede a una
pantalla donde se muestran los productos anadidos a la lista. Al ir pulsando en cada
producto, el usuario introduce el precio y este se marca como comprado. Cuando el
usuario haya comprado todos los productos de la lista, o desee finalizar la compra,
pulsa el boton de finalizar compra. Al pulsar, la lista se pasa al histérico de listas y el
usuario vuelve a la pantalla principal.

Inicio

Pulsar en la
lista que se
quiere comprar

Pulsar en el
menu de la
parte superior
derecha

Pulsar en
"Comprar lista"

Poner precio a
los productos y
marcarlos
como
comprados

Pulsar en
"Comprar lista"

Fin

Figura 3.5 Diagrama de comprar una lista
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3.3.3 Consultar una lista en el historico de listas.

En la pantalla principal, el usuario utilizara el menua de navegacion de la parte
inferior para acceder a su perfil, pulsando el botén de la derecha. Al llegar al perfil,
vera un resumen de su informacién de la cuenta y el botén de histérico de listas. Al
pulsar llegara a otra pantalla donde se le mostraran todas las listas que ha comprado
con un filtro para poder seleccionar las del periodo de tiempo que desee. Al pulsar en
cualquiera de las listas, accedera a otra pantalla donde se le mostrara un resumen de
esa compra en formato “ticket” y donde podra copiar esa lista a sus listas actuales en
caso de asi requerirse.

Inicio

Pulsar en
"perfil" en el
dock inferior

Pulsar en el
botén de
histérico de
listas

Elegir un filtro
de fecha

NO

¢Lalista
esta entre las
filtradas?

sl
Pulsar en la
lista

FIN

Figura 3.6 Diagrama de consultar historial de listas
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3.3.4 Invitar a un usuario a la lista.

Desde la pantalla principal, el usuario accede a la lista en la que desea entrar.
Una vez dentro seleccionara la opcion de usuarios de entre las distintas opciones del
menu de la parte superior. Ello le llevara a una nueva pantalla donde se mostraran
los usuarios pertenecientes a esa lista hasta el momento y donde contara con un
botén para invitar a nuevos usuarios a esta. Al pulsarlo, se le llevara a otra pantalla
donde deberé introducir el email del usuario al que quiere invitar y pulsar aceptar.
De este modo el usuario queda invitado, y podra aceptar o declinar la invitacion en el
apartado de notificaciones, situado en la parte superior en el icono de la campana.

Inicio

Pulsar en la
lista en la que
se quiera
invitar al
usuario

Pulsar en el
menu superior
derecho

Pulsar en
"Usuarios"

Pulsar en
"Invitar usuarios"

Escribir correo
electronico del
usuario que se
quiere invitar

¢ Existe
el usuario
con ese correo
electrénico?

Si

Pulsar en
"Invitar"

Fin

Figura 3.7 Diagrama de invitar usuario a una lista
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3.4 Analisis de requisitos

En toda aplicacion existen requisitos que debe tener para el buen
funcionamiento y la maxima rapidez posible. A continuacién se explicaran:

3.4.1 Requisitos funcionales

Son aquellos funcionales de la aplicacion:

e Un nuevo usuario puede crear una cuenta a través de un formulario.
e Un usuario existente puede iniciar sesion con su email y contrasefia.
e Un usuario registrado puede cerrar sesion.

e Un usuario registrado puede crear una lista.

e Un usuario registrado puede modificar el nombre de la lista.

e Un usuario registrado puede anadir productos a una lista.

e Un usuario registrado puede editar productos de una lista.

e Un usuario registrado puede borrar productos de la lista.

e Un usuario registrado puede borrar la lista.

e Un usuario registrado puede obtener el ticket provisional de la lista.
e Un usuario registrado puede invitar a otros usuarios a la lista.

e Un usuario registrado puede abandonar una lista.

e Un usuario registrado puede consultar las notificaciones que tiene.
e Un usuario registrado puede aceptar o rechazar invitaciones a una lista.
e Un usuario registrado puede ver los usuarios de una lista.

e Un usuario registrado puede eliminar usuario de la lista.

e Un usuario puede marcar productos como comprados y anadirle el precio.
e Un usuario registrado puede comprar una lista de productos.

e Un usuario registrado puede consultar el historial de sus compras.

e Un usuario registrado puede copiar listas del historico a sus listas.

e Un usuario registrado puede obtener estadisticas de sus compras.

e Un usuario registrado puede editar la informacién de su perfil.

e Un usuario registrado puede eliminar su cuenta.
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3.4.2 Requisitos no funcionales

Son aquellos no funcionales de la aplicacién:

e Aplicacion desarrollada para sistemas Android.
e Lenguaje de programacion Kotlin.
e Entorno de desarrollo Android Studio.

e Base de datos en tiempo real de Google Firebase.

e Firebase Auth [6] para la autenticacion de los usuarios.

e Lenguaje web XML [20] para la interfaz.
e Patréon de disefio MVC.
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Tecnologias

En este capitulo daremos a conocer las tecnologias usadas para el desarrollo
de la aplicacion.

4.1 Android Studio

Este programa es uno de los mas usados para el desarrollo de aplicaciones en
la plataforma Android. Permite desarrollar aplicaciones en lenguaje Java o Kotlin[14]
(basado en Java) ademés de tener otras muchas funciones de personalizacion de las
distintas partes de la aplicacion mediante interfaz grafica.

Este programa también contiene emuladores que permiten probar el codigo
desarrollado en el ordenador como si de un movil se tratara, opcién muy 1til si no se
dispone de un smartphone Android fisicamente hablando.

Como se puede apreciar, es una aplicacion muy completa tanto en el
desarrollo de codigo como en opciones de personalizacion.

4.2 Firebase

Firebase[19] es una plataforma desarrollada por Google que facilita el
desarrollo de apps, proporcionando un servidor backend para las aplicaciones. Entre
sus funcionalidades se encuentra un servicio de autenticacion, base de datos en
tiempo real, almacenamiento de archivos, solucién de errores, funciones backend,
testeo, y medida de estadisticas recogidas de los usuarios.

