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Resumen

El desarrollo de este trabajo se encuentra enfocado en el desarrollo de una aplicacién de
comidas. Facilitar un elemento tan cotidiano como la gestién de comidas a los usuarios resulta
elemental y de gran interés fomentando la descarga de la aplicacién y su recomendacién a personas

cercanas.

A través de la aplicacién el usuario podra visualizar las recetas que puede preparar en base a
los alimentos que se encuentran en su despensa. En consecuencia, se proporciona la gestién de una
despensa virtual en base a los alimentos que el usuario indica que posee en su domicilio. Derivada
de su despensa virtual, el usuario tendrd acceso a una lista de la compra que le permitird administrar
sus préximas compras, asi como visualizar ficilmente sus gastos en compras anteriores. Ademds,
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para aquellos usuarios mds “atrevidos” se permite la creacién de recetas que podrin ser visibles

publicamente si asi lo desean.

El sistema se basa en una aplicacién mévil para dispositivos Android que implementa una

base de datos para gestién de la informacién de los usuarios.
Palabras clave

Recetas, despensa virtual, registro de gastos, lista de la compra, ment, aplicacién Android.



Abstract

The development of this work is focused on the development of a food application.
Facilitating an element as daily as the management of meals to users is elementary and of great
interest, encouraging the download of the application and its recommendation to people close to

them.

Through the application, the user will be able to view the recipes that can be prepared
based on the foods found in their pantry. Consequently, the management of a virtual pantry is
provided based on the food that the user indicates that he has at home. Derived from his virtual
pantry, the user will have access to a shopping list that will allow him to manage his upcoming
purchases, as well as easily view his expenses on previous purchases. In addition, for those more

"daring" users, the creation of recipes is allowed that may be publicly visible if they wish.

The system is based on a mobile application for Android devices that implements a

database for managing user information.
Keywords

Recipes, virtual pantry, expense record, shopping list, menu, Android application.
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1.Introduccién

1.1. Motivacion

La alimentacién es un aspecto vital en la vida de las personas dado que es una necesidad
bisica de supervivencia incidiendo, por tanto, en la salud de estas. Una alimentacién adecuada
proporciona los nutrientes necesarios para el correcto funcionamiento del organismo, previniendo

enfermedades y trastornos alimentarios.

La eleccién de los diversos alimentos y su consumo influyen en el estado de salud de las
personas. Una dieta equilibrada debe incluir alimentos como frutas y verduras, grasas, proteinas y
carbohidratos, en proporciones adecuadas. Ademds, es importante que los alimentos escogidos sean
frescos y de calidad, limitando el consumo de alimentos procesados, ricos en grasas, aziicares, sal y

aditivos.

Una dieta saludable tiene un impacto positivo a nivel emocional y mental, ya que una
buena alimentacién es capaz de conseguir una mejora en el estado de 4nimo y reducir los riesgos de

sufrir depresién o ansiedad entre otros trastornos.

La alimentacién también tiene un impacto en el rendimiento fisico e intelectual. La buena
alimentacién puede mejorar el rendimiento deportivo, la concentracién y la memoria. Sin embargo,

una mala alimentacién es capaz de producir fatiga, falta de energfa y dificultad para concentrarse.

En resumen, la alimentacién es un aspecto esencial en la vida de las personas, ya que afecta a
multiples aspectos en la vida, por ello, es necesario prestar atencién a la eleccién y el consumo de

alimentos para garantizar una buena calidad de vida.

Debido a las razones que radican en la importancia de la alimentacidn, se ha llevado a cabo
una aplicacién para dispositivos Android con la que facilitar la gestién de comidas. Con soluciones
entre las que se encuentra ofrecer recetas en funcién de los alimentos que disponga la persona en su
despensa, en consecuencia, se facilita una gestién de la despensa. También, visualizar el gasto en
alimentacidn, crear recetas de cardcter publico o privado y facilitar el proceso de la creacién de la

lista de la compra.
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1.2. Objetivos

El desarrollo de la aplicacién se centra en el principal objetivo de satisfacer las necesidades
diarias de los usuarios facilitando su gestién tanto dentro como fuera de la cocina. La aplicacién
permitird al usuario, en base a los elementos que se encuentran en su despensa, realizar recetas

almacenadas en la base de datos.
Derivado de este objetivo surgen los siguientes objetivos mds especificos:

® Desarrollar una funcionalidad que limite el acceso a la app unicamente a usuarios

registrados, permitiendo a los usuarios registrarse en la aplicacién.

® Creacién de una funcionalidad que permita al usuario gestionar la informacién de su

cuenta ademds de poder eliminarla.

e Implementacién de una funcionalidad que permita a los administradores manejar, buscar,

y eliminar si es necesario, a los usuarios registrados en la aplicacién.

e Implantar una funcionalidad que facilite al usuario opciones para poder visualizar y cocinar

recetas de su interés en base a los alimentos de su despensa.

e Creacién de una funcionalidad que permita visualizar un historial de recetas ya preparadas

anteriormente.

® Desarrollar una funcionalidad que proporciona las funcionalidades de crear, eliminar y

modificar recetas inicamente pertenecientes al usuario.

e Implementacién de una funcionalidad para poder visualizar y buscar recetas que se

encuentran en la base de datos.

® Creacién de una funcionalidad que facilite al usuario poder crear, modificar, eliminar y

buscar alimentos en su despensa virtual.

e Implantar una funcionalidad que permita al usuario anadir un alimento a la lista de la

compra al ser eliminado de la despensa virtual.
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® Desarrollo de una funcionalidad para afadir, eliminar, modificar o buscar un alimento en la

lista de la compra del usuario.

® Generacién de una funcionalidad que ofrezca al usuario la opcién de visualizar un historial

de gastos de sus anteriores compras.
1.3. Metodologia

El desarrollo del proyecto se ha realizado de acuerdo con un plan de proyecto y a una

organizacion del trabajo que se explica a continuacién.
1.3.1. Fases del proyecto

Para desarrollar el proyecto, se hizo una planificacién que incluyd la investigacién y toma de
requisitos, desarrollo de cuentas de usuarios, desarrollo de gestor de despensa, desarrollo de gestor
de recetas, desarrollo de gestor de lista de la compra, y en tltimo lugar, desarrollo de la memoria.

Ademds, en cada fase, se ha realizado un proceso de identificacién y arreglo de soluciones.

12
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Figura 1.1: Diagrama de Gantt con las etapas del desarrollo del proyecto
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Etapa Duracién
Investigacién y toma de requisitos 2 Septiembre - 20 Septiembre
Desarrollo cuentas usuario 21 Septiembre - 14 Noviembre
Desarrollo gestor de despensa 15 Noviembre - 5 Diciembre
Desarrollo gestor de recetas 6 Diciembre - 20 Febrero
Desarrollo gestor lista de la compra 21 Febrero - 18 Abril
Desarrollo memoria 19 Abril - 16 Mayo

Tabla 1.1: Etapas del proyecto

En consiguiente se procede a explicar las distintas fases de desarrollo del proyecto.
Fase 1: Investigacion y toma de requisitos

En esta primera fase se llevé a cabo la investigacion de posibles necesidades relacionadas con
la gestiéon de comidas que pudieran tener las personas. En consecuencia, se analizaron diversas
aplicaciones alternativas que ofrecieran una visién general de cémo serfa el proyecto una vez
desarrollado. Se llevé a cabo un “brainstorming” y recopilando las caracteristicas mds interesantes
de cada aplicacién mds aquellas que parecieran interesantes se realizaron los requisitos necesarios

para la aplicacién.

Fase 2: Desarrollo cuentas usuario

En esta segunda fase se llevé a cabo el desarrollo de la aplicacién mévil destinada a gestionar

las cuentas de usuario, abarcando la creacidn, la edicién, el login y el borrado de estos. Para ello, se

ha llevado a cabo un desarrollo destinado a gestionar los contenidos almacenados en la base de datos
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pertenecientes a los usuarios. Esta fase se ha desarrollado por la necesidad de gestionar los datos de

los usuarios, de cara a personalizar la aplicacién segtin caracteristicas individuales.
Fase 3: Desarrollo gestor de despensa

Durante el desarrollo de esta fase de la aplicacién se llevé a cabo la creacién de una despensa
virtual disponible para los usuarios registrados en la aplicacién. Para el desarrollo del sistema se tuvo
en cuenta las necesidades del usuario para poder gestionar los alimentos que posee en su despensa.
Por ello se pone a disposicién del usuario una interfaz sencilla que le permita gestionar de manera
cémoda su despensa. El usuario podrd revisar, actualizar, modificar todo lo relacionado con su

despensa.
Fase 4: Desarrollo gestor de recetas

En la cuarta fase se ha desarrollado un gestor de recetas, siendo parte de la funcionalidad
central de la aplicacion. En base al desarrollo de esta cuarta fase, se ha llevado a cabo una gestién de
contenidos de la informacién relativa a las recetas disponibles en la aplicacién. Ademds, esta
funcionalidad permite crear, editar, compartir, buscar y eliminar recetas. Esta funcionalidad se
implementa con la idea de generar ideas de diversas recetas a los usuarios, con la finalidad de que

éstos puedan llevar una dieta variada.
Fase 5: Desarrollo gestor lista de la compra

Para el quinto apartado se ha desarrollado una funcionalidad centrada en la gestién de la
lista de la compra. Se implementa para facilitar al usuario la accién de realizar la compra, pudiendo
afadir, eliminar y editar los diversos alimentos a comprar. Ademds, si el usuario ha procedido a
eliminar un producto de la despensa por agotamiento del producto, se facilita su adicién a la lista de
la compra. Ademis, se ha tenido que gestionar la informacién relativa a la gestién de la lista de la

compra en una base de datos.
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1.3.2. Organizacién del trabajo

Durante la realizacién del trabajo se ha llevado a cabo una metodologia de trabajo
incremental. Las fases mencionadas han sido iteraciones entre uno y dos meses. Tras cada fase, se ha
realizado un periodo de pruebas de usuario y solucién de errores. Se ha finalizado este proceso

mediante una reunién con el objetivo de confirmar que el trabajo se habia realizado.

El trabajo ha sido realizado por dos personas, haciendo uso de herramientas como GitHub
[1], para llevar a cabo un sistema de control de versiones, ademds, de permitir tener el trabajo en
ambos equipos. Por otro lado, se ha hecho uso de Discord [2], para llevar a cabo las reuniones

acontecidas durante el desarrollo del trabajo.
1.4. Estructura de la memoria

La memoria de trabajo consta de varios capitulos donde se detallan los detalles relevantes a

la realizacién del proyecto. La memoria se estructura en los siguientes apartados:

® Estado del arte: durante este capitulo se describen aquellas aplicaciones que resultaron
interesantes debido a la estética y funcionalidad que soportaban, siendo de gran utilidad y

referencia para la realizacién del proyecto.

® Tecnologia empleada: en este apartado se tratan las principales y mds importantes

herramientas y tecnologias necesitadas para el desarrollo del proyecto.

® Especificacién de requisitos: en funcién de los diferentes actores que intervienen en la
aplicacién se desarrollan los requisitos necesarios para los médulos de la aplicacién: cuentas

de usuario, despensa virtual, gestionar recetas, lista de la compra y gestionar comidas.

® Arquitectura de la aplicacién: a lo largo de este capitulo se detalla la estructura por la que

estd compuesta la aplicacién y el modelo de datos relativo al proyecto.

e Implementacién y disefio de la aplicacién: en este capitulo se trata y visualiza la

implementacién y el disefio del proyecto por el que se ha optado durante el proyecto.

16



Conclusiones y trabajo futuro: para este capitulo se explican las posibles lineas de desarrollo

futuro y se hace una pequefia conclusién del fundamento de la aplicacién.

Aportes individuales: en base al trabajo realizado por cada uno de los integrantes del grupo

se especifica en detalle el trabajo realizado por cada uno de los integrantes.

Guia de uso: para finalizar la memoria se detalla un manual de uso para poder comprobar

los resultados del proyecto asi como entender mejor el funcionamiento de la aplicacion.
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Introduction

Motivation

Food is a vital aspect in people's lives since it is a basic need for survival, thus affecting their
health. An adequate diet provides the necessary nutrients for the proper functioning of the body,

preventing diseases and eating disorders.

The choice of various foods and their consumption influence the state of health of people.
A balanced diet should include foods such as fruits and vegetables, fats, proteins, and
carbohydrates, in proper proportions. In addition, it is important that the foods chosen are fresh
and of good quality, limiting the consumption of processed foods, rich in fats, sugars, salt and

additives.

A healthy diet has a positive impact on an emotional and mental level, since a good diet is
capable of improving mood and reducing the risk of suffering from depression or anxiety, among

other disorders.

Diet also has an impact on physical and intellectual performance. A good diet can improve
sports performance, concentration and memory. However, a poor diet is capable of producing

fatigue, lack of energy and difficulty concentrating.

In summary, food is an essential aspect in people's lives, since it affects multiple aspects of
life, therefore, it is necessary to pay attention to the choice and consumption of food to guarantee a

good quality of life.

