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Proélogo

Este proyecto nace con un objetivo multiple. El principal de ellos ha sido crear una
herramienta Android para dispositivos moviles que sirviera de apoyo a la concienciacion
sobre el problema del reciclaje de residuos en el segmento poblacional de 12 a 25 afios. La
herramienta refleja los contenidos de la Guia ‘Para no dudar al separar’ del Ayuntamiento de
Madrid. Este proyecto supone una importante evolucién del proyecto Recycla.me, dirigido al
segmento niflos de 7 a 11 afios y ganador de varios premios en entornos universitarios.
Responde al reto de difundir y fomentar el uso de la herramienta en el nuevo segmento
teniendo en cuenta que los jovenes y adolescentes toman sus propias decisiones y son ellos
quienes eligen sus juegos y herramientas en los dispositivos. Para resolver el problema,
Ignacio, Belén y Jaime idearon la creacién de un juego integrado en la herramienta con
conexion a las redes sociales, entre otras funcionalidades mas atractivas para los
adolescentes y, en general, para la poblacién adulta.

Ademads, se ha abordado el problema de mantener una base de datos libre de
errores. El almacenamiento de datos por parte del usuario se ha realizado mediante una
politica de gestion anti-vandalica que impide los efectos colaterales de un uso indebido de la
herramienta. Esto ha implicado un especial entrenamiento de los autores en su
conocimiento sobre Bases de Datos, al haber realizado pruebas comparativas en servidores
virtuales y en el servidor actual en la Facultad de Matematicas. Ademas, la gestion de las
bases de datos se ha realizado siguiendo los estdndares del IAM (Informatica del
Ayuntamiento de Madrid), lo cual ha significado el aprendizaje de nuevos sistemas
operativos y gestores de bases de datos.

El resultado ha sido una herramienta integral, fiable que ademas permite un
mantenimiento sencillo gracias a la aplicacion de escritorio desarrollada también por los
autores, basada en formularios web y ejecutable en la intranet del Ayuntamiento para
facilitar la actualizacion de imagenes, materiales y la gestion de los datos almacenados por
los usuarios.

Jaime, Belén e Ignacio han demostrado con este proyecto que son capaces de aplicar
los conocimientos adquiridos durante su formacion universitaria asi como investigar y
aprender a solucionar problemas de la vida real utilizando nuevas herramientas informaticas
o desarrollandolas ellos mismos.

Victoria Lopez y Juan Tejada
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RESUMEN

Recicla.te es un proyecto compuesto de varias herramientas en diversas
plataformas cuyo principal objetivo es ayudar y ensefar a jovenes de entre 12 y 25
afos a reciclar correctamente cualquier tipo de producto que pueda tener asignado
un codigo de barras.

Por una parte, una aplicacion movil para el sistema operativo Android, la cual
mediante la lectura del cédigo de barras de un producto, se guiara al usuario paso a
paso en el modo correcto de reciclado de cada componente del mismo a desechar,
de manera casi independiente.

Se incluye en la misma un juego estilo Trivial basado en un sistema de
puntuacién que permite el canje de puntos por productos de un patrocinador y un
fendomeno viral como campafa de publicidad al poder publicar puntuaciones en
redes sociales, asi como una guia de consejos y trucos basada en “las 3 R”
(Reciclar, Reutilizar, Reducir).

Por otro lado, existe ademas una herramienta de escritorio para la gestion de
las bases de datos utilizadas asi como diversos analisis de Mineria de Datos.

Palabras clave: Android, 3R, reciclado, reutilizacion, reduccién de residuos, cédigo
de barras, sostenibilidad, trivial, redes sociales, mineria de datos.

ABSTRACT

Recycla.te is a project composed by some different software applications in
various software platforms whose first and main objective is helping and teaching
people aged 12 to 25 years to recycle correctly any product that has a barcode.

On the one hand, an Android mobile application which after scanning a
product's barcode will guide the user step by step allowing him to recycle every
component in an independent way.

It includes a game, Trivial style, based in a score system who allow the users
exchanging their score for some products from a possible sponsor, posting that
scores on the social networks, expanding the advertising in a viral way; and a “tips
and tricks” guide based on the "3 R” (Recycle, Reduce, Reuse).

On the other hand, there’s a desktop tool for managing the different
databases, and perform some data mining analysis.

Keywords: Android, 3R, recycle, reusing, disposal reduction, recycling, barcode,
sustainable world, trivial, social networks, data mining.
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ADVERTENCIA

A lo largo de la presente memoria se ha hecho uso de marcas comerciales, tales
como Coca Cola™, Twitter™, Facebook™ y Google™.