En este caso se ha utilizado:

e Base de datos en tiempo real (Realtime): Firebase proporciona una
base de datos noSQL que almacena datos y los sincroniza en tiempo
real.

e Autenticacion: Firebase proporciona un método de registro e inicio de
sesidn que no solo incluye autenticaciéon a través de correo, sino que
también permite la autenticacidon a través de proveedores externos
como Facebook, Twitter, Github y Google. Aunque estas
funcionalidades no han sido utilizadas en este proyecto.
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4.3 Google Drive [25]

Es una de las aplicaciones web mas conocidas de Google. Trata de una
herramienta de almacenamiento en la nube gratuita que se ha utilizado para tener un
control de versiones de la aplicacion.
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Arquitectura y modelo de datos

En este capitulo se presenta la arquitectura y el modelo de datos de la
aplicacion.

5.1 Arquitectura

En esta seccion se presentan los patrones de diseno utilizados para reducir los
errores en cuanto al desarrollo del codigo.

5.1.1 MVVM

Para el desarrollo del proyecto, se aplica el patron MVVM [18], promovido por
Android [4]. Para ello, el proyecto se estructura en tres partes, el modelo, la vista, y el
modelo de la vista.

e La vista: Son las clases xml del proyecto y en ellas, se muestra la presentacion
de los datos. Reacciona si se producen cambios en el ViewModel.

e Modelo de la vista: Son las clases .kt del proyecto. Encapsulan la légica de la
aplicacién y se comunican con el modelo.

e Modelo: Encargado de obtener los datos de la base de datos. En nuestro
proyecto es la base de datos de Firebase.

Dataknding

Presentation snd Presentation Logic Barsinesslogic andbats

Figura 5.1 Patron MVVM estructura

La figura representa la estructura de este patrén de disefio.
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5.2 Modelo de datos

5.2.1 Modelo Jerarquico [7]

Este modelo es el empleado por la base de datos de Firebase. Se caracteriza
por conceptualizarse como un arbol JSON[13] alojado en la nube, en la que los datos
se almacenan como objetos JSON. Debido a ello, no hay tablas ni registros, a
diferencia de una base de datos SQL, sino que, cuando se agregan datos al arbol
JSON, estos se convierten en un nodo de la estructura JSON existente.

5.2.1 Informacion en la base de datos

BBDD

Users Owner Date Name Email temld Invitations| Itemld FullName Users Owne Date Name
Items Admin HiistoricLists Items
Itemld Itemld Itemld Itemld Itemld Itemld
Buyed Category Description Name Buyed Category Description Name

rice

Figura 5.2 Diagrama jerarquico base de datos

En la figura de arriba puede verse como esté estructurada la informacion en la
base de datos, siguiendo el modelo jerarquico, previamente descrito. Como se puede
observar, la base de datos se sustenta en tres pilares fundamentales, que se explican
en detalle a continuacion.
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Modulo listas.

Lists
' I I
Listld Listld Listld
v Y v Y
Users Owner Date Name
Y
Iltems
Y 6 Y
ltemld ltemld ltemld
|
Y Y Y Y
Buyed Category {)escriptio} Name
Price

Figura 5.3 Diagrama moédulo listas
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En el modulo listas se incluyen todas las listas creadas por los usuarios en la
base de datos. Estas listas tienen una serie de atributos:
e Id: identificador tinico de la lista en formato String.
e Date: fecha de creacion de la lista en formato DDMMYYYY.
e Items: Consiste en el subarbol de productos que se forma dentro de cada lista.
Este también tiene distintos atributos:
o Id: Identificador tinico del producto en formato String.
o Buyed: Booleano que indica si el producto se ha comprado o no. False
por defecto.
Category: La categoria a la que pertenece el producto.
Description: Una descripcion para el producto en formato String.
Name: El nombre del producto en formato String.
Prize: Precio del producto en formato Float (este valor sera siempre 0
hasta que se compre el producto)
Name: Nombre de la lista en formato String.
Owner: El id del usuario propietario de la lista en formato String
Users: Los ids de los usuarios que pertenecen a la lista. Se trata de una lista de
String separados por comas.

o O O O

Modulo Usuarios.

Users
Userld Userld Userld
Email Iltemld Invitations ltemld FullName
Admin HlistoricLists

Figura 5.4 Diagrama moédulo usuarios

En este modulo se incluyen todos los usuarios que han sido registrados en la
base de datos, asi como una serie de atributos caracteristicos de cada uno:
e Id: Identificador tnico del usuario en formato String.
e Admin: Booleano que indica si el usuario es administrador o no.
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Email: Email del usuario.
FullName: El nombre completo del usuario en formato String.
HistoricLists: Contiene una cadena de Id de listas en formato String y
separados por comas que reflejan las listas que tiene el usuario en el historico.
e Invitations: Contiene una cadena de Id de listas en formato String y separados
por comas que reflejan las invitaciones a listas que tiene el usuario.
e Lists: Contiene una cadena de Id de listas en formato String y separados por
comas que reflejan las listas que ha creado el usuario.
e Username: El nombre de usuario del usuario en formato String.

Modulo Historico

Historic
Listld Listld Listld
Users Owner Date Name
Items
ltemld ltemld ltemid
Buyed Category Description Name
Price

Figura 5.5 Diagrama moédulo histoérico

A este modulo pertenecen todas las listas que ya han sido compradas por el
usuario correspondiente. Los campos son similares a los del mo6dulo listas con
algunas diferencias.

e Date: Ahora representa la fecha de compra de la lista.
e [tems.
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o Precio: Este valor deja de ser 0 y pasa a ser el precio de compra del
producto
o Buyed: Pasa a ser true por defecto, ya que se ha comprado el producto.
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Implementacion

En este capitulo se detallan los distintos elementos y la forma de
implementacion del codigo usados para el desarrollo de la aplicacién.