Due to the reasons that lie in the importance of food, an application for Android devices
has been developed to facilitate meal management. With solutions among which is offering recipes
based on the food that the person has in their pantry, consequently, pantry management is
facilitated. Also, visualize food spending, create public or private recipes and facilitate the process of

creating the shopping list.
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Objectives

The development of the application is focused on the main objective of satisfying the daily
needs of users, facilitating their management both inside and outside the kitchen. The application

will allow the user, based on the items found in his pantry, to make recipes stored in the database.
Derived from this objective, the following more specific objectives arise:

® Develop functionality that limits access to the app to registered users only, allowing users to

register in the app.

e Creation of a functionality that allows the user to manage their account information as well

as being able to delete it.

e Implementation of a functionality that allows administrators to manage, search, and delete

if necessary, registered users in the application.

e Implement a functionality that provides the user with options to be able to view and cook

recipes of their interest based on the food in their pantry.
e Creation of a functionality that allows viewing a history of previously prepared recipes.

® Develop a functionality that provides the functionalities of creating, deleting and

modifying recipes uniquely belonging to the user.

e Implementation of a functionality to be able to view and search for recipes found in the

database.

e Creation of a functionality that makes it easier for the user to create, modify, delete and

search for food in their virtual pantry.

e Implement a functionality that allows the user to add a food to the shopping list when it is

removed from the virtual pantry.

® Development of a functionality to add, delete, modify or search for a food in the user's
shopping list.
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® Generation of a functionality that offers the user the option of viewing a history of

expenses of their previous purchases.
Metodology

The development of the project has been carried out in accordance with a project plan and

a work organization that is explained below.
Project phases

To develop the project, a planning was made that included research and requirements,
development of user accounts, pantry manager development, recipe manager development,
shopping list manager development, and lastly, memory development. In addition, in each phase, a

process of identifying and fixing solutions has been carried out.
Phase 1: Research and gathering of requirements

In this first phase, the investigation of possible needs related to the management of meals
that people might have was carried out. Consequently, various alternative applications were
analyzed to offer an overview of how the project would be once developed. A "brainstorming” was
carried out and collecting the most interesting characteristics of each application plus those that

seemed interesting, the necessary requirements for the application were made.
Phase 2: Development user accounts

In this second phase, the development of the mobile application for managing user
accounts was carried out, covering the creation, edition, login and deletion of these. For this, a
development has been carried out to manage the contents stored in the database belonging to the
users. This phase has been developed due to the need to manage user data, in order to customize

the application according to individual characteristics.
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Phase 3: Pantry manager development

During the development of this phase of the application, the creation of a virtual pantry
available to registered users of the application was carried out. For the development of the system,
the needs of the user were taken into account to be able to manage the food they have in their
pantry. For this reason, a simple interface is made available to the user that allows them to
comfortably manage their pantry. The user will be able to review, update, modify everything related

to his pantry.
Phase 4: Recipe manager development

In the fourth phase, a recipe manager has been developed, being part of the central
functionality of the application. Based on the development of this fourth phase, a content
management of the information related to the recipes available in the application has been carried
out. In addition, this functionality allows you to create, edit, share, search and delete recipes. This
functionality is implemented with the idea of generating ideas for various recipes for users, so that

they can have a varied diet.
Phase 5: Development of the shopping list manager

For the fifth section, a functionality focused on the management of the shopping list has
been developed. It is implemented to facilitate the user the action of making the purchase, being
able to add, delete and edit the various foods to buy. In addition, if the user has proceeded to
remove a product from the pantry due to exhaustion of the product, its addition to the shopping
list is facilitated. In addition, it has had to manage the information related to the management of

the shopping list in a database.
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Work organization

During the realization of the work an incremental work methodology has been carried out.
The mentioned phases have been iterations between one and two months. After each phase, a
period of user testing and error solving has been carried out. This process has been finalized

through a meeting with the aim of confirming that the work had been carried out.

The work has been carried out by two people, making use of tools such as GitHub [1], to
carry out a version control system, as well as allowing the work to be carried out on both
computers. On the other hand, Discord [2] has been used to carry out the meetings that occurred

during the development of the work.

Memory structure

The working memory consists of several chapters where the details relevant to the

realization of the project are detailed. The memory is structured in the following sections:

e State of the art: this chapter describes those applications that were interesting due to the
aesthetics and functionality they supported, being very useful and a reference for carrying

out the project.

® Technology used: this section deals with the main and most important tools and

technologies needed for the development of the project.

® Specification of requirements: depending on the different actors involved in the
application, the necessary requirements for the application modules are developed: user

accounts, virtual pantry, manage recipes, shopping list and manage meals.

e Application architecture: throughout this chapter, the structure of the application and the

data model related to the project are detailed.

® Implementation and design of the application: This chapter discusses and visualizes the

implementation and design of the project that has been chosen during the project.
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Conclusions and future work: for this chapter the possible lines of future development are

explained and a small conclusion is made on the foundation of the application.

Individual contributions: based on the work carried out by each one of the members of the

group, the work carried out by each one of the members is specified in detail.

User guide: to finish the report, a user manual is detailed to be able to check the results of

the project as well as to better understand how the application works.
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2. Estado del arte

En este capitulo se desarrollan algunas aplicaciones con similitudes a la implementada en

este proyecto.
2.1. Yuka

Yuka[3] es una aplicacién disponible tanto para dispositivos iOS como Android. Yuka

almacena una gran cantidad de datos para poder proporcionar las siguientes funciones:

e Evaluar la calidad de los productos alimentarios.
e Evaluar la calidad de los productos cosméticos.
e Recomendar mejores productos a los buscados.

® Mostrar una sintesis grafica de los alimentos buscados en funcién de la calidad.

Todas estas funcionalidades se caracterizan por no tener influencias de marcas, no

promocionar productos propios en la aplicacién y gozar de una financiacién limpia.
2.2. Cookpad

Cookpad[4] es tanto una aplicacién mévil como web. Ofrece a los usuarios una plataforma
para compartir recetas desde todas las partes del mundo. Se permite a los usuarios publicar sus
propias recetas, buscar y guardar recetas de otros usuarios. Ademds, se podré crear una coleccién

personal de recetas.

Por otro lado, Cookpad permite la planificacién de comidas, gestién de listas de la compra o

compartir comentarios y fotos sobre las recetas.
2.3. TikTok

TikTok[5] es una aplicacién basada en una red social con origen chino. Estd disponible

tanto para iOS como para Android. Permite realizar las siguientes funcionalidades:
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e Compartir y visualizar videos de corta duracién, ademds, de gestionar el perfil de los
usuarios.

® Dermite grabar y editar videos cortos en loop, afiadiendo sonidos, filtros y efectos visuales.

e Dermite estar en contacto con otros usuarios, ya sea por mensaje o por interacciones en las
publicaciones.

® DPermite realizar transmisiones en directo.

La U, User Interface, de esta aplicacién ha sido utilizada como idea principal para realizar

este proyecto.
2.4. Spendee

Spendee[6] es una aplicacién web y mévil que facilita a los usuarios la gestion financiera de
sus presupuestos y gastos de una manera eficaz. A los usuarios que utilicen la aplicacién se les
permite gestionar sus datos diarios, establecer presupuestos mensuales, visualizar informes

detallados de gatos y recibir alertas sobre posibles excesos de gatos.

Por otro lado, permite la sincronizacién con la cuenta bancaria para poder importar datos
sobre las actividades de la cuenta de manera mds coémoda. Posee una versién premium que aporta

caracteristicas adicionales, aunque Unicamente complementan ala versién gratuita.
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3. Tecnologia empleada

En este apartado se describen las principales tecnologfas y herramientas utilizadas durante el

desarrollo del proyecto.
3.1. Android studio

Android Studio[7] es un entorno de desarrollo integrado (IDE). Android Studio se centra
en el desarrollo de aplicaciones méviles Android. Es una aplicacion gratuita de cédigo abierto,
desarrollada por Google. Proporciona un conjunto de recursos y herramientas para facilitar el

trabajo de los desarrolladores.

Entre los recursos proporcionados, Android Studio, cuenta con un editor de cédigo
avanzado, herramientas de depuracién, emuladores de dispositivos Android para probar las
aplicaciones, integracion con Git[11] para controlar las versiones, ademds, de una gran cantidad de

plantillas y bibliotecas de cédigo abierto.

Ademds, es compatible con lenguajes como Kotlin y Java[8], proporcionando flexibilidad a

los desarrolladores para la eleccion del lenguaje.
3.2. Java

Java [8] es un lenguaje de programacion orientado a objetos y de alto nivel. Se emplea para
el desarrollo de aplicaciones y software. Java permite el desarrollo y ejecucién de cédigo en diversas
plataformas sin tener que volver a recompilar el c6digo. Debido a ello, su uso estd muy extendido

para el desarrollo de aplicaciones méviles, web, juegos y otros tipos de software.

Java ofrece una gran cantidad de bibliotecas, clases y métodos ya definidos. Gracias a esto,
los programadores pueden llevar a cabo programas de manera mds cémoda y répida. Por otro lado,
Java cuenta con un sistema de seguridad que protege el cédigo volviendo a Java un lenguaje

“seguro” frente a vulnerabilidades.
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Cualquier plataforma que tenga una JVM (Java Virtual Machine) tiene la posibilidad de
ejecutar codigo Java, volviéndolo un lenguaje de programacién portable. En consecuencia, el c6digo

puede ser ejecutado en cualquier lugar y ser escrito una vez ahorrando esfuerzo y dinero.
3.3. XML

XML[9] es un lenguaje de marcado extensible. Permite almacenar y definir datos de forma
compatible. Ademds, admite realizar intercambios de informacién entre sistemas de computacién,

bases de datos, sitios web, aplicaciones de terceros, etc.

XML es un lenguaje caracterizado por organizar los datos en elementos, utilizando
etiquetas de inicio y de fin. Ademds, cada elemento dispone de atributos propios para su edicion,

como por ejemplo es el uso de la negrita.

Este lenguaje se utiliza principalmente en la industria de la tecnologfa y se puede utilizar
para definir la estructura de datos de aplicaciones y sistemas. También, se usa para definir interfaces

de usuario, tanto en aplicaciones méviles como en web, mediante archivos de disefio.
L]
3.4. Firebase

Firebase[10] es una plataforma mévil y web propiedad de Google para desarrollar
aplicaciones. Proporciona multitud de servicios en Cloud para construir, mejorar y escalar

aplicaciones. Entre sus servicios se destacan:

e Autenticacién de usuario: los usuarios se pueden autenticar a través de diferentes formas.
Entre ellas se destaca el uso del correo electrénico, Google o Facebook.

e Almacenamiento en nube: ofreciendo a los desarrolladores guardar y recuperar datos de
manera segura.

® Base de datos: funciona en tiempo real para permitir a los desarrolladores la sincronizacién
de datos en tiempo real en cualquier instancia de la aplicacién.

® Anilisis: los desarrolladores pueden obtener informacién sobre el uso de la aplicacién,

acciones de los usuarios y rendimiento de la aplicacién.
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Firebase se puede integrar cémodamente con otras aplicaciones como Google Cloud o

Google Analytics.
3.5. Git

Git[1] es un portal creado para alojar cédigo, disenado por Linus Torvalds y comprado por
Microsoft en junio de 2018. Esta plataforma fue desarrollada con el objetivo de facilitar el
desarrollo de cddigo a los programadores, de tal forma que puedan subir el cédigo de sus
aplicaciones y herramientas. Ademds, permite la colaboracién en el desarrollo del cédigo

almacenado.

Por tanto, Git es un sistema de control que permite comparar cédigo de un archivo,

visualizando las diversas versiones y restaurando las antiguas en caso necesario.
h o
3.6. Charting

Charting[11] es una biblioteca de grificos que se puede encontrar en github y estd
orientada a Android. Esta biblioteca ofrece una gran cantidad de grificos con opcién de
personalizacién. Entre los grificos mds populares y comunes se encuentran los gréficos de lineas, de
barras o de tarta. La biblioteca se mantiene por la aportacién de “Phillpp Jahoda”, o “mikephill” en

Github.

Dentro de la biblioteca se encuentran diversas clases que implementan diferentes tipos de
grificos. Estas clases permiten a los usuarios que incluyen la biblioteca desarrollar aplicaciones

Android que muestran datos interactivos y personalizables.

28



4. Especificacion de requisitos

Se han definido los siguientes tipos de usuario:

4.1.

Actores

La aplicacién desarrollada cuenta con los siguientes tipos de usuarios:

R
L X4

Administrador: se identifica con el usuario encargado de administrar las cuentas de

usuarios registrados en la aplicacién mévil.

Usuario registrado: este tipo de usuario podrd navegar libremente por la aplicacién
disfrutando de todos los privilegios. Podrin disponer de una serie de comidas
adaptadas a sus despensas, pudiendo acceder a éstas de manera virtual encontrando
los alimentos de los que disponen en casa, pudiendo asi gestionar su propia lista de

la compra.

Usuario sin registrar: este tipo de usuario no podrd acceder a las funcionalidades

que ofrece la aplicacién, con la excepcién de realizar su propio registro en la misma.
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4.2. Mobdulos

4.2.1. Moébdulo cuentas de usuario

El Diagrama de Caso de Uso (DCU):

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso del médulo cuentas de usuario
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Identificador 1.1

Precondicién NA

Descripcién Los usuarios pueden crear una cuenta en la aplicacién.
Entrada Nombre de usuario, sexo, fecha de nacimiento, correo electrénico y
contrasefa.
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario inicia la aplicacién donde el sistema le muestra la pantalla
de login.
2 El usuario pincha en “Registro”.
3 El sistema muestra una pantalla en la que se indica toda la

informacién a cumplimentar.

4 El usuario rellena los campos pedidos y pincha en “Crear Cuenta”.
5 El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
6 El sistema muestra la pantalla principal.
Postcondicién Se crea un nuevo usuario en el sistema.
Excepciones Paso | Accién
4 Se muestra mensaje correspondiente a nombre de usuario, si ya existe
otro igual.
4 Se muestra mensaje correspondiente a contrasea si no cumple los

requisitos de la creacién de esta.

4 Se muestra el mensaje correspondiente si algin dato no ha sido
proporcionado por el usuario.

Comentarios NA

Actores Usuario no registrado.
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Identificador 1.2

Precondicién El usuario tiene que estar registrado.
Descripcién Los usuarios pueden loguearse en la aplicacién (inicio de sesién).
Entrada Nombre de usuario y contrasefia.
Salida NA
Secuencia Paso | Accién
nominal
1 El usuario accede a la pdgina principal de la aplicacién donde se pide

la cumplimentacién de los datos por parte del usuario.

2 El usuario rellena los datos y hace click en “Login”.
3 El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
4 El sistema muestra la pantalla principal.
Postcondicién El usuario inicia sesién con su cuenta.
Excepciones Paso | Accién
3 Se muestra el mensaje correspondiente si algin dato requerido no ha

sido rellenado.

3 Se muestra el mensaje correspondiente si los datos no corresponden
entre si.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Identificador 1.3

Precondicién El usuario tiene que estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden salir de la aplicacién con el fin de iniciar una nueva
sesion.
Entrada Nombre de usuario e ID usuario.
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién.
2 El usuario hace click en el botén de su “Perfil”.
3 El sistema muestra al usuario la informacién sobre su perfil y el
usuario hace click en el botén “Logout”.
4 El sistema cierra la sesion y vuelve a la pdgina de login.
Postcondicién Se ha cerrado la sesién del usuario.
Excepciones Paso Accién
4 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido cerrar la
sesion.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Identificador 1.4

Precondicién El usuario tiene que estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden modificar datos sobre su perfil.
Entrada Nombre de usuario, ID usuario, contrasefia, fecha de nacimiento y correo
electrénico.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi perfil”.
3 El sistema muestra al usuario la informacién sobre su perfil, el

usuario modifica los aspectos que considere y hace click en el botén
“Guardar” para guardar los cambios.

4 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los cambios y el
usuario hace click en "Aceptar”.

S El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
6 El sistema muestra la pantalla perteneciente al perfil con los datos
modificados.
Postcondicién Se han modificado los datos de usuario.
Excepciones Paso | Accién
5 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido modificar

algin dato del usuario.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado.
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Identificador 1.5

Precondicién El usuario tiene que estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden darse de baja de la aplicacién.
Entrada ID usuario.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi perfil”.
3 El sistema muestra al usuario la informacién sobre su perfil y el

usuario hace click en “Eliminar cuenta”.

4 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de eliminacién de
cuenta.
5 El sistema elimina al usuario de la aplicacién.
6 El sistema muestra la pantalla para registrarse.
Postcondicidon Se ha eliminado al usuario.
Excepciones Paso | Accién
5 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido eliminar al
usuario.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 1.6
Precondicién El usuario debe estar registrado como administrador.
Descripcién El administrador puede eliminar un usuario registrado de la aplicacién.
Entrada ID usuario.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El administrador accede a la aplicacién y el sistema le muestra la
pigina principal.
sistema muestra el listado de usuarios registrados.
2 El sist tra el listado d gistrad
3 El administrador hace click en el usuario a eliminar.
4 El sistema muestra la informacién del usuario registrado.
5 El administrador hace click en “Eliminar Usuario”.
6 El sistema muestra un mensaje de confirmacién.
7 El administrador hace click en “Aceptar”.
8 El sistema valida la eliminacién del usuario.
9 El sistema muestra el listado de usuarios actualizado.
Postcondicién Se ha eliminado al usuario.
Excepciones Paso Accién
2 El usuario a borrar no se encuentra dentro de la lista de usuarios
registrados.
8 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido eliminar al
usuario.
Comentarios NA
Actores Administrador.
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Identificador

1.7

Precondicién El usuario debe estar registrado como administrador.
Descripcién El administrador puede ver los usuarios registrados en la aplicacién.
Entrada Nombre de usuario.
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El administrador accede a la aplicacién y el sistema le muestra la
pagina principal.
2 El sistema muestra el listado de usuarios registrados.
3 El administrador hace click sobre el usuario a visualizar.
4 El sistema muestra una pantalla con toda la informacién disponible
del usuario seleccionado.
Postcondicién NA
Excepciones Paso Accidén
2 El usuario a visualizar no se encuentra dentro de la lista de usuarios
registrados.
Comentarios NA
Actores Administrador.
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4.2.2. Moédulo despensa virtual

El Diagrama de Caso de Uso (DCU):

)
KA

Usuario registrado

5]

Ver alimento de la
despensa

ARadir alimento a Eliminar alimento Modificar alimento Buscar alimento
la despensa de |la despensa de la despensa de la despensa

@

Figura 4.2: Diagrama de casos de uso del médulo despensa virtual
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Identificador 2.1
Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden afiadir alimentos de la aplicacién a su despensa.
Entrada Nombre del alimento y cantidad.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi despensa”.
3 El sistema muestra el listado de alimentos que se encuentran en la
despensa.
4 El usuario hard click en “Afadir alimento”.
) El sistema le muestra una pantalla con los datos a introducir.
6 El usuario rellena los campos y hace click en “Anadir”.
7 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los datos
introducidos.
8 El usuario hace click en “Aceptar”.
9 El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
10 El sistema muestra al usuario la pigina de listado de alimentos de la
despensa.
Postcondicién Se ha anadido un alimento a la despensa.
Excepciones Paso Accién
9 Se muestra el mensaje correspondiente si algin dato introducido no
es el adecuado.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 2.2
Precondicién El usuario debe estar logueado y tener al menos un alimento en la despensa.
Descripcién Se procede a eliminar un alimento de la despensa virtual de un usuario.
Entrada ID alimento
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi despensa”.
3 El sistema le muestra una pantalla con el listado de alimentos.
4 El usuario busca el alimento y lo selecciona manteniendo pulsado el
alimento.
) El sistema muestra un icono de eliminar.
6 El usuario hace click sobre el mismo.
7 El sistema muestra un mensaje de confirmacién para borrar el
alimento.
8 El usuario hace click en “Aceptar”.
9 El sistema borra el alimento seleccionado.
10 El sistema muestra al usuario la pigina principal con el listado de su
despensa virtual actualizada.
Postcondicién Se ha eliminado el alimento
Excepciones Paso Accién
9 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido eliminar el
alimento.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 2.3

Precondicién El usuario debe estar logueado y tener al menos un alimento en su despensa.

Descripcién Los usuarios pueden modificar alimentos de la aplicacién debido a algtin
error en su creacién o la necesidad de modificar algin dato.

Entrada ID alimento, cantidad.
Salida NA
Secuencia Paso | Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pégina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi despensa”.
3 El usuario busca el alimento y lo selecciona haciendo click en €l.
4 El sistema muestra la informacién del alimento y la posibilidad de

modificar estos datos mediante campos.

5 El usuario modifica los datos que correspondan y hace click en
“Modificar”.
6 El sistema muestra un mensaje de confirmacién para modificar la

comida y el usuario hace click en “Aceptar”.

7 El sistema valida los datos introducidos por el usuario y modifica la
comida seleccionada.

8 El sistema muestra al usuario la pigina principal con el listado de su
despensa actualizado.

Postcondicion Se ha modificado el alimento de la despensa.
Excepciones Paso | Accién
7 El sistema muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido

guardar los cambios.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado
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Identificador 2.4

Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden buscar alimentos en su despensa virtual de entre los que
dispone.
Entrada Nombre del alimento.
Salida Los alimentos que contengan los datos de bisqueda.
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi despensa”.
3 El sistema muestra el listado de alimentos.
4 El usuario hace click en “Buscar”.
) El sistema muestra una barra de busqueda donde el usuario

introduciri el nombre del alimento a buscar.

6 El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
7 El sistema muestra el listado de alimentos coincidentes con la
basqueda.

Postcondicién NA

Excepciones Paso Accién
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 2.5

Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden visualizar los alimentos disponibles en su despensa
virtual.
Entrada ID alimento.
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi despensa”.
3 El sistema muestra el listado de alimentos.
Postcondicién NA
Excepciones Paso Accidén
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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4.2.3. Moédulo gestionar recetas

El Diagrama de Caso de Uso (DCU):

Afadir receta

Eliminar receta

Database

Modificar receta

Usuario registrado

g

Buscar receta

Ver receta

Figura 4.3: Diagrama de casos de uso del médulo gestionar recetas
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Identificador 3.1

Precondicién El usuario debe estar logueado.

Descripcién Los usuarios pueden afiadir nuevas recetas a la aplicacién que compartirn si
desean con el resto de usuarios para poder generar las posibles recetas diarias.

Entrada Nombre de la receta, pares de ingredientes y cantidades, foto y descripcién.
Salida NA
Secuencia Paso | Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina con

un listado de recetas.

2 El usuario hace click en “Afadir receta”.

3 El sistema le muestra una pantalla con los datos a rellenar para poder
afiadir una receta.

4 El usuario rellena los campos. Selecciona si desea que sea
publica o privada y hace click en “Afiadir”.

5 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los datos.

6 El usuario hace click en “Aceptar”.

7 El sistema valida los datos introducidos por el usuario y afiade la
receta.

8 El sistema muestra al usuario la pdgina principal con el listado de

recetas actualizado.

Postcondicién Se ha afiadido una receta.
Excepciones Paso Accién
7 Se muestra el mensaje correspondiente si algin elemento

introducido es incorrecto o se haya vacio cuando no deberfa.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado
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Identificador 3.2

Precondicién El usuario logueado debe estar logueado.

Descripcién Los usuarios pueden eliminar recetas de la aplicacién que ya no resulten
necesarias o supongan un problema.

Entrada ID receta
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina con
un listado de recetas.
2 El usuario busca la receta y la selecciona manteniendo pulsada la
receta.
3 El sistema muestra un icono de eliminar y el usuario hace click sobre
el mismo.
4 El sistema muestra un mensaje de confirmacién para borrar la receta.
5 El usuario hace click en “Aceptar”.
6 El sistema borra la receta seleccionada.
7 El sistema muestra al usuario la pdgina principal con el listado de
recetas actualizado.

Postcondicién Se ha eliminado una receta
Excepciones Paso | Accién
4 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido eliminar la
receta.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Identificador 3.3

Precondicién El usuario debe estar logueado.

Descripcién Los usuarios pueden modificar recetas de la aplicacién debido a algtn error
en su creacion o la necesidad de modificar algtin dato.

Entrada ID receta, nombre de la receta, pares de ingredientes y cantidades, foto y
descripcién.

Salida NA

Secuencia Paso | Accién

nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pdgina con

un listado de recetas.

2 El usuario busca la receta y la selecciona haciendo click en ella.

3 El sistema muestra la informacién de la receta y la posibilidad de
modificar estos datos mediante campos.

4 El usuario modifica los datos que correspondan y hace click en
“Modificar”.

S El sistema muestra un mensaje de confirmacién para modificar la
receta.

6 El usuario hace click en “Aceptar”.

7 El sistema valida los datos introducidos por el usuario y modifica la

receta seleccionada.

8 El sistema muestra al usuario la pigina principal con el listado de
recetas actualizado.

Postcondicién Se ha modificado la receta
Excepciones Paso | Accién
7 Se muestra el mensaje correspondiente si el elemento no se ha

modificado correctamente debido a que algin elemento modificado
es invalido.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado
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Identificador 3.4

Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden buscar una determinada receta.
Entrada Nombre de la receta.
Salida Las recetas que contengan los datos de bisqueda.
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina con

un listado de recetas.

2 El usuario introduce el nombre de la receta a buscar en la barra de
busqueda.

3 El usuario rellena el nombre de la receta y busca la receta.

4 El sistema validar los datos introducidos por el usuario.

5 El sistema muestra el listado de recetas coincidentes con la busqueda.

Postcondicién NA

Excepciones Paso Accién
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Identificador 3.5

Precondicién El usuario debe logueado.
Descripcién El usuario puede visualizar una receta almacenada en la base de datos.
Entrada ID receta.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina con

un listado de recetas.