6.1 Fase de diseno

6.1.1 Elementos Android

En esta seccion se daran a conocer los distintos elementos que se han utilizado
para el desarrollo de la aplicacion.

6.1.1.1 Activities

Una “activity" se corresponde con un proceso o la ejecucién de una tarea o
fragmento de cédigo. En este caso, se han utilizado varias “activities” [15] para poder
ejecutar las distintas funcionalidades que tiene la aplicacion.

6.1.1.2 ListView

Las “ListView” [3] son como se declaran las listas en el codigo Kotlin. Estas
listas se usan para mostrar los productos o las listas de la compra que un usuario
crea.

6.1.1.3 LinearLayout

Los “LinearLayout” [16] son un componente de la vista que hace que los
elementos se muestren de forma lineal, es decir, los elementos unos debajo de otros.

Zanahoria
Queso

Leche

Figura 6.1: LinearLayout
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6.1.1.4 Bottom Navigation Bar [2]

Es un menu de navegaciéon dispuesto en la parte inferior de la aplicacion para
poder navegar a una pagina distinta en un solo toque.

< f 2

Atras Home Perfil

Figura 6.2: Bottom Navigation Bar

6.1.1.5 Menu [17]

Este elemento consiste en un menu desplegable que contiene enlaces a otras
partes o funcionalidades de la aplicacién. Se han proporcionado distintos enlaces
dependiendo de la pagina en la que se encuentra el usuario.

Borrar lista

Comprar lista

Lista de

Generar ticket

Figura 6.3: Menu

6.1.1.6 Toolbar [1]

Este elemento es la barra superior de la aplicacién, donde se encuentra el
icono de notificaciones y el ment desplegable, ademas del nombre de la aplicacion.

Figura 6.4: ToolBar
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6.1.2 Base de datos

Para la base de datos se ha usado la aplicacién de Google Firebase[26]. Es una
aplicacion web que consiste en una base de datos que puede albergar grandes
cantidades de informacién. Se decidi6 utilizarla por la comodidad de estar en la nube
y la sencillez de uso, asi como las grandes cantidades de datos que se podian
introducir, ademas de las funcionalidades de backend que incluye.

Concretamente, se decidi6 utilizar una base de datos en tiempo real
(Realtime), ya que es la que mejor se adapta a las necesidades del proyecto, ya que
los datos de la aplicacién pueden variar dependiendo de las acciones de los usuarios.

6.2 Clases principales

La aplicacion se basa en dos tipos de clases.
e Las clases .kt (Kotlin) son las que contienen la logica de la aplicacion.
e Las clases .xml son las que contienen la interfaz grafica de la aplicacion.

Para cada una de las clases Kotlin existentes que requieran de interfaz grafica,
existe una clase .xml asociada a esta. A continuacion se explicaran las principales
clases del proyecto haciendo hincapié en las clases .kt.

Al igual que la base de datos, la estructura de clases y las funcionalidades que
recogen, se fundamentan en tres médulos principales.

6.2.1 Médulo usuarios
En este médulo se incluyen las clases relativas a la interaccion con la cuenta
y/o el perfil del usuario.

6.2.1.1 Delete Account/Edit Profile
Estas clases se encargan de gestionar la cuenta del usuario. Se emplean para
eliminar la cuenta de usuario o bien modificar la informacién de su perfil.

6.2.1.2 Login/Logout

Estas clases son las que se encargan de gestionar la sesi6on del usuario en la
aplicacién, siempre y cuando el mismo esté registrado. Cuando el usuario sale de la
aplicacion sin cerrar sesion, esta se mantiene activa y cuando el usuario vuelve a
entrar carga directamente sus datos.
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6.2.1.3 Profile

Esta clase gestiona el acceso al perfil del usuario y su conexion con todas las
funcionalidades recogidas en este.

6.2.1.4 Register

Esta clase es la encargada de registrar al usuario en la base de datos con los
datos que el usuario nos brinda.

6.2.2 Mddulo listas
En este médulo quedan recogidas las clases que permiten al usuario realizar
todas las funcionalidades relativas a las listas.

6.2.2.1 UserHome

Esta clase constituye la pantalla del ment principal de la aplicacion, a partir
de la cual el usuario puede navegar a través de ella.

6.2.2.2 CreateList/DeleteList/ViewList/EditNameList

Estas clases son las que permiten a los usuarios gestionar sus listas
personales. Permiten crear nuevas listas, eliminar sus listas o modificar el nombre de
estas, y acceder a las listas creadas.

6.2.2.3 CreateProduct/DeleteProduct/ViewProduct

Estas clases contienen la logica relativa a la gestion de los productos de una
lista determinada. Estas nos permiten crear, eliminar y editar la informacion de los
productos, actualizando la base de datos.

6.2.2.4 InviteUsers/UserlInvitations/UsersInList

Esta clase contiene la l6gica necesaria para permitir que un usuario invite a
otros usuarios a su lista.

6.2.2.5 Buy/Summary/LeaveList

Mediante esta clase el usuario puede comprar una lista de entre una de las que
ha creado y que esta se lleve al historico de listas.
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6.2.3 Mo6dulo historico

6.2.3.1 Copy List
Esta clase permite al usuario copiar una lista desde el apartado historico a la
seccion de sus listas.

6.2.3.2 HistoricLists

Esta clase es la encargada de mostrar las listas que el usuario ha comprado
anteriormente con sus respectivos productos y precios.

6.2.3.3 UserStats

En esta clase se recoge la logica para la creaciéon y visualizacion de las
estadisticas de las compras realizadas por el usuario.

6.2.4 Otras clases

6.2.4.1 MainActivity [22]

Es la actividad principal de la aplicacion, a partir de la cual se lanzan las demas.

6.2.4.2 Clases Auxiliares

Aqui se recogen diversas clases que se han requerido para el desarrollo de distintas
funcionalidades.

6.2.4.2.1 CustomAdapter [23]

Esta clase se usa en la creacion de listas que tienen mas de un elemento por fila,
como por ejemplo la funcionalidad de comprar una lista, donde se muestra el
nombre del producto, el precio y una checkbox.