2 El usuario selecciona la receta que desea visualizar.

3 El sistema muestra la informacién de la receta seleccionada

Postcondicién NA

Excepciones Paso Accién
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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4.2.4. Moédulo lista de la compra

El Diagrama de Caso de Uso (DCU):

-~
& A

Usuario registrado

R\

Afadir alimento a
la lista de la
compra

Eliminar alimento Modificar alimento

a la lista de la

Ver estadistica de
gasto

Generar lista de |a
compra

a la lista de la
compra

Comprar lista
compra

| Database I

Figura 4.4: Diagrama de casos de uso del médulo lista de la compra
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Identificador 4.1

Precondicién El usuario debe estar logueado.

Descripcién Los usuarios podrdn afiadir a su lista de la compra alimentos que deseen tener
en su despensa.

Entrada Nombre de alimento y cantidad.
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra la lista de la compra.
4 El usuario hace click en “Afiadir alimento” para afiadirlo ala lista de
la compra.
5 El usuario introducir el alimento en la lista con la correspondiente

cantidad que desee.

6 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los datos
introducidos.
7 El usuario hace click en “Aceptar”.
8 El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
9 El sistema muestra la lista de la compra actualizada.
Postcondicién Se ha anadido un alimento a la lista de la compra
Excepciones Paso | Accién
8 Se muestra el mensaje correspondiente si algin dato introducido no

es el adecuado.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado.
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Identificador 4.2
Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios podrin eliminar productos de su lista de la compra.
Entrada ID alimento
Salida NA
Secuencia Paso | Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra en la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra el listado de alimentos a comprar.
4 El usuario hace click en el alimento a eliminar.
5 El sistema muestra la informacidn relativa al alimento seleccionado.
6 El usuario pulsa “Eliminar”.
7 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los cambios.
8 El usuario hace click en “Aceptar”.
9 El sistema valida los datos.
10 El sistema muestra la pantalla con todos los alimentos de la lista de la
compra del usuario.
Postcondicién Se ha quitado el alimento de la compra
Excepciones Paso | Accién
9 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido eliminar el
alimento.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 43

Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios podrin modificar la cantidad de los alimentos de la lista de su
compra.
Entrada Cantidad e ID alimento
Salida NA
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra el listado de alimentos de la lista de la compra.
4 El usuario hace click en el alimento a modificar.
5 El sistema muestra la informacién del alimento, que podrd

modificarse en esta misma.

6 El usuario rellena los datos y hace click en “Editar”.

7 El sistema muestra un mensaje de confirmacién de los cambios.

8 El usuario hace click en “Aceptar”.

9 El sistema valida los datos introducidos y muestra el alimento con los

datos actualizados.

Postcondicién Se ha modificado la cantidad del alimento
Excepciones Paso Accién
9 Se muestra mensaje correspondiente de error si el dato introducido

es incorrecto

Comentarios NA

Actores Usuario registrado.
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Identificador 4.4

Precondicién Hay nulo stock de algtn alimento en la despensa.

Descripcién El sistema revisard el contenido de la despensa virtual y al eliminarse un
alimento porque ya no queda stock se afiadird automdticamente a la lista para
su compra.

Entrada ID alimentos

Salida NA

Secuencia Paso | Accién

nominal
1 El sistema revisa los alimentos que habfa en la despensa.

2 Cuando se elimina un alimento de la despensa por falta de stock el
sistema lo anadird a la lista de la compra.

Postcondicién Se ha anadido un alimento a la lista de la compra

Excepciones Paso Accién

Comentarios NA

Actores NA
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Identificador 4.5

Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios afiaden a su despensa virtual los alimentos que hayan comprado.
Entrada ID alimento y gasto.
Salida NA
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra la lista de la compra.
4 El usuario hace click en “Alimento adquirido” de aquellos que haya
comprado.
) Tras haber seleccionado los alimentos que ha comprado el sistema le
solicitard el gasto total de la compra para realizar estadisticas.
6 El sistema afiade los alimentos a la despensa y muestra la lista de la
compra actualizada.

Postcondicién Se ha anadido el alimento en la despensa y se ha actualizado las estadisticas de
gasto.
Excepciones Paso Accién
6 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido anadir el
alimento a la despensa.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado.
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Identificador 4.6
Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden ver gréficas sobre su gasto en la compra de alimentos.
Entrada Fecha.
Salida Grifico de gasto.
Secuencia Paso | Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra la lista de la compra.
4 El usuario hace click en “Historial de gastos”.
S El sistema muestra una pantalla con el grifico de gastos por semanas
por defecto.
6 El usuario puede elegir ver el gasto por semanas o meses.
Postcondicién NA
Excepciones Paso | Accién
6 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido calcular el
gasto por semanas o meses.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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Identificador 47
Precondicién El usuario debe estar logueado.
Descripcién Los usuarios pueden buscar un determinado alimento de la lista de la
compra.
Entrada Nombre del alimento de la lista de la compra.
Salida Los alimentos de la lista de la compra que contengan los datos de busqueda.
Secuencia Paso Accién
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina
principal.
2 El usuario hace click en “Mi lista”.
3 El sistema muestra la lista de la compra.
4 El usuario rellena el nombre del alimento y busca el alimento.
5 El sistema validar los datos introducidos por el usuario.
6 El sistema muestra el listado de alimentos coincidentes con la
basqueda.
Postcondicién NA
Excepciones Paso Accidén
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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4.2.5. Moédulo gestionar comidas

El Diagrama de Caso de Uso (DCU):

Elegir comida

~ >
.

C ] o

Usuario registrado

Ver historial de

=l Nee——
comidas

Figura 4.5: Diagrama de casos de uso del médulo gestionar comidas
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Identificador 5.1

Precondicién El usuario debe estar logueado.

Descripcién El sistema en funcién de los alimentos disponibles en la despensa y los
alimentos necesarios para las recetas muestra una lista de recetas que pueden
ser cocinadas para que el usuario pueda elegir para visualizarla y asf cocinarla.
El sistema creard un registro en el historial donde se guardard la receta

preparada una vez haya sido cocinada.

Entrada ID alimentos de la despensa.
Salida Lista de recetas posibles.
Secuencia Paso Accidén
nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pigina

principal, en concreto se visualizarin las comidas posibles para

cocinar en base a los alimentos de la despensa.

2 El usuario selecciona la comida a visualizar.

3 El sistema muestra al usuario la informacién de esa receta.

4 El usuario al preparar la receta, hace click en “Comida preparada”.
5 El sistema actualizard el historial de comidas.

Postcondicién NA

Excepciones Paso Accién

5 Se muestra el mensaje correspondiente si no se ha podido actualizar
el historial de comidas.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado.

59



Identificador 5.2

Precondicién El usuario debe estar logueado y haber marcado una comida como realizada.

Descripcién Los usuarios pueden visualizar las comidas que hayan realizado con
anterioridad.

Entrada ID comida.

Salida NA

Secuencia Paso Accién

nominal
1 El usuario accede a la aplicacién y el sistema le muestra la pagina

principal, en concreto se visualizardn las comidas del dfa actual.

2 El usuario hace click en “Historial”.

3 El sistema muestra un listado con las comidas que el usuario ha
marcado como realizadas.

4 El usuario puede seleccionar una comida haciendo click sobre la
misma.
) El sistema muestra la informacién sobre la comida seleccionada.

Postcondicién NA.

Excepciones Paso | Accién
3 Se muestra el mensaje correspondiente si la lista de comidas se
encuentra vacia.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado.
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5. Arquitectura de la aplicacién
En este apartado se define la estructura de la aplicacidn y su respectivo modelo de datos.

5.1. Estructura de la aplicaciéon

Para el desarrollo de la aplicacién se ha empleado la técnica de una arquitectura sin servidor
denominada “Serverless”. Una arquitectura “Serverless” consiste en un modelo de desarrollo que
permite el despliegue de aplicaciones donde el proveedor de servicios en la nube administra la
infraestructura necesaria para el funcionamiento de la aplicacién y se encarga del equilibrio
dindmico de recursos necesarios para la gestion de los recursos necesarios. Este enfoque, permite a
los desarrolladores de c6digo centrarse en la creacién de la 18gica de la aplicacién despreocupédndose
de la gestion de los servidores necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion, las bases

de datos y los sistemas de almacenamiento.

Aplicacion comidas

g Macarrones con tomate
& samoreio
T sopadefideos

. Merluza en salsa verde

n Firebase

l l |

FeFirebase FoFirebase Q) Croud Storage

Figura 5.1: Esquema arquitectura de la aplicacién
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5.2. Modelo de datos

La base de datos maneja informacién sobre:

- Ment: almacena informacién para cada usuario, con relacién a los nombres de

recetas cuyos ingredientes estdn disponibles en la despensa del usuario.

- Pantry: almacena listas de datos para cada usuario sobre alimentos que dispongan

en sus hogares.

- Recipes: almacena para cada usuario informacién acerca de las recetas publicadas
por los mismos, abarcando datos como nombre de receta, descripcién y lista de
ingredientes. Ademds, integra recetas que los usuarios comparten, es decir, que

gozan de cardcter publico, almacenando para ello los mismos campos mencionados.

- Shopping: integra, para cada usuario, una lista de los gastos realizados en sus
compras. Para ello, almacena tanto la fecha de la realizacién de compra como el
importe. Ademds, integra una lista de ingredientes a comprar, abarcando nombre y

cantidad.

- Users: para cada usuario, se almacena informacién relativa a su tipo de cuenta, es
decir, si es administrador o usuario, la fecha de nacimiento, el email, nombre de

usuario y género.

Mediante el uso de Firebase, con Cloud Firestore, se almacena de manera persistente la
informacién necesaria para el correcto funcionamiento de la aplicacién y el manejo de la

informacién de los usuarios.
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5.2.1.

La coleccién ment es usada para

usuarios, en funcién de los ingredientes

name

amount

name

amount

Figura 5.2: Esquema modelo de datos

Coleccién Menu

usuario un listado con nombres de comidas.

]
ay
D
o
(-
w
Q

I
o

"Salmorejo”

mrtmA8SMJLVSP]Jon2

de: "Merluza en salsa verde"

de fideos: "Sopa de fideos"

Figura 5.3: Coleccién Menu

5.2.2. Coleccién Pantry

a Users e Pantry g Recipes g Shopping = Menu
admin name name date name
date amount description amount
email type
genre
username
list list
ingredientes
y A 4
= list = list

almacenar comidas que puedan ser elaboradas por los

que disponen en sus despensas. Almacena para cada

mate: "Macarrones con tomate”

La coleccién pantry es usada para almacenar alimentos que el usuario disponga en su

despensa. Un ingrediente estd caracterizado por una clave que hace referencia al nombre y un valor

relativo a la cantidad disponible. Por tanto, esta coleccién almacena, para cada usuario, un listado de

ingredientes disponibles en la despensa de este.
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- pantry
- TTENITTxKwTmrtmABMJLVSP]jJon2
Fideos: "200gr"
Pan: "500gr"

Tomates: "2"

'500qgr"

L1
N

caldo de pollo: "500 ml'
Figura 5.4: Coleccién Pantry

5.2.3. Colecciéon Recipes

La coleccion recipes es usada para almacenar informacién sobre recetas. La informacién de
la receta abarca campos como descripcién, nombre, tipo (publica o privada) y una lista de pares
donde se almacena el nombre y la cantidad de cada ingrediente. En el caso de las recetas privadas,
esta coleccién almacena, para cada usuario, un conjunto de recetas identificadas por el nombre y
que contienen informacién relativa a las mismas. En el caso de recetas publicas, esta coleccién
almacena, por cada creador de receta publica, un listado de recetas abarcando informacién

anteriormente mencionada.
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v recipes
- T1EN1TfxKwTmrtmA8MJLVSPjJon2

- Gnoccil

description: "Los gnocci son un alimento super rico en carbohidratos.."

- list

v 8
first: "Gnocci”
second: "500 gr'

3

» L

name: "Gnocci”

type: "private”

Figura 5.5: Coleccién Recipes (receta privada)

- public

e I1En1TfxKwTmrtmABMJLVSPjJon2
- Pollo al cu arroz
escription: 'Para poder hacer pollo al curry se requiere de mucho arte y paciencia..."
- list
first: "pechuga de pollo”
=cond: "200 gr"

name: "Pollo al curry y arroz”

type: “public”

Figura 5.6: Coleccién Recipes (receta pablica)
5.2.4. Coleccién Shopping

La coleccién shopping almacena informacién acerca de los gastos relativos a las compras.
Para su gestion se almacena como clave la fecha de la realizacién de compra y como valor el importe
pagado. Ademis, esta coleccidn gestiona informacidn relativa a los productos que integran la lista
de la compra, usando como clave el nombre del ingrediente y como valor la cantidad a comprar. Por
tanto, la coleccién shopping almacena, para cada usuario, una lista de gastos y una lista de

ingredientes.
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- shopping
hd T1EN1ITFxKwTmrtmA8BMJLVSPjJon2

- expenses

12-4-2623: 20
8-5-2623: 6

- list
Fideos: "200gr"

Figura 5.7: Coleccién Shopping
5.2.5. Coleccién Users

La coleccién users integra informacién acerca de los usuarios. Almacena campos como
fecha (fecha nacimiento), “admin” (tipo de usuario: identifica si se trata de un usuario o
administrador), email, género y nombre de usuario. Por tanto, diversos usuarios, y por cada usuario,

se almacena informacidn relativa del mismo.

v users
A BG1ttjbVJEawyMDxJNTOwZ38HKm?2
admin: true
date: "12/04/2023"
email: "admin@ucm.es”
genre: "Other”

username: ‘admin’

Figura 5.8: Coleccién Users
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6. Implementacién y disefio de la aplicacién

En este capitulo se presenta la implementacién y disefio de la aplicacién. La informacién se
presentard en base a los mddulos existentes: médulo cuentas de usuario, médulo despensa virtual,

mddulo gestionar recetas, médulo lista de la compra y médulo gestionar comidas.

6.1. Moébdulo cuentas de usuario

6.1.1. Registrar usuario

Esta vista contiene los campos username (nombre de usuario), email, password
(contrasefia), birthdate (fecha nacimiento) y genre (género). Estos campos se ven reflejados en la
figura 6.1, donde se pueden introducir las credenciales para realizar el registro de un usuario. En el
caso de que haya algin campo vacio, no se puede llevar a cabo el registro ya que el botén “sign up”
no estard activo para su uso. Se encuentran advertencias como la relativa al correo electrénico. Este

« »

campo debe tener al menos un caricter antes de un “@”, debe contener un “@”, un “.” y contener
de 2 a 4 caracteres tras el “.”. También, existen advertencias relativas a la longitud de la contrasena y
campos vacios. Por dltimo, en caso de que haya un usuario ya creado con el mismo correo se
muestra fallo. En caso de no ocurrir errores, se almacenan los datos del usuario en Firebase[10] y se
redirecciona a la pdgina principal del usuario, ilustrada en la figura 6.2. Ademis, se puede parte del

cédigo asociado a este caso de uso en la figura 6.3.
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‘ Q_  Searcharecipe

m Pollo al curryy arroz

Register

E Salmorejo

2 Username ‘

'-:_ Sopa de fideos

Email ‘

-
ui%, Merluzaensalsaverde

B Password (O] ‘

PICK YOUR DATE OF BIRTH

Select your genre:

O Male O Female O Other

% Y o 1]

Recipe

Figura 6.1: Pantalla de registro Figura 6.2: Pantalla principal de la aplicacién

Figura 6.3: Fragmento de c6digo (Registro)
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6.1.2. Login

Esta vista contiene los campos email y password. Estos campos se ven reflejados en la figura
6.4, donde se pueden introducir las credenciales para realizar el login de un usuario o
administrador. En el caso de que los campos estén vacfos no estd activa la accién sign in. Existen
advertencias en caso de que existan campos vacios. También, hay advertencia sobre la longitud de la
contrasefia. Una vez introducidas las credenciales, se comprueba la existencia de esos datos en la
base de datos. En caso de error, se muestra fallo de login, en caso contrario, se redirige a la pdgina
principal de usuario o administrador, tal y como refleja la imagen 6.2. Ademds, se muestra parte del

cédigo asociado a este caso de uso en la figura 6.5.

Login

Please sign in to continue

Email ‘

@ Password ®© ‘

Don't have an account? Sign up

Figura 6.4: Pantalla de login
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Figura 6.5: Fragmento de cédigo (Login)

6.1.3. Logout

La accién relativa a logout se localiza en la vista relativa a datos de usuario. Para realizar la
accion se localiza un icono en la esquina superior izquierda, tal y como muestra la figura 6.6. En este
caso, al pulsar sobre el icono se muestra un didlogo para corroborar que el usuario o administrador
quiere realizar un logout. Esto se ve reflejado en la figura 6.7. Una vez confirmado, se redirige ala
pigina de Login 6.4. En caso de cancelar la operacion, se mantiene en la vista relativa a datos de

usuario 6.6.
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E—) Details account

a0

Account information
A Log out
Username ivan Do you really want to log out
Email ivan@ucm.es
CANCEL  OK
Genre @ Male O Female O Other
Birth date 18/11/2000

SAVE CHANGES

DELETE YOUR ACCOUNT

W [
® W (] n o

Account

Figura 6.6: Pantalla de cuenta de usuario Figura 6.7: Didlogo logout

Figura 6.8: Fragmento de cédigo (Logout)
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6.1.4. Modificar datos de usuario

Esta vista ofrece al usuario la posibilidad tanto de observar la informacién relativa a su
cuenta ademds de modificarla. Para realizar cualquier modificacién el usuario podrd actualizar uno
o varios de los campos que desee cambiar. Para registrar correctamente los datos, evitando
modificaciones por error, el usuario pincha en un botén situado en la parte inferior del formulario
tal y como muestra la figura 6.6. En este caso, al pulsar sobre el icono se muestra un didlogo para
corroborar que el usuario quiere realizar una modificacién de sus datos. Esto se ve reflejado en la

figura 6.9.

A Update account

Do you really want to update your account

CANCEL OK

Figura 6.9: Didlogo actualizar cuenta
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Figura 6.10: Fragmento de cédigo (actualizar cuenta)

6.1.5. Darse de baja

La accién relacionada con darse de baja de la aplicacidn se encuentra en la vista relativa a
datos de usuario. Para realizar la accién, el usuario dispone de un botén en la parte inferior de la
pantalla donde puede eliminar su cuenta, tal y como muestra la figura 6.6. Al pulsar sobre el botén
se muestra un didlogo para corroborar el borrado de cuenta, podemos observar en la figura 6.11 el
didlogo. Una vez confirmado, se redirige a la pdgina de Login 6.4. En caso de cancelar la operacién,

se mantiene en la vista relativa a datos de usuario 6.6.
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A Delete account

Do you really want to delete your account

CANCEL OK

Figura 6.11: Didlogo eliminar cuenta

Figura 6.12: Fragmento de cédigo (eliminar cuenta)

6.1.6. Eliminar usuario registrado

Unicamente un administrador puede eliminar un usuario de la aplicacién. Para realizar la
accién, el administrador buscard entre la lista de usuarios al usuario a eliminar, tal y como muestra

la figura 6.16. Una vez seleccionado el usuario, se desplegard la informacién sobre él y el
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administrador podrd eliminar su cuenta al pulsar el botén situado en la parte inferior de la pantalla,
tal y como muestra la figura 6.13. Una vez pulsado el botén se muestra un didlogo para corroborar
el borrado de cuenta, podemos observar en la figura 6.14 el didlogo. Una vez confirmado, se redirige
a la pagina de usuarios registrados 6.16. En caso de cancelar la operacién, se mantiene en la vista

relativa a datos de usuario registrado 6.13.

Details account

a0

Account information

Username borrar A Delete account

Email borrar@ucm.es Do you really want to delete account
Genre Other

Birth date 01/01/2000

CANCEL OK

DELETE ACCOUNT

Figura 6.13: Pantalla informacién usuario Figura 6.14: Didlogo eliminar cuenta usuario

registrado

Figura 6.15: Fragmento de cédigo (eliminar cuenta usuario)

75



6.1.7. Ver usuarios registrados

Para visualizar los usuarios registrados en la aplicacién, el administrador dispone de un
listado de usuarios, tal y como muestra la figura 6.16. Al pulsar sobre un usuario el administrador

podrd visualizar la informacién relativa a este al igual que muestra la figura 6.13.

2 prueba

= ivan

2 gerard

2 borrar

2 sandra

Figura 6.16: Pantalla usuarios registrados
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Figura 6.17: Fragmento de cédigo (usuarios registrados)

6.2. Modulo despensa virtual

6.2.1. Aiadir alimento a la despensa.

Para realizar la accién de afiadir alimento se debe partir de la vista principal de la despensa,
reflejada en la figura 6.18. El usuario debe seleccionar el icono situado en la esquina inferior
derecha, caracterizado por un signo “+7, para ser redirigido a la vista correspondiente a la accién
afadir alimento a la despensa. Esta vista refleja la accién de afadir un alimento a la despensa.
Unicamente el usuario registrado puede realizar esta accién. Se caracteriza por dos campos a
cumplimentar, recayendo en el nombre y cantidad del ingrediente, tal y como se ilustra en la figura
6.19. Se ha desarrollado un control, de tal forma que la accién de afiadir, no se vea activada hasta
que los datos hayan sido rellenados. Una vez cumplimentados los datos, se almacena la informacién

en la base de datos y se redirecciona al usuario a la vista principal de la despensa.
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Q_ Search for food in your pantry

> Tomates

v

Pantry

> arroz

Add food to your pantry

v

caldo de pollo

g Name
> gnocci

{ 33 Amount

v

lechuga

v

macarrones

v

merluza

> miel

® W 0 i Y

Pantry

Figura 6.18: Pantalla despensa virtual Figura 6.19: Pantalla afiadir alimento
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Figura 6.21: Fragmento de cédigo (afiadir alimento)

6.2.2. Eliminar alimento de la despensa.

Para realizar esta accidn, el usuario debe estar situado en la vista principal de la despensa
6.18. La vista relativa a eliminar alimento de la despensa se caracteriza por un icono
correspondiente a una basura situado en el extremo derecho del ingrediente a eliminar, tal y como
se ilustra en la figura 6.22. Para llegar a esta vista, el usuario ha mantenido pulsado el nombre del
ingrediente a eliminar. Una vez seleccionada la accién de eliminar, se muestra un didlogo con el
objetivo de confirmar que el usuario desea eliminar el ingrediente, tal y como se refleja en la imagen
6.23. En el caso de cancelar la accién, se redirecciona a la vista principal de la despensa. En el caso
de eliminar el alimento, se mostrard otro didlogo. Este didlogo tiene el objetivo de facilitar la

elaboracién de la lista de la compra, por lo que se pregunta si el alimento eliminado debe ser
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afiadido a la lista de la compra, tal y como se muestra en la figura 6.24. En cualquier caso, se redirige

al usuario a la vista principal de la despensa.

Q_ Search for food in your pantry ‘

> Tomates 6

> aceite

> arroz

A Delete food

> caldo de pollo
Do you really want to remove Tomates from
your pantry

> gnocei
gn CANCEL OK

> lechuga

> macarrones

> merluza
> miel
. o "
x g n Pantry -
Figura 6.22: Pantalla eliminar alimento Figura 6.23: Didlogo eliminar alimento
despensa virtual
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A\ shoppinglist food

Do you want to add Tomates to your
shopping list

Figura 6.24: Didlogo afiadir alimento lista de la compra

Figura 6.25: Fragmento de cédigo (eliminar alimento despensa y afiadir a la lista)

6.2.3. Modificar alimento de la despensa.

El usuario es redirigido a esta vista una vez pulse sobre un ingrediente localizado en la vista
principal de la despensa. La vista relativa a modificar alimento de la despensa se caracteriza por dos

campos fundamentalmente, el nombre y la cantidad del ingrediente seleccionado, ilustrado en la
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figura 6.26. El usuario puede modificar estos campos gracias a que son editables. Se han realizado
comprobaciones para que los datos no puedan estar vacios tras la modificacién. Para completar la
modificacién del alimento, el usuario debe guardar la informacién mediante el botén situado en la
parte inferior de la vista. Una vez pulsado, el sistema muestra un didlogo con la finalidad de
confirmar el deseo de modificar los datos, tal y como refleja la figura 6.27. Si el usuario cancela la
accidn, se cierra el didlogo. Sin embargo, en caso de corroborar la modificacién, el sistema muestra
un mensaje confirmando los cambios efectuados, por tanto, se actualiza la informacién de la base de

datos y se redirecciona al usuario a la vista principal de la despensa.

Details food

Food information

A\ Update food info

Name: Tomates Do you really want to update information
about this food

7]

Amount:
- CANCEL OK

SAVE FOOD INFO

Figura 6.26: Pantalla informacion alimento

Figura 6.27: Modificar alimento de la

despensa
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Figura 6.28: Fragmento de cédigo (modificar alimento de la despensa)

6.2.4. Buscar alimento en la despensa.

La vista principal de la despensa virtual se caracteriza por contar con un buscador en la
parte superior de la vista, tal y como refleja la figura 6.18. El usuario puede realizar busquedas
escribiendo cardcteres en dicho buscador. El sistema le muestra resultados coincidentes con la

busqueda, tal y como refleja la figura 6.29.
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Q te

‘> Search for food in your pantry

> Tomates

> aceite

> tomate

® Y 0 -

Pantry

Figura 6.29: Pantalla buscar alimento

Figura 6.30: Fragmento de cédigo (buscar alimento de la despensa)
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6.2.5. Ver alimento de la despensa.

Para realizar la accién de afiadir alimento se debe partir de la vista principal de la despensa,
reflejada en la figura 6.18. La vista relativa a ver los alimentos de la despensa se caracteriza por dos

campos fundamentalmente, el nombre y la cantidad del ingrediente seleccionado, ilustrado en la

figura 6.26.