6.2.4.2.2 DataModel [24]

Es el modelo que usa el custom adapter para crear los objetos. Es una clase cuya
unica funcionalidad es tener tantos parametros como distintos elementos se quieran
mostrar.
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Evaluacion

En este apartado se trataran de exponer los resultados de una evaluacion que
se ha realizado a distintas personas, con un rango de edad distinto, relacionados con
la usabilidad de la aplicacion, con la interfaz, etc.

Esta evaluacion se ha realizado a 3 hombres y 3 mujeres de entre 48 y 55 afios
y a 3 adolescentes entre 17y 20 anos.

Las tareas a realizar por los testers han sido las siguientes:
Registro en la aplicacién
Inicio de sesi6on
Crear una nueva lista de la compra
Crear un producto dentro de esa lista
Borrar un producto de la lista
Anadir a un amigo a la lista
Comprar una lista
Aceptar una invitacion a una lista
Ver el histérico de listas y aplicarle un filtro
. Ver las estadisticas de las compras
. Editar nombre de perfil
. Borrar cuenta

© o ok

[ S SO Y
N = O

A continuacion se muestran los resultados obtenidos:

Me ha resultado interesante la aplicacion

9 respuestas

5 (55,6 %)

3(33.3 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 1(11,1%)

Figura 7.1: Pregunta 1

En la primera pregunta se traté de ver si a las personas que han probado
nuestra aplicacion les resulta interesante. Como se puede observar en la Figura 7.1, a
8 de las 9 personas les ha parecido bastante interesante, mientras que a otra no le ha
parecido tanto, lo cual nos indica que la aplicacion, en la mayoria de los casos, es
interesante para la gente que la ha probado.
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Me ha resultado atractiva la interfaz de la aplicacion

9 respuestas

3(333%)

[][[Jl%) 0 (D %) [][[.'i%)

Figura 7.2: Pregunta 2

Observando la siguiente grafica (ver Figura 7.2), se puede apreciar que la
interfaz de la aplicacion ha resultado atractiva a 6 de las 9 personas que han probado
la aplicacion, mientras que a 3 les ha parecido muy atractiva, lo que nos hace ver que
se ha realizado un buen trabajo con la interfaz de la aplicacion.

Me ha resultado facil registrarme en la aplicacién

9 respuestas

10,0
9 (100 %)
7.5
5.0
2.5
0 {0 %) 0 {0 %) 0 {0 %) 0 ({0 %)

00 | | | |

1 2 3 4
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Figura 7.3: Pregunta 3

En esta pregunta (ver Figura 7.3) se trata la facilidad de registrarse en la
aplicacion. Se puede observar que al 100% de personas que la han testado les ha
resultado muy facil registrarse en ella, ya que nada mas abrir la aplicacion (si no se
esta registrado) aparece la opcion de registrarse de una manera comoda y sencilla.

Facilidad para crear una lista

9 respuestas

10,0

9 (100 %)

7.5

5,0

2.5

0 (0 %) 0(0%) 0 (0 %) 0(0%)
0.0

Figura 7.4: Pregunta 4

Esta pregunta (ver Figura 7.4) era de vital importancia que resultara lo mas
sencilla posible para los usuarios de la aplicacion, ya que es la funcion principal de la
misma. Se puede observar que se ha conseguido que resulte muy sencillo crear una
lista en la aplicacion, ya que el 100% de usuarios que la han probado les ha resultado
muy sencillo crearla.
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Facilidad para crear un producto en una lista

9 respuestas

10,0

7.5
5,0
25
00 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
00 | | | |
1 2 3 4

Figura 7.5: Pregunta 5

9 (100 %)

Al igual que la pregunta anterior (Figura 7.4), se puso mucho énfasis en la
sencillez para afadir un producto a una lista de la compra. Como se puede observar
(ver Figura 7.5), al 100% de usuarios testeadores de la aplicacion les ha parecido muy

sencillo afiadir un producto a una lista.

Facilidad para borrar un producto en una lista

9 respuestas

5 (55,6 %)

D[[Zi%) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 7.6: Pregunta 6

4 (44,4 %)

Como se puede observar en la Figura 7.6, a 5 de los 9 testeadores les ha
resultado facil eliminar un producto de una lista, mientras que a 4 de los 9

testeadores les ha resultado muy facil hacerlo.
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Facilidad para invitar a un amigo a una lista

9 respuestas

4 (44,4 %) 4 (44,4 %)

1(11,1%)
0 [Dl %) 0 [0| %)

Figura 7.7: Pregunta 7

En esta pregunta (ver Figura 7.7) se puede observar que la mayor parte de las
personas que realizaron la prueba, no tuvieron problemas en completarla. Sin
embargo, se puede apreciar que hubo una persona que tuvo ciertas dificultades para
completar la tarea.

Facilidad para comprar una lista

9 respuestas

5 (55,6 %)

4 (44,4 %)

D[Dl%) 0(0%) D[[Ii%)

Figura 7.8: Pregunta 8

Esta tarea (ver Figura 7.8), era de vital importancia que fuese sencilla llevarla
a cabo, ya que es una tarea importante en la aplicacion. Se observa que a 4 de las 9
personas les ha resultado sencillo realizarla, mientras que a 5 de las 9 personas les ha
resultado muy sencillo.
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Facilidad para aceptar una solicitud a una lista

9 respuestas

6 (66,7 %)

3(33,2 %)

[J[[.'i%) 00 %) [J[[Jl%)

Figura 7.9: Pregunta 9

Como indica la Figura 7.9, a todos los usuarios les ha resultado facil o muy
facil aceptar una solicitud a una lista de un amigo para crear y compartir productos.