Figura 6.31: Fragmento de cédigo (ver alimento de la despensa)

6.3. Médulo gestionar recetas

6.3.1. Anadir receta.

Para realizar la accién de afadir receta se debe partir de la vista principal de recetas, reflejada
en la figura 6.32. El usuario debe seleccionar el icono situado en la esquina inferior derecha,
caracterizado por un signo “+”, para ser redirigido a la vista correspondiente a la accién anadir
receta. Unicamente el usuario registrado puede realizar esta accién. Se caracteriza por una serie de
campos a cumplimentar, recayendo en el nombre, descripcién, una lista de ingredientes
caracterizados por nombre y cantidad, ademds, existen campos a cumplimentar relativos a la imagen
de la receta y a su cardcter publico o privado, tal y como se ilustra en la figura 6.33. La lista de
ingredientes puede ser incrementada o decrementada, tal y como se refleja en la figura 6.34. Se ha

desarrollado un control, de tal forma que la accién de afiadir, no se vea activada hasta que los datos
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hayan sido rellenados. Una vez cumplimentados los datos, se almacena la informacién en la base de

datos y se redirecciona al usuario a la vista principal de las recetas.

Q, Searcharecipe

% Gnocci

Macarrones con tomate

m Pollo al curry y arroz

@ Salmorejo

‘ ~ _ Sopa de fideos

ﬁ Merluza en salsa verde

W

¥ 0 ] 2

Recipe

Figura 6.32: Pantalla principal de recetas
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Recipes

Create a new recipe

‘ ® Name ’

’ B Description: ‘

Add ingredients and their amount to the recipe

Ingredient Amount

+ —
@ Private O Public

UPLOAD AN IMAGE

Figura 6.33: Pantalla de afiadir receta



Recipes

Create a new recipe

¥ Name

B Description:

Add ingredients and their amount to the recipe

Ingredient Amount
Ingredient Amount
i (@

@ Private O Public

UPLOAD AN IMAGE

Figura 6.34: Pantalla afiadir ingredientes a la receta
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Fireba
ageReference storag asesto ance() .getReference()

gethane))

ay0utputstrean

1 data = baos

) .addonsucces ener(tasksnaps

Figura 6.36: Fragmento de cédigo (afiadir receta)
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Figura 6.37: Fragmento de cédigo (afiadir/eliminar ingrediente)
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ng() .equals(

Figura 6.38: Fragmento de cédigo (cargar imagen)
6.3.2. Eliminar receta.

Para realizar esta accidn, el usuario debe estar situado en la vista principal de las recetas. Para
eliminar una receta se debe mantener pulsado sobre el nombre de esta, tal y como refleja la figura
6.39, apareciendo un icono relativo a una basura en el lateral derecho de la receta. Una vez el
usuario haya pulsado el icono, el sistema muestra un didlogo de verificacion, con el objetivo de
corroborar que se desea eliminar la receta definitivamente, ilustrado en la figura 6.40. En el caso de
cancelar la operacién el usuario no es redirigido a ninguna otra vista. Si se procede con la operacidn,

el sistema actualiza la base de datos y el usuario se mantiene situado en la vista principal de recetas.
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{ Q_ Searcharecipe

% Gnocci 6

m Pollo al curry y arroz

@ Salmorejo

——

__ Sopa de fideos

n

ii%, Merluza ensalsaverde

W

= 1% (v} mn

Recipe

Figura 6.39: Pantalla eliminar receta

A Delete recipe

Do you really want to remove this recipe:
Gnocci

CANCEL OK

Figura 6.40: Didlogo eliminar receta

Figura 6.41: Fragmento de cédigo (eliminar receta)



6.3.3. Modificar receta.

El usuario es redirigido a esta vista una vez pulse sobre la receta localizada en la vista
principal de recetas. La vista relativa a modificar receta se caracteriza por una serie de campos, tales
como el nombre, la descripcién, la lista de ingredientes, el carcter o tipo de la receta y la imagen.
Ademds, cuenta con un botén en la parte inferior que permite realizar la accién de modificar la
receta, tal y como muestra la figura 6.42. Esta vista solo se muestra en caso de que la receta haya sido
creada por el usuario. Se puede incrementar y decrementar el nimero de filas de la lista como se
muestra en la figura 6.34. Una vez haya pulsado el usuario el botdn relativo a modificar receta, el
sistema muestra un didlogo que confirme la accidn, tal y como se ilustra en la figura 6.43. En el caso
de cancelar la accidn, el usuario no es redirigido. En caso contrario, se actualiza la informacién en la

base de datos y se redirige al usuario a la vista principal de recetas.
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Details recipe

[

Recipe information

A\ Update recipe info

Name: Salmorejo
- Do you really want to update information

. . about this recipe
Description: Un buen salmorejo consta de toma P

CANCEL OK
List of ingredients of the recipe

Tomates 5

Aceite 1

+ —
(O private (@) public

CLICK HERE TO CHANGE THE IMAGE

SAVE RECIPE INFO

Figura 6.42: Pantalla receta privada Figura 6.43: Didlogo modificar receta

Figura 6.44: Fragmento de cédigo (modificar receta)
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6.3.4. Buscar receta.

La vista principal de recetas se caracteriza por contar con un buscador en la parte superior
de la vista, tal y como refleja la figura 6.32. El usuario puede realizar bisquedas escribiendo
caracteres en dicho buscador. El sistema le muestra resultados coincidentes con la busqueda, tal y

como refleja la figura 6.45.

Search a recipe
{ Q s

Ee# Macarrones con tomate

=

ﬁ—;’: Salmorejo

- _ Sopa de fideos

ii%. Merluzaensalsaverde

W

i ¥ (v} n

Recipe

Figura 6.45: Pantalla buscar receta
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Figura 6.46: Fragmento de cédigo (buscar receta)

6.3.5. Ver receta.

En el caso de que la receta haya sido creada por el usuario, la vista relativa a ver las recetas se
caracteriza por el nombre, la descripcidn, la lista de ingredientes, el cardcter o tipo de la receta y la
imagen, ilustrado en la figura 6.42. En caso contrario, la vista se caracteriza por los campos relativos
al nombre, descripcidn, lista de ingredientes y el caricter pablico de la receta, tal y como se ve

reflejado en la figura 6.47.
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Details recipe

P

Recipe information

Name: Merluza en salsa verde

Description: Una muy rica merluza que combina
genial con una salsa verde

List of ingredients of the recipe

Merluza 500gr
Aceite 500ml
(®) Public

Figura 6.47: Pantalla receta publica
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Figura 6.48: Fragmento de cédigo (ver receta 1)
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Figura 6.50: Fragmento de cédigo (ver receta 3)
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6.4. Modulo lista de la compra

6.4.1. Ainadir alimento a la lista de la compra.

Para realizar la accién de afiadir un alimento a la lista de la compra se debe partir de la vista
principal de la lista de la compra, reflejada en la figura 6.51. El usuario debe seleccionar el icono
situado en la esquina inferior derecha, caracterizado por un signo “+7, para ser redirigido a la vista
correspondiente a la accién anadir alimento a la lista de la compra. Unicamente el usuario
registrado puede realizar esta accién. Se caracteriza por dos campos a cumplimentar, recayendo en el
nombre y cantidad del ingrediente, tal y como se ilustra en la figura 6.52. Se ha desarrollado un
control, de tal forma que la accién de anadir, no se vea activada hasta que los datos hayan sido

rellenados. Una vez cumplimentados los datos, se almacena la informacién en la base de datos y se

redirecciona al usuario a la vista principal de la lista de la compra.
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+v View spending history

Q_ Search for an item in your shopping list

Check the items you have purchased

[] Fideos Sh . o t
opping lis

[ Pan pp g
Add item to shopping list

[] Tomates

[] comino s, Name ‘
‘ 58 Amount ‘

‘ m Amount ’ BUY

¥ | 2

Shopping list

Figura 6.51: Pantalla lista de la compra
Figura 6.52: Pantalla afiadir alimento a la lista

de la compra
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Figura 6.54: Fragmento de cédigo (afiadir alimento a la lista)

6.4.2. Eliminar alimento de la lista de la compra.

Para llegar a la vista de eliminar alimento de la lista de la compra, debe partirse de la vista
principal de la lista de la compra. Una vez el usuario haya mantenido seleccionado un ingrediente se
muestra la vista. La vista destaca de la principal por la aparicién de un icono en el lateral derecho del
nombre del ingrediente, tal y como se muestra en la figura 6.55. Una vez el usuario realiza la accién
de eliminar, se abre un didlogo para corroborar que se desea eliminar definitivamente el alimento de
la lista de la compra, reflejado en la figura 6.56. En caso de cancelar la accién, se cierra el didlogo y se
mantiene al usuario en la misma vista. En caso de confirmar la eliminacién, se actualiza la

informacién en la base de datos y se redirige al usuario a la pagina principal de la lista de la compra.
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v View spending histon

Q_ Search for an item in your shopping list ’

Check the items you have purchased

[] Fideos 6

[] Pan
(] Tomates A Delete item
Do you really want to remove Fideos from
0 comino your shopping list
CANCEL OK
‘ 32 Amount ’ BUY
W w °
% Shopping list m “ -

Figura 6.55: Pantalla eliminar alimentos de la
Figura 6.56: Didlogo eliminar alimento de la
lista
lista

Figura 6.57: Fragmento de cédigo (eliminar alimento de la lista)
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6.4.3. Modificar alimento de la lista de la compra.

El usuario es redirigido a esta vista una vez pulse sobre el ingrediente localizado en la vista
principal de lista de la compra. La vista relativa a modificar alimento se caracteriza por una serie de
campos, tales como el nombre y cantidad. Ademds, cuenta con un botdn en la parte inferior que
permite realizar la accién de modificar el alimento, tal y como muestra la figura 6.58. Una vez haya
pulsado el usuario el botén relativo a modificar alimento, el sistema muestra un didlogo que
confirme la accién, tal y como se ilustra en la figura 6.59. En el caso de cancelar la accién, el usuario
no es redirigido. En caso contrario, se actualiza la informacién en la base de datos y se redirige al

usuario a la vista principal de lista de la compra.

Details item
K| [A

Item information

A\ Deleteitem

Name: Tomates Do you really want to remove Fideos from
your shopping list

Amount: 2
CANCEL OK

SAVE ITEM INFO

Figura 6.58: Pantalla modificar alimentos de Figura 6.59: Didlogo modificar alimento de la

la lista lista
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Figura 6.60: Fragmento de cédigo (modificar alimento de la lista)

6.4.4. Generar lista de la compra.

Esta vista se produce cuando el usuario ha eliminado un alimento de su despensa. Muestra
un didlogo con la finalidad de generar o no la lista de la compra incluyendo el alimento, tal y como
se refleja en la figura 6.24. En caso de que el usuario quiera anadirlo ala lista de la compra, el sistema
actualiza la informacién. En ambos casos, se redirige al usuario a la pigina principal de despensa. El

cédigo asociado a esto se ve reflejado en la figura 6.25.
6.4.5. Comprar lista.

La vista comprar lista coincide con la vista principal de lista de la compra 6.61. Se
caracteriza por estar conformada por un conjunto de ingredientes pudiendo ser marcados como
comprados. Ademds, se localiza un campo editable correspondiente al importe de la compra. La
accién de comprar se realiza gracias a un botén. Se han implementado controles en caso de no

haber seleccionado alimentos y no introducir ningtin importe, mostrando el correspondiente error.
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N

Q_ Search for an item in your shopping list

Check the items you have purchased

Fideos

Tomates

[J] comino

M 1 BUY

W B

% Shopping list

Figura 6.61: Pantalla comprar lista

) + task.getResult().g

Figura 6.62: Fragmento de cédigo (comprar lista)
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6.4.6. Ver estadisticas de gasto.

Para acceder a la vista ver estadisticas de gasto, el usuario debe haber pulsado en “view

. . » , . . . . .
spending history” en la pdgina principal de lista de la compra. Esta vista se caracteriza por mostrar
un gréfico. Este grifico se crea en funcién de un rango temporal elegido por el usuario, tal y como se

muestra en la figura 6.63.

Monthly Yearly

21 21

8.0

6.0

-6

Figura 6.63: Pantalla historial de gasto

Daily expenses
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Figura 6.64: Fragmento de cédigo (historial de gastos 1)
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Figura 6.65: Fragmento de cédigo (historial de gastos 2)

6.5. Médulo gestionar comidas

6.5.1. Elegir comida.

Previamente a la vista de elegir comida, se encuentra la vista principal de ment. La vista
mend contiene tanto el nombre de la receta como la imagen, tal y como se representa en la figura
6.66. Una vez se selecciona la receta a realizar, se redirige al usuario a la vista elegir comida. En esta
vista se localiza informacién sobre la receta como son el nombre, la descripcién, la lista de
ingredientes y el cardcter o tipo de la receta, tal y como se refleja en la figura 6.47. Esta vista se
caracteriza por localizar un botén en la parte inferior, utilizado para marcar como realizada. Una vez
se haya marcado como realizada, el sistema actualiza la informacién de la base de datos y redirige al

usuario a la pigina principal de mend.
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HISTORY

Macarrones con tomate

E@: Salmorejo

= Merluza en salsaverde

Figura 6.66: Pantalla ment de comidas
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Figura 6.67: Fragmento de cédigo (ment)

6.5.2. Ver historial de comidas.

Para acceder a esta vista debe haberse seleccionado la pestania “history” en la vista principal
del menu. Esta vista se caracteriza por estar conformada por un conjunto de recetas ya realizadas, tal
y como se muestra en la figura 6.68. Se conforma por un conjunto de nombres e imigenes de dichas

recetas.
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% Macarrones con tomate
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éss Merluzaen salsaverde

=
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_ Sopa de fideos

Salmorejo

3
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=
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onCancelled

Figura 6.69: Fragmento de cédigo (historial)
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7. Conclusiones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones

Para este trabajo se ha desarrollado una aplicacién enfocada en facilitar la gestién de
comidas de las personas, con el objetivo de ofrecer una dieta variada en funcién de los alimentos
disponibles. Para ello, se han implementado un conjunto de funcionalidades como es lista de la
compra, despensa, recetas, historial de gasto y mend. Todas estas funcionalidades permiten al
usuario un mejor manejo de sus comidas con prevision a futuro. Ademds, al mantener esta
informacién digitalizada el usuario podri acceder a un montén de contenido en linea que otros
usuarios compartan, enfocado al dmbito de las recetas. También al llevar un registro de las comidas
realizadas el usuario podri repetir aquellas recetas que tanto le han gustado en otras ocasiones. Por
otro lado, la gestién de un historial de precios sobre las compras realizadas anteriormente permite al
usuario una mejor planificacién futura de sus compras. El usuario podrd anticiparse a sus

necesidades y observar sus principales fuentes de gastos.

Ademis, se ha implementado la funcionalidad de gestionar la informacién del propio
usuario, registrando diversa informacién personal del usuario que de cara a futuro serfa muy
interesante para el desarrollo de nuevas funcionalidades. Esta informacién permitirfa a la aplicacién

ofrecer unos servicios mds especializados en base a las necesidades de los usuarios.

Todos los ficheros fuente del proyecto se encuentran alojados en el siguiente repositorio de

GitHub: https://github.com/Ivanlerv/TFG.git

7.2. 'Trabajo futuro

Todos los objetivos planteados durante la especificacion de requisitos han sido alcanzados,
sin embargo, atin quedan multitud de lineas de mejora y ampliacién de la aplicacién para ofrecer
una experiencia mds diversa y enriquecedora al usuario final. Entre ellas podemos destacar las

siguientes:
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® Medicién nutricional: con el fin de ofrecer mejores recomendaciones a los usuarios,
en base a los datos recogidos en el registro, se ofrecerin recomendaciones de menus
basados no solo en los alimentos disponibles en la despensa sino también en los
requerimientos nutricionales de cada usuario. Se manejarian variables como: aporte
calérico, necesidades de proteinas, hidratos de carbono y grasas. En base a los
objetivos que pudiese tener cada usuario se distinguirfan tres casos: pérdida de peso,

peso estable o0 aumento de peso.

e Historial de gastos mds detallado: para poder ofrecer unos gastos mds detallados,
ofreciendo una mejor planificacion financiera, el usuario podria especificar el coste
de cada articulo. Ademds, el histérico de datos mostraria datos m4s extensos donde
poder ver de manera mds detallada cada componente del gasto y su aportacién al

total.

® Mayor variedad de registros en la base de datos: facilitar el registro al usuario resulta
una opcién interesante para fomentar el uso entre mds usuarios de la aplicacién.
Permitir el registro a un usuario a través de cuentas como Google o Facebook que
agilicen el proceso de rellenar el formulario indicando los datos necesarios para

generar una cuenta en la aplicacién.

® Mejora en la facilidad de crear recetas para los creadores de contenido: ofrecer una
interfaz més intuitiva y cémoda para los creadores de contenido fomentaria la
creacion de nuevas recetas. Para ello los formularios de creacidn de recetas deberfan
permitir una mejor visualizacién de los datos a introducir especialmente focalizados
en apartados como la descripcién de una receta. Ademds, facilitar una seccién de
pasos a seguir durante la receta resultarfa mds cémodo para los consumidores de las
recetas y a los creadores de contenido les permitirfa ilustrar de mejor manera la

informacién.

® Optimizacién gestién de las unidades: enfocado en la mejora de la gestion de la
despensa virtual y los alimentos de la lista de la compra, serfa interesante afiadir un

manejo de unidades establecido y diverso para las distintas opciones de alimentos.
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Evitando asf dualidades a la hora de representar la cantidad de un alimento. Esto
influirfa de manera directa en la gestién de recetas que permitirfa a un usuario
alterar las combinaciones de alimentos en su despensa de manera mds rdpida y

eficaz.
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Conclusions and future work

Conclusions

For this work, an application has been developed focused on facilitating the management of
people’s meals, with the aim of offering a varied diet based on the available foods. For this, a set of
functionalities have been implemented, such as the shopping list, pantry, recipes, spending history
and menu. All these functionalities allow the user to better manage their meals with a forecast for
the future. In addition, by keeping this information digitized, the user will be able to access a lot of
online content that other users share, focused on the field of recipes. Also, by keeping a record of
the meals made, the user will be able to repeat those recipes that they have liked so much on other
occasions. On the other hand, the management of a price history on the purchases made previously
allows the user to better plan future purchases. The user will be able to anticipate their needs and

observe their main sources of expenses.

In addition, the functionality of managing the user's own information has been
implemented, registering various personal information of the user that in the future would be very
interesting for the development of new functionalities. This information would allow the

application to offer more specialized services based on the needs of the users.

All the project source files are hosted in the following GitHub repository:

https://github.com/Ivanlerv/TFG.git
Future work

All the objectives set during the requirements specification have been achieved, however,
there are still many lines of improvement and expansion of the application to offer a more diverse

and enriching experience to the end user. Among them we can highlight the following:

o Nutritional measurement: in order to offer better recommendations to users, based
on the data collected in the registry, menu recommendations will be oftered based

not only on the foods available in the pantry but also on the nutritional
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requirements of each user. Variables such as: caloric intake, protein needs,
carbohydrates and fats would be handled. Based on the objectives that each user
could have, three cases would be distinguished: weight loss, stable weight or weight
gain.

More detailed expense history: In order to offer more detailed expenses, offering
better financial planning, the user could specify the cost of each item. In addition,
the historical data would show more extensive data where you can see in more
detail each component of the expense and its contribution to the total.

Greater variety of records in the database: facilitating user registration is an
interesting option to encourage use among more users of the application. Allow a
user to register through accounts such as Google or Facebook that speed up the
process of filling out the form, indicating the necessary data to generate an account
in the application.

Improved ease of creating recipes for content creators: Providing a more intuitive
and comfortable interface for content creators would encourage the creation of
new recipes. For this, the recipe creation forms should allow a better visualization
of the data to be entered, especially focused on sections such as the description of a
recipe. In addition, providing a section of steps to follow during the recipe would
be more comfortable for consumers of the recipes and would allow content creators
to better illustrate the information.

Unit management optimization: focused on improving the management of the
virtual pantry and the foods on the shopping list, it would be interesting to add an
established and diverse unit management for the different food options. Thus
avoiding dualities when representing the amount of a food. This would directly
influence recipe management allowing a user to alter food combinations in their

pantry more quickly and efficiently.
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8. Aportes individuales

Durante este capitulo se expondrin las diferentes tareas realizadas por cada desarrollador

durante la realizacién del proyecto.
8.1. Ivin Ledesma Casado

Toma de requisitos

En el inicio del desarrollo resulté fundamental la basqueda de requisitos en los que se iba a
envolver la aplicacién. Para ello, se llevé a cabo un andlisis de otras aplicaciones semejantes con el fin
de obtener un resultado final til y de interés para el usuario. Por otro lado, también se exploraron
aplicaciones multimedia que ofrecfan una estética atractiva e interesante que lograse captar la
atencion del publico. Para determinar los limites y dreas de interés del trabajo fue necesario
mantener reuniones periddicas entre los miembros del grupo para plasmar luego las ideas en

reuniones finales con el tutor.
Selecciéon de tecnologias

Una vez establecidos los requisitos de la aplicacién ambos miembros del grupo debieron
formarse sobre las tecnologias que iban a permitir el desarrollo de la aplicacién mévil. Previé al
estudio de las tecnologfas se llevé a cabo una reunién entre los miembros para decidir el material
minimo y necesario para el desarrollo de la aplicacién en el entorno de desarrollo acordado. Cada
miembro realizé por separado la investigacién necesaria para adquirir los nuevos conocimientos en
la materia que se les habfa presentado y asf lograr abarcar un mayor punto de vista en un trabajo que

posteriormente se realizarfa de manera conjunta.
Creacién y gestiéon de la base de datos

Para la realizacién de la base de datos se han hecho reuniones periédicas para estudiar de
forma conjunta la estructura e informacién a almacenar. Buscando una eficiencia en la gestién de

acceso a los datos y una implementacién homogénea y coherente de las estructuras de datos que se
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presentaban en el proyecto. Estas reuniones se realizaban una vez comentado el contenido de la

funcionalidad a implementar.
Diseiio e implementacién de la aplicacién mévil

La implementacién se ha realizado de manera conjunta, mediante reuniones presenciales y
en formato online. Tanto la implementacién como el disefio de la aplicacién ha sido desarrollada
por ambos miembros del equipo, consiguiendo crear funcionalidades de la mejor manera posible.
La primera iteracién se caracterizé por una reunién previa donde se comentaron posibles disefios
aplicables de cardcter global. Individualmente, se aportaron ideas de disefio, basadas en otras
aplicaciones o imdgenes obtenidas de internet, ademds de gamas de colores. Ambos miembros
hemos estado presentes en cada sesién de programacion, de tal manera que se producia alternancia
del que programaba. El miembro que no programaba se dedicaba a la resolucién de dudas mediante
busquedas en internet y a la aportacién de nuevas ideas, tanto para optimizar c6digo como disefos.
Esta colaboracién ha permitido crear una aplicacién con estilo homogéneo y mantener informados

a ambos miembros sobre cada etapa del proceso.
Pruebas y correccion de errores

Durante el desarrollo del trabajo se han desarrollado pruebas y correcciones de errores para
lograr una aplicacién mds depurada y optimizada. Este proceso se hizo de forma conjunta por
ambos integrantes del grupo. Estas pruebas se han producido a medida que se desarrollaban las
diversas etapas del trabajo evitando una congestién de la carga en las fases finales del proyecto. Al
final de este, se han desarrollado pruebas finales con el objetivo de corregir cualquier posible fallo

que no se hubiese detectado con anterioridad.
Redacciéon de memoria

La redaccién de la memoria ha sido realizada entre ambos miembros del equipo bajo la
supervisién del tutor del Trabajo de Fin de Grado. En busca de un enfoque integrador para
mantener la coherencia durante todo el desarrollo de la memoria ambos integrantes del grupo

realizaron el desarrollo de la memoria.
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8.2. Sandra Ramos Ramos

Toma de requisitos

En el inicio del desarrollo resulté fundamental la bdsqueda de requisitos en los que se iba a
envolver la aplicacién. Para ello, se llevé a cabo un andlisis de otras aplicaciones semejantes con el fin
de obtener un resultado final util y de interés para el usuario. Por otro lado, también se exploraron
aplicaciones multimedia que ofrecfan una estética atractiva e interesante que lograse captar la
atencion del publico. Para determinar los limites y dreas de interés del trabajo fue necesario
mantener reuniones periddicas entre los miembros del grupo para plasmar luego las ideas en

reuniones finales con el tutor.
Seleccion de tecnologias

Una vez establecidos los requisitos de la aplicacién ambos miembros del grupo debieron
formarse sobre las tecnologias que iban a permitir el desarrollo de la aplicacién mévil. Previo al
estudio de las tecnologfas, se llevé a cabo una reunién entre los miembros para decidir el material
minimo y necesario. Cada miembro realizé por separado la investigacion necesaria para adquirir los

nuevos conocimientos en la materia que se les habia presentado.
Creacién y gestion de la base de datos

Se ha realizado un trabajo continuo y conjunto de la estructura e informacién a almacenar
en la base de datos. Se han ido realizando reuniones a medida que se implementaron las
funcionalidades, con el objetivo de crear estructuras dptimas al tener alto conocimiento de las

necesidades de la funcionalidad desarrollada en cada etapa.
Disefo e implementacion de la aplicacién mévil

La implementacién se ha realizado en mayor parte de forma conjunta, mediante reuniones
presenciales y en formato online. Ambos miembros del equipo hemos participado en el disefio e
implementacién de cada funcionalidad ofrecida en la aplicacidn, con el objetivo de crear lluvias de
ideas y crear asf la mejor funcionalidad posible. Durante el desarrollo de la primera iteracién se llevé

a cabo una primera reunién para comentar posibles disefios generales de la aplicacién. Ambos
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miembros aportamos opiniones individuales, obtenidas de fuentes como internet o pinterest y
diversas gamas de colores. Durante las sesiones dedicadas a la parte correspondiente con
programacion, se ha producido alternancia de la persona dedicada a programar, de tal forma que el
otro miembro del grupo se encargaba de busqueda de dudas y aportacién de ideas, tanto de cédigo
como de disefios de vistas. Esta colaboracién ha permitido crear un estilo homogéneo en la
aplicacién, optimizar la realizacién de cddigo al poder comparar ideas y mantener, a ambos

miembros, informados sobre todas las funcionalidades.
Pruebas y correccién de errores