Facilidad para ver el historico de listas

9 respuestas

10,0
9 (100 %)
75
5,0
25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

00 | | | |

1 2 3 4

Figura 7.10: Pregunta 10

Como se puede observar en la Figura 7.10, a todos los usuarios que han
probado la aplicacion les ha resultado muy sencillo acceder al historico de las listas.
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Facilidad para ver las estadisticas

9 respuestas

10,0
9 (100 %)
75
50
25
00 %) 0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

00 | | | |

1 2 3 4

Figura 7.11: Pregunta 11

Al igual, como se puede observar en la Figura 7.11, al 100% de los usuarios
testeadores les ha parecido muy sencillo acceder a las estadisticas de sus compras.

Facilidad para editar el nombre de usuario

9 respuestas

10,0
9 (100 %)
7.5
5,0
25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

00 | | | |

1 2 3 4

Figura 7.12: Pregunta 12
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Facilidad para borrar la cuenta del usuario

9 respuestas

10,0
9 (100 %)
7.5
5,0
2,5
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

00 | | | |

1 2 3 4

Figura 7.13: Pregunta 13

Se observa en la Figura 7.12 que a todos los usuarios que han probado la
aplicaciéon les ha parecido muy sencillo editar el nombre de usuario, al igual que
borrar la cuenta de usuario (ver Figura 7.13).
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Conclusiones y trabajo futuro

8.1 Conclusiones

Nuestra aplicacion presenta como principales funcionalidades la creacion,
gestion y eliminacién de listas de la compra, asi como de todo lo incluido dentro de
ellas (productos, usuarios...), la inclusion de un historial de listas para la obtenciéon
de estadisticas de compras del usuario y una funcién social mediante la invitacion a
listas entre usuarios.

Se ha implementado una aplicacién orientada hacia cualquier tipo de persona
ya que ofrece una solucion a un problema que puede afectar a cualquier persona. Las
principales caracteristicas de esta aplicacion serian que es intuitiva y sencilla de
utilizar para cualquier tipo de usuario, priorizando estas propiedades por encima de
la complejidad de funcionalidades,de modo que pueda ser utilizada por cualquier
tipo de persona. También se ha pretendido que la aplicacién sea interactiva entre
usuarios, dando la opcion de compartir listas entre personas.

Sin embargo, es cierto que nuestra aplicacibn presenta algunos
inconvenientes, como la imposibilidad de cambiar el idioma de esta o la falta de
estadisticas para ofrecer al usuario una mayor cantidad de datos sobre sus compras.

8.2 Trabajo futuro

e Conectar aplicacion con tecnologias de voz
o Una idea para realizar en un futuro seria permitir a los usuarios
conectar la aplicacion con tecnologias de reconocimiento de voz, como
Alexa. De modo que, a través de comandos de voz, puedan realizar
algunas de las funcionalidades.

e Uso de Google Vision API. [21]

o Se trata de una API de reconocimiento de imagenes. Se podria
incorporar esto a este proyecto para facilitar al usuario anadir nuevos
productos.

e Multilenguaje

o La incorporacion de nuevos idiomas para la aplicacion puede servir
para extender el uso de esta por diferentes paises el tener una opcion de
cambiar el idioma al que pertenezca el usuario.
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e Recomendaciones personalizadas para cada usuario.
o Mediante el uso de la inteligencia artificial, se podria estudiar los
patrones de compra de cada usuario para que la aplicacion le haga
recomendaciones para sus compras futuras.

e Mejorar las estadisticas
o Actualmente, las estadisticas que se muestran al usuario son limitadas.
Se podrian incorporar nuevas estadisticas para mejorar la informacion
que el usuario obtiene de sus compras.

e Interaccion con otras aplicaciones
o Otra posible mejora para un futuro seria conectar la aplicacién con
otras aplicaciones de reparto de comida. De este modo, el usuario
crearia su lista, y un repartidor se la enviaria a su casa.
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Conclusions and future work

8.1 Conclusions

This application presents as main functionalities the creation, management
and deletion of shopping lists, as well as everything included in them (products,
users...), the inclusion of a list history to obtain statistics of the user's purchases and
a social function through the invitation to lists among users.

An application oriented towards any type of person has been implemented
since it offers a solution to a problem that can affect any person. The main features of
this application would be that it is intuitive and simple to use for any type of user,
prioritizing these properties over the complexity of functionalities, so that it can be
used by any type of person. We have also intended the application to be interactive
between users, giving the option to share lists between people.

However, it is true that this application has some drawbacks, such as the
impossibility to change the language of the application or the lack of statistics to
provide the user with more data about their purchases.

8.2 Future Work

Connecting applications with voice technologies.
o One idea to realize in the future would be to allow users to connect the
app with voice recognition technologies, such as Alexa. So that, through
voice commands, they can perform some of the functionalities.

Use of Google Vision API.
o This is an image recognition API. It could be incorporated into this
project to make it easier for the user to add new products.

Multilanguage
o The incorporation of new languages for the application can serve to
extend the use of this by different countries to have an option to change
the language to which the user belongs.

Personalized recommendations for each user.
o Through the use of artificial intelligence, it would be possible to study
the buying patterns of each user so that the application could make

recommendations for future purchases.
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e Improve statistics
o Currently, the statistics shown to the user are limited. New statistics
could be incorporated to improve the information the user obtains
from his purchases.

e Interaction with other applications
o Another possible improvement for the future would be to connect the
application with other food delivery applications. In this way, the user
would create his list, and a delivery person would send it to his home.
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Aportaciones individuales

9.1 Jesus Cencerrado Pedrero

Mi trabajo al comienzo de la aplicacion fue explorar como se podia hacer una
aplicacion basada en Android (herramientas a utilizar, lenguaje de programacion de
la misma...). Todos los miembros del grupo llegamos a la conclusion que la
aplicacién se desarrollaba en Kotlin mediante el programa Android Studio. Hubo una
pequenia discusion sobre si desarrollar la aplicacion en Java o en Kotlin y, como
nunca nos habiamos enfrentado a Kotlin (y viendo que estaba basado en Java) nos
lanzamos a desarrollarlo en este lenguaje para asi tener una idea de como desarrollar
una aplicacion real.

También estuvimos discutiendo acerca de qué base de datos usar, si una en
phpmyadmin (localhost) y acto seguido subirla a un servidor o una base de datos en
la nube. Al final nos decantamos por la base de datos en la nube ya que nos parecia
mas comodo y ya estaba en la nube, por lo que nos ahorramos el paso de tener que
subirla a un servidor.

Después de esto, estuve indagando en como se estructura la aplicacién. En un
primer momento empezamos a desarrollar la aplicacion mediante fragmentos
(fragments), pero mas tarde pensamos en hacerlo de otra manera ya que nos parecia
mas comodo no usar los fragmentos porque dificulta (a nuestro entender) la
comunicacion entre las distintas partes de la aplicacion y decidimos utilizar
actividades (Activities) directamente.

A partir de aqui, yo fui el encargado de ver como mostrar las listas
visualmente hablando (mediante el archivo xml) y del desarrollo de la vista de la
interfaz ademas del desarrollo de distinto codigo en distintas partes de la aplicaciéon y
de algunas funciones como la SplashScreen (que es la pantalla que aparece nada mas
abrir la aplicacion mostrando su logotipo).

Antes de dar los ultimos retoques a la aplicacion, fui el encargado de
desarrollar la memoria con todos los apartados que podiamos completar antes de
presentar la aplicacion para asi adelantar trabajo y dejar la estructura hecha para
después completar las partes que no hayamos podido completar hasta que la
aplicacién no estuviese terminada.

9.2 Sergio Moran Agiiero

Mi primera aportacion al proyecto consistié en una investigaciéon individual
sobre las distintas formas de implementar una aplicacion en Android, la cual fue
realizada también por mis compafieros. Tras esta primera investigacién llegamos a la
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conclusion de que la forma mas eficiente de realizar el proyecto era mediante
Android Studio y empleando el lenguaje de programacion Kotlin.

Una vez decidimos el entorno y el lenguaje de programacién pasamos con la
siguiente cuestion, la base de datos. Para ello, decidimos emplear Firebase debido a
que nos presentaba mayores ventajas que la otra opcién.

Tras decidir las piezas fundamentales del proyecto comenzamos con el diseno,
creacion e implementacion de la aplicacion en si.

Primero comenzamos con el disefio de la base de datos, donde participé muy
activamente fijando la estructura principal de esta.

Mas adelante, comenzamos con la implementacion de las funcionalidades de
la aplicacion.

En este apartado, mi aportacion ha sido béasicamente el desarrollo y
depuraciéon del codigo de dichas funcionalidades, asi como la correccion de los
errores que nos iban apareciendo mientras avanzabamos. Destacando, sobre todo, mi
aportacion en la parte de la 16gica del codigo y menos en la parte de la interfaz.

Ademas, me encargué de buena parte del desarrollo de la memoria, asi como
de la correccion de distintos puntos de esta y la supervision del formato final para su
entrega.

9.3 Pablo Fernandez de la Moya

Mi primera aportacion al proyecto, al igual que mis companeros, fue
investigar sobre las formas de desarrollar una aplicacion en Android. Principalmente
la herramienta, ya que busqué una que fuera compatible con MacOs y Windows
debido a que yo trabajo con el entorno de Apple. Junto con la aprobacién del
profesor, llegamos a la conclusion de utilizar Android Studio y Kotlin.

El siguiente paso fué elegir como ibamos a gestionar los datos de la aplicacion.
Finalmente nos decidimos por Firebase, ya que yo personalmente ya habia trabajado
con ello y porque nos facilitaba mucho las cosas a la hora de conectarlo.

Una vez llegados a este punto, empezamos a desarrollar. Inicialmente estuve
mano a mano con Sergio desarrollando la estructura de la BBDD. A partir de ahi, yo
me encargué sobre todo de la parte logica de la aplicacion, la cual ha requerido
mucho trabajo de investigacion para conseguir determinadas funciones, como por
ejemplo: controlar la autenticacion del usuario, recuperar y guardar los datos en la
aplicacion, implementar diferentes tipos de objetos, utilizar paquetes externos(como
el que usamos para representar los graficos en las estadisticas), etc...

También he aportado de forma considerable en la parte de la interfaz grafica,
la cual también me ha requerido trabajo de investigacion.

La parte mas destacable de mi trabajo ha sido el apartado de estadisticas del
usuario.
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Por ultimo también he realizado aportaciones en la memoria, sobre todo
aquellas que iban enfocadas y relacionadas con la logica y el funcionamiento de la
aplicacion.
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Apéndices
Manual de usuario

En este apartado se hara una descripcion detallada de la interacciéon del
usuario con la aplicacion, incluyendo imagenes de esta para facilitar su comprension.

Al iniciar la aplicacion se muestra un "Splash" a modo de pantalla de
bienvenida, mostrando el icono de la aplicaciéon como se puede observar en la Figura

10.1.

E EASYGROCERY

Figura 10.1: Splash - Primera pantalla
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Después de mostrar esta pantalla, se redirige al usuario a la pantalla de Login.
Figura 10.2

[ o v M0

EasyGrocery

E EASYGROCERY

Entra en tu cuenta

Cantrasena:

;Mo tienes cuenta? Registrate

Figura 10.2: Inicio de la aplicacion
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En caso de disponer de una cuenta, el usuario puede iniciar sesién en la
aplicacion mediante su email y contrasena. En caso contrario, el usuario puede
pulsar el boton de "Registrate” para crear una nueva cuenta. Si lo hace, se le redirige
a la pantalla de registro. Figura 10.3.