Durante el desarrollo del trabajo se han desarrollado pruebas y correcciones de errores. Este
proceso se hizo de forma conjunta, entre ambos miembros del equipo. Estas pruebas se han
producido a medida que se desarrollaban las diversas etapas del trabajo, con el objetivo de no
acumular fallos. Al final de este, se han desarrollado pruebas finales para asegurar el correcto

funcionamiento de la aplicacién.
Redaccién de memoria

La redaccién de la memoria ha sido realizada entre ambos miembros del equipo bajo la
supervisién del tutor del Trabajo de Fin de Grado. Buscando un enfoque unificado el trabajo

realizado por los dos miembros del equipo ha sido conjunto durante este apartado del proyecto.
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Anexos A

Guia de uso

En este anexo se procede a explicar como hacer uso de la aplicacién de gestién de comidas
para administrador y, en segundo lugar, se explica cémo usar la aplicacién mévil para el resto de los

usuarios.
A.1. Vista principal administrador

En la figura A.1 se ilustra la vista principal del administrador una vez haya iniciado sesién
en la aplicacion. Existen dos opciones de navegacidn, situadas en la parte inferior de la vista. Puede
utilizar la opcién mostrada por defecto, es decir, la correspondiente a la gestién de usuarios, o en

caso contrario, la referente a la informacién de cuenta del propio administrador.
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Manage users Account

Figura A.1: Vista administrador
A.2. Gestion de usuarios

Esta gestién de usuarios cuenta con dos vistas para realizar una funcién como es eliminar
usuario registrado. La primera de ellas es la previamente ilustrada en la figura A.1. Una vez situada
en la vista, al seleccionar un usuario se redirige al administrador a una nueva vista, tal y como se
refleja en A.2. La nueva vista refleja la informacién del usuario seleccionado, y mediante un botén
situado en la parte inferior “DELETE ACCOUNT?” se puede realizar la eliminacién del usuario

seleccionado.
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Details account

S

Account information
Username sandra
Email sandra@ucm.es
Genre Female
Birth date 07/05/2000

DELETE ACCOUNT

Figura A.2: Gestidn usuarios
A.3. Gestion de cuenta

Esta gestién de cuenta refleja la informacién relativa al usuario o administrador. En esta
vista se pueden realizar multiples acciones como es modificar informacién, eliminar la cuenta y
realizar un logout. En primer lugar, si se desea modificar la informacidn, el usuario debe situarse
sobre el campo a modificar, cumplimentando el mismo con la nueva informacién. Una vez haya
cumplimentado los datos deseados, debe salvar los cambios mediante el botén “SAVE
CHANGES”. En segundo lugar, para eliminar la cuenta de usuario, basta con hacer uso del botén
situado en la parte inferior de la vista, “DELETE YOUR ACCOUNT”. En ultimo lugar, para
realizar un logout, debe pulsar sobre el icono de salida situado en la parte superior izquierda.

Gestién de cuentas se ilustra en la figura A.3.
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Details account

a0

Account information
Username sandra
Email sandra@ucm.es
Genre Female
Birth date 07/05/2000

DELETE ACCOUNT

Figura A.3: Gestién de cuenta
A.4. Vista principal usuario

La vista principal del usuario recae con la funcionalidad de recetas. Esta vista aparece tras el
inicio de sesién. Podrd encontrar un ment de navegacién en la parte inferior de la vista, tal y como
se refleja en A.4. Esta vista refleja un listado de recetas con sus correspondientes fotografias. Las
posibles acciones a realizar son las relacionadas con recetas, lista de la compra, mend, despensa e

informacién de cuenta.
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Figura A.4: Vista usuario

A.5. Gestion de recetas

La gestién de recetas coincide con la vista principal, mostrada por defecto, tras el inicio de
sesién de un usuario, ilustrada en la figura A.4. En ella se pueden realizar varias acciones, se puede
ver, modificar, afiadir, buscar y eliminar recetas, y para ello, se hace uso de diversas vistas. En primer
lugar, para visualizar una receta, basta con seleccionar la receta deseada, de tal forma que se redirige
al usuario a una nueva vista. En esta vista ilustrada en la A.5, se puede visualizar la receta y modificar
la informacidn relativa a la misma. En el caso de modificar la receta, basta con situarse en el campo a
modificar e introducir la nueva informacidn, a continuacidn, se debe pulsar sobre el botén “SAVE

RECIPE INFO? para actualizar la informacién en el sistema. Partiendo de nuevo de la figura A 4,
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se puede afadir una receta haciendo uso de un icono situado en la parte inferior derecha,
caracterizado por el signo “+”. Una vez pulsado, se redirige a una nueva vista ilustrada en A.6, el
usuario debe cumplimentar el formulario, y una vez relleno se activa el botén “ADD”. Para anadir
la receta debe hacerse uso de dicho botén. La eliminacién de una receta parte de la vista reflejada en
A4, se debe mantener seleccionado durante unos segundos la receta a eliminar, apareciendo un
icono en el lateral derecho de la receta, tal y como se ilustra en A.7. Se debe pulsar dicho icono para
procesar la eliminacién. La accién de buscar se realiza gracias al buscador situado en la parte
superior de la figura A.4. El usuario debe escribir los caracteres a buscar, mientras el sistema le

muestra resultados coincidentes.

Details recipe

Recipes

Create a new recipe
’ % Name ‘
Recipe information ‘ B Description: ‘
Name: Gnocci Add ingredients and their amount to the recipe
L. . . Ingredient Amount
Description: Los gnocci son un alimento super r
+ f—

List of ingredients of the recipe

. (®) private O Public

Gnocci 500 gr
Queso 150gr
+ —

(®) private o Public

CLICK HERE TO CHANGE THE IMAGE

SAVE RECIPE INFO

Figura A.S: Ver/modificar receta Figura A.6: Anadir receta
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Figura A.7: Eliminar receta

A.6. Gestion de lista de la compra

Para llegar a esta funcionalidad debe seleccionarse la segunda opcién del navegador inferior
de la figura A.4. El usuario serd redirigido a una nueva vista, tal y como se muestra en la figura A.8.
Esta vista se caracteriza fundamentalmente por contener un listado con nombres de ingredientes.
Se pueden realizar varias acciones como son las relativas a afadir alimento a la lista, eliminar
alimento, ver historial de gato, marcar como comprada la lista afiadiendo el gasto relativo a la
compra, buscar alimento y modificar alimento. En primer lugar, para afadir un alimento a la lista
de la compra, el usuario debe pulsar sobre el icono “+7, situado en la parte inferior derecha. Una vez

pulsado, se redirige al usuario a un formulario, tal y como se muestra en A.9. El usuario debe
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cumplimentar el formulario, y una vez rellenado, se activa la accién de afiadir el alimento. Para
realizar la accién debe hacer uso del botén “ADD ITEM”. En segundo lugar, para eliminar un
alimento se parte de la vista principal de lista de la compra, A.8. Debe mantenerse pulsado durante
unos segundos el ingrediente a eliminar, esto produce que aparezca un icono de basura en la parte
lateral derecha del ingrediente, ilustrado en A.10. El usuario debe pulsar sobre dicho icono para
proceder con la eliminacién. En tercer lugar, si el usuario desea visualizar el histérico de gastos, debe
partir de la pdgina principal de gestién de lista de la compra, reflejada en la figura A.8. Debe pulsar
“View spending history” situado en la parte superior. El usuario serd redirigido a una nueva vista,
A.11. En ella, existen tres opciones temporales y un grifico de gastos en funcién de la opcién
temporal seleccionada. En cuarto lugar, para marcar como comprado un ingrediente y su
correspondiente gasto de la compra, se hace uso de la vista principal de lista de la compra, A.8. Tal y
como refleja la figura, los ingredientes pueden ser seleccionados en la parte izquierda del nombre de
este. El usuario debe seleccionar aquellos ingredientes que ha comprado. Una vez se haya realizado
la seleccién, debe introducir el importe de la compra en el formulario situado en la parte inferior
izquierda de la vista. Para finalizar esta accidn, debe hacer uso del botén “BUY”. También, se puede
realizar la accidén de buscar gracias al buscador situado en la parte superior de la vista principal de la
lista de la compra, A.8. El usuario debe rellenar caracteres a buscar y el sistema muestra
coincidencias. Por tltimo, se puede modificar el alimento. Esta accién permite al usuario modificar
los datos, sobre todo, tiene el objetivo de ajustar la cantidad comprada del ingrediente. A partir de la
vista principal de la lista de la compra, A.8, se debe pulsar sobre el ingrediente a modificar. El
usuario es redirigido a una nueva vista, donde se muestra la informacién del ingrediente, tal y como
refleja la figura A.12. Para modificar la informacidn, basta con situarse en el campo a modificar e
introducir la nueva informacién. Para finalizar la accién debe hacer uso del botén “SAVE ITEM

INFO”.
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Figura A.10: Eliminar elemento de la lista de
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Details item
A,

Item information

Name: Fideos

Amount: 100gr

SAVE ITEM INFO

Figura A.12: Informacién elemento lista de la compra
A.7. Gestion de menu

Para llegar a esta funcionalidad debe seleccionarse la tercera opcién del navegador inferior
de la figura A.4. Fundamentalmente, esta vista se caracteriza por contar con un listado de recetas, tal
y como se refleja en A.13. Se pueden realizar dos acciones, ver el conjunto de recetas que puede
realizarse segin la disponibilidad de ingredientes, coincidiendo con la figura A.13, visualizar una
receta, marcar como realizada una receta y ver el historial de recetas. Para visualizar una receta, el
usuario debe pulsar la receta deseada, siendo redirigido a una nueva vista, A.14, donde se ilustra la
informacién relativa a la misma. Ademds, en dicha vista, puede marcar como realizada la receta.
Para ello debe hacer uso del botdn situado en la parte inferior “CHECK AS DONE!”. Por otra

parte, el historial de recetas se puede visualizar seleccionando la opcién “HISTORY” situado en la
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parte superior de la vista principal de mend, A.13. En ella, el usuario puede visualizar el listado de

recetas previamente elaboradas, tal y como se refleja en A.15.

HISTORY

Macarrones con tomate

Details recipe

@ Salmorejo

@( Merluza en salsa verde

Recipe information
Name: Salmorejo

Description: Un buen salmorejo consta
de tomates, aceite de la vera
importantisimo

List of ingredients of the recipe

Tomates 5
Aceite 1
Pan 200gr
(®) public

S N

CHECK AS DONE!

Figura A.13: Ment Figura A.14: Marcar comida
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MENU

Macarrones con tomate

ué%, Merluza en salsa verde

ym

w_ Salmorejo

Wj Sopa de fideos

Figura A.15: Historial comidas
A.8. Gestion de la despensa

Para llegar a esta funcionalidad debe seleccionarse la cuarta opcidn del navegador inferior de
la figura A.4. El usuario serd redirigido a una nueva vista, A.16. Se caracteriza por un listado de
ingredientes. Se pueden hacer multiples acciones relativas a afiadir, eliminar, buscar, visualizar y
modificar alimentos. En primer lugar, se puede afiadir recetas haciendo uso del icono situado en la
parte inferior derecha, caracterizado por un signo “+”. Una vez pulsado, se redirige al usuario a una
nueva vista, A.17, donde se ilustra un formulario a cumplimentar. Una vez cumplimentado, se
activa la opcién de afiadir. Para finalizar la accién el usuario debe hacer uso del botén “ADD”. La
eliminacién de ingredientes es una accién que parte de la vista principal de la despensa, A.16. El
usuario debe mantener pulsado el ingrediente a eliminar, produciendo la aparicién de un icono en
el lateral derecho del ingrediente, reflejado en A.18. El usuario debe hacer uso de dicho icono para
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proceder con la eliminacién. Buscar un alimento se realiza gracias al buscador situado en la parte
superior de la vista principal de la despensa, tal y como se muestra en A.16. El usuario debe
introducir la serie de caracteres a buscar y el sistema muestra las coincidencias. Por altimo, para
visualizar y modificar un alimento, se debe haber pulsado sobre el ingrediente a visualizar y/o
modificar en la vista principal de la despensa. El usuario es redirigido a un formulario, tal y como
ilustra la figura A.19. El formulario estd cumplimentado con la informacidn relativa del alimento.
Para realizar modificaciones, basta con situarse en el campo a modificar e introducir la nueva
informacidn. Para finalizar la accidn, el usuario debe hacer uso del botén inferior “SAVE FOOD

INFO”.

Q_ Search for food in your pantry ’

> Pan
? Tomates Pantry
> aceite Add food to your pantry
> arroz - -
‘ AN Name ‘
> caldo de pollo
’ 38 Amount ‘
> gnocci
> lechuga

> macarrones

> merluza

® W 0 g

Pantry

Figura A.17: Afadir alimento a la despensa
Figura A.16: Despensa virtual
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Q,  Search for food in your pantry Details food

> Pan 6

> Tomates

> aceite
Food information

> arroz
Name: Pan

> caldo de pollo Amount: 500gr

> gnocci

> lechuga

> macarrones

> merluza

W +,
% W 0 H
Pantry SAVE FOOD INFO

Figura A.18: Eliminar alimento de la

Figura A.19: Editar alimento de la despensa
despensa
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