K L I BIL

EasyGrocery

E EASYGROCERY

Crear nueva cuenta

Mombre:
Email:
suario:

Contrasefia

REGISTRO

;Ya tienes cuenta? Accede ya

Figura 10.3: Registro

En esta pantalla, el usuario debe rellenar los campos especificados y después
pulsar el boton de aceptar. Si todos los campos han sido rellenados correctamente, se
crea la cuenta del usuario y se accede automaticamente a esta, redirigiendo al usuario
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a la pantalla principal de la aplicacién. Figura 10.4.

faE® a 0103
EasyGrocery ﬂ

Tus listas

No tienes listas anadidas

HUEWYA LISTA

Figura 10.4: Pagina principal

En esta pantalla se le presentan varias opciones al usuario. En la parte de
abajo de esta, se encuentra el ment de navegacion, mediante el cual el usuario puede
navegar a través de los distintos apartados de la aplicacién. Cuenta con:

e Volver hacia atras (no aplicable en esta pantalla)
e Volver a home

61



e Ir al perfil del usuario.

Ademas, situado en el centro de la pantalla, el usuario tiene el boton de crear
lista, mediante el cual comienza el proceso para crear una lista.

Si se selecciona el boton de crear lista, se redirige al usuario a otra pantalla
como en la Figura 10.5, en la que el usuario debe introducir un nombre para la nueva
lista que desea crear.
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Dicho nombre no puede ser vacio ni mayor de 16 caracteres. Una vez

- K w4 01104

EasyGrocery

Nueva lista

Introduce un nombre para la nueva
lista:

ACEPTAR

Figura 10.5: Afadir nombre a la lista

introducido un nombre valido, el usuario pasa a la pantalla principal de la lista, como

en la Figura 10.6.
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[ a® T H1105 Y

EasyGrocery

Carrefour #

No tienes productos
anadidos a la lista

ARADIR PRODUCTO

Figura 10.6: Productos de una lista vacia

En esta pantalla se le muestran al usuario los productos introducidos a dicha
lista (Figura 10.7) y, en caso de no tener ninguno, un mensaje de lista vacia.
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e Ew w4 M08

EasyGrocery

Carrefour

ARADIR PRODUCTO

Figura 10.7: Productos de una lista

Ademas, el usuario dispone de un bot6n de afiadir productos a la lista. Al
pulsarlo se le lleva a una pantalla en la que debe rellenar un pequefio formulario para
afnadir el producto, como en la Figura 10.8.
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e Ew .4 01105

EasyGrocery

Nuevo producto

Nombre:

Comentarios:

Categoria: Carnes y Embuti..

ANADIR PRODUCTO

Figura 10.8: Formulario de un producto

En dicho formulario, el usuario no puede:
e Introducir un nombre vacio o mayor de 16 caracteres
e Introducir un comentario mayor de 150 caracteres.



Tras rellenarlo y pulsar el boton de aceptar, el producto se afiade a la lista y se
redirige al usuario a la pantalla principal, donde puede ver el nuevo producto
afiadido (Figura 10.7)

Al pulsar en el producto, el usuario accede a él, y se le lleva a una nueva
pantalla como la de la Figura 10.9

fade A 78 RGN

EasyGrocery

Informacion del producto

Mombre:

Comentarios: Asturiana

Categoria: Huevos, Lacteo..

Figura 10.9: Dentro de un producto

Aqui el usuario dispone de varias opciones:
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e Eliminar: Un botén que sirve para eliminar el producto de la lista. Si se
pulsa, el producto quedaré eliminado y el usuario volvera a la pantalla
anterior.

e Modificar: El usuario puede modificar la informacion del producto, y,
al pulsar en modificar, esta informacion sera actualizada y el usuario
volvera a la pantalla anterior. (Figura 10.7)

En esta misma pantalla, en la parte superior, dispone de un ment de opciones
para interactuar con la lista. En funcion del estado de la lista, el usuario dispone de
distintas opciones en dicho ment.

Si la lista tiene productos anadidos, el menu se vera como en la Figura 10.10.

-y L J BIET

EasyGrocery Usuarios

Borrar lista
Comprar lista

Carre

Generar ticket

AR ADIR PRODUCTO

—

Atras
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Figura 10.10: Men de lista con productos

En caso contrario, se vera como en la Figura 10.11.

[ d

EasyGrocery Usuarios

Borrar lista

Carrefour <

No tienes productos
anadidos a la lista

AR ADIR PRODUCTO

Figura 10.11: Menu de lista sin productos
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Como se puede observar, el usuario dispone de cuatro distintas opciones en el
menu de la Figura 10.10:

-Usuarios: Si el usuario accede a este apartado, se le redirige a una pantalla
como la Figura 10.12.

R K L F RIET

EasyGrocery

Usuarios de la lista

Esta lista no tiene usuarios
anadidos

INVITAR UEUARIQ

Figura 10.12: Usuarios de una lista

En esta pantalla puede ver los usuarios que han sido afiadidos a la lista
mediante invitacion y, ademas, tiene la posibilidad de eliminarlos con hacer click en
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ellos. También dispone de un bot6én para invitar a mas usuarios. Al pulsarlo, avanza a
otra pantalla donde debe introducir el email del usuario que desea invitar y, tras
darle a aceptar, se enviara una invitacion al usuario. Figura 10.13

- L I RIGT

EasyGrocery

Invitar usuarios

Introduce el gmail del usuario al que
fuigres invitar, Los usuarios podran:

-Afadir, eliminar y modificar productos
ala lista

-lmvitar a nuevas perscnas a lalista

-Comprar la lista y generar el ticket de
compra

INVITAR

Figura 10.13: Invitar usuarios

-Borrar lista: Si el usuario pulsa este botén se borraré la lista y todos sus
productos de la base de datos y sera redirigido a la pantalla de home.
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-Abandonar lista: Esta opcion solo esta habilitada cuando el usuario no es el
duefio de la lista y sirve para abandonar la lista cuando el usuario lo desee.

-Comprar lista: Al hacer click en esta opcidn se redirige al usuario a una
pantalla donde puede ver todos los productos que tiene en la lista, como en la Figura
10.14.

-y E i 01233

EasyGrocery

Chuletas

Leche

Figura 10.14: Comprar lista

Segun va haciendo click en cada uno, aparecera una ventana emergente como
la de la Figura 10.15 para que introduzca el precio de compra del producto y pulse en
aceptar.
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TR L 7B RIEER

EasyGrocery

Chuletas

Leche

Introduce el precio del producto

Figura 10.15: Popup comprar lista

Una vez pulse aceptar, se actualiza la pantalla, quedando el producto como
marcado y el precio establecido, como se puede ver en la Figura 10.16. En la parte de
abajo, el usuario dispone de un botén de finalizar compra que solo estara habilitado
cuando haya al menos un producto marcado. Si el usuario lo pulsa, la lista sera
comprada y se pasara al historial de listas. El usuario sera redirigido entonces a la
pantalla principal.
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6w L JH RIECR

EasyGrocery

Chuletas

Leche

FINALIZAR
COMPRA

@

Harms

Figura 10.16: Comprar lista con productos marcados

-Generar ticket: Al pulsarlo, se redirige al usuario a una pantalla como en la
Figura 10.17, donde el usuario puede ver los productos anadidos a la lista con su
precio de compra al lado y el total mas abajo, con un formato de "ticket".
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e Ew A F 1 RIECI

EasyGrocery

Ticket

Chuletas

Leche

Total: 3.5€

Figura 10.17: Generar ticket

Si el usuario por el contrario pulsa en el bot6n de perfil accede a una nueva

pantalla como la Figura 10.18. En esta se puede ver el nombre del usuario y una foto

de perfil por defecto. Ademaés, cuenta con varias opciones para el usuario.
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-

EasyGrocery

Pablif99
aliln

HISTORIAL DE LISTAS

MIS ESTADISTICAS

CERRAR SESION

Figura 10.18: Perfil del usuario

En primer lugar, en la parte superior se puede ver un menu desplegable que cuenta
con dos opciones (Figura 10.19)
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e Ew \ I RiErR

EasyGrocery Editar perfil

Borrar cuenta

Pabli...
aliln

HISTORIAL DE LISTAS

MIS ESTADISTICAS

CERRAR SESION

Figura 10.19: Editar perfil del usuario

-Borrar cuenta: Sirve para eliminar la cuenta del usuario. Al pulsar salta una
notificacién emergente como en la Figura 10.20, para que el usuario confirme la
accion.



-

EasyGrocery

Pablif99
aliln

:Deseas eliminar la cuenta?
Esta accidn no se podra
deshacer

MIS ESTADISTICAS

CERRAR SESION

Figura 10.20: Borrar cuenta

-Editar perfil: Esta opcion lleva al usuario a otra pantalla donde puede ver la
informacién de su perfil como en la Figura 10.21. En esta pantalla, puede editar tanto
su nombre como el nombre de usuario, pero no el gmail. Cuando el usuario ha
acabado de editar sus datos, pulsa en modificar y actualizar la base de datos con los
nuevos datos introducidos.
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[ o6

EasyGrocery

Pahlifog

Usuaria:

Mornbre:

Ernail: pablofdezdmi@amail.com

GUARDAR CAMEIOS

Figura 10.21: Editar perfil del usuario

En el centro de la pantalla (Figura 10.19), el usuario tiene dos botones bien
diferenciados:

-Histérico de listas: Al pulsar en este botén el usuario llega a una pantalla
donde puede ver todas las listas que ha comprado, aplicando un filtro de fecha en
funcion de la precision que este quiera, como se puede ver en la Figura 10.22.
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[ o6

EasyGrocery

Historial de listas

Filtro:

Carrefour 2022-01-24

Figura 10.22: Historial de listas

Al pulsar en la lista que quiera, el usuario accede a otra pantalla donde puede
verla con formato "ticket". En esta misma pantalla, arriba a la derecha (Figura 10.23)

dispone de un botoén para copiar listas del historico a sus listas.
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[ o6

EasyGrocery

Ticket

Chuletas

Leche

Total: 3.5€

Figura 10.23: Dentro de una lista del historial
Si lo pulsa, le saldra un mensaje informando de que se ha copiado con éxito la

lista . Esta la podra ver mas adelante volviendo a la pantalla de home.

-Estadisticas: Al pulsar en este botdn, el usuario accede a otra pantalla donde
puede ver dos graficos, uno del gasto mensual que ha hecho, y otro de la cantidad de
productos comprados de cada categoria (Figura 10.24).
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- R \ FU R

EasyGrocery
Gasto mensual

EME FEE MAR AER MAY JUM JUL &G0 SEF QOCT MOW DIC

1550

Productos comprados por categoria

m Cames y Embutidos

B Frutas v Verduras

B Huevos, Lacteos y Cate
Aceile, Pazlay Legumbres
Zumos v Bebidas

W &lgas, Tofu v Preparados

B Hogary Limpleza

Figura 10.24: Estadisticas

El usuario ademas, dispone de un boton de notificaciones situado en la
ToolBar en la parte superior derecha, representado por el icono de una campana
(Figura 10.25).



¢ ..-'i

EasyGrocery

Figura 10.25: Notificaciones de invitacion a una lista

Este boton lo tiene en la gran mayoria de las pantallas para que pueda acceder
a las notificaciones con facilidad. Al pulsarlo le lleva a una pantalla donde puede ver
las invitaciones que tiene, Figura 10.25, o un mensaje indicando que no tiene
invitaciones si no tiene ninguna, Figura 10.26.
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II..."' a0 6

EasyGrocery

Invitaciones

Mercadona

Figura 10.26: Listas a las que te han invitado
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[ o6

EasyGrocery

No tienes invitaciones a
listas

Figura 10.27: No tienes invitaciones a otras listas

Si tiene invitaciones y hace click en alguna de ellas, aparecera una ventana
emergente, igual que la de la Figura 10.26. El usuario puede elegir si aceptar o
rechazar la invitacion.
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II..."' a0 6

EasyGrocery

Invitaciones

Mercadona

; Aceptar invitacion a |a lista®

Figura 10.28: PopUp para aceptar o rechazar invitaciones a otras listas

-Si acepta: se afade la lista a sus listas y podra acceder a ella desde la pantalla
de home.

-Si rechaza: La invitacion sera eliminada y el usuario no formara parte de
dicha lista
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