En ningln momento se ha pretendido dar publicidad a las mismas. Tampoco
se ha consultado con responsables de las mismas, ni se ha tenido permiso expreso.

En el caso de Coca Cola™, se ha hecho uso de ella para ejemplificar la
situacion de un posible patrocinador para el programa de puntos del juego
ReciclaDOS. Es intencién del grupo de desarrollo que quede claro, para evitar
cualquier clase de conflicto de diversa indole.

Todo lo anterior ha sido realizado bajo supervisidén e indicacidon de la directora
del proyecto Recycla.te.
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Todo comienzo tiene su encanto.
Goethe (1749-1832)
Poeta y dramaturgo aleman.

Capitulo 1

Introduccion

Cada vez se presta mas atencion a concienciar tanto a empresas como a particulares sobre
el reciclaje de los materiales que diariamente se desechan y que pueden servir para un
segundo uso. Pero, a pesar de ello, constantemente surgen dudas sobre en qué contenedor
depositar cada material. Por esta razdén y debido al éxito que tuvo el afio pasado
Recycla.me es por lo que el Ayuntamiento de Madrid propuso la idea de desarrollar otro
proyecto dirigido a un publico de 12 a 25 afios basandose en la “Guia para resolver dudas
sobre la separacion de residuos domésticos en Madrid”, como se muestra en la Figura 1.1.
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Figura 1.1 Guia sobre reciclaje del Ayuntamiento de Madrid

Esta Guia estd enmarcada en la “"Campafa de separacion de residuos ‘Para no
dudar al separar’” del Ayuntamiento de Madrid a través del Area de Gobierno de Medio
Ambiente y Movilidad, en la que se resuelve las dudas a los ciudadanos y ciudadanas acerca
de cdmo separar los residuos domésticos (Figura 1.2).

15,1 no qudar || = |

al separar “:

Figura 1.2 Campafia de separacién de residuos

Este proyecto se planted como un reto en el que se tenia como objetivo crear una
aplicacion movil para que los jévenes aprendan de una forma mas divertida e interactiva
como reciclar los productos y asuman el reciclado como un habito.

El proyecto Recycla.te estda compuesto por 3 elementos principales, como aparece
en la Figura 1.3, siendo éste un proyecto acabado para entregar al cliente. Cuenta con:

o La aplicacion movil con los correspondientes apartados de Recicla,
Reutiliza y reduce, Juega y Puntos limpios.
o La aplicacion de escritorio para poder gestionar el contenido de la base

de datos de forma rapida y sencilla, ademas de poder visualizar
estadisticas sobre el uso de la aplicaciéon movil.
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. La pagina WEB donde el usuario podrd encontrar informacion sobre la
aplicacién movil, descargarse la aplicacion, enviar fallos y sugerencias, y
descargar el manual para aprender a utilizar todas las funcionalidades de
Recycla.te.

TS ol @ 17:49 RECYCLA.TE

Recycla.te
Recicla

Reutiliza y reduce

? / LCONSIDERAS UTIL LA
APLICACION?

v
— W ne o)
_— y o® - o o%|
LR io i h

Puntos Limpios

a8\ NIV HSIOAD COMPLUTENSE ]
v i

Figura 1.3Elementos que componen el proyecto Recycla.te

La aplicacion movil, mediante el escaneo del cdodigo de barras de un envase
susceptible de ser reciclado, permite conocer el despiezado y correcto reciclaje de cada una
de las partes y materiales que componen el articulo, navegando por la aplicacion gracias a
una interfaz sencilla, didactica y atractiva. Incluso si el producto a reciclar no tuviera cédigo
de barras, Recycla.te sirve de guia para mostrar el lugar correcto donde depositar los
materiales mediante preguntas sobre qué componentes tiene el producto a desechar.

Ademas Recycla.te, con la idea de acercar el reciclaje a los jovenes, incluye un
juego de trivial llamado ReciclaDOS que hara que aprender a reciclar sea divertido vy
entretenido, una guia de consejos y trucos sobre como reutilizar los distintos productos, y
proporciona informacion sobre donde se encuentra el punto limpio mas cercano mediante la
conexién con la pagina web del Ayuntamiento de Madrid, la cual en un futuro se sustituira
por un link a la aplicacion “Mapa de recursos ambientales”.

Este trabajo se divide en los siguientes capitulos:

1. Introduccién

Breve explicacion del proyecto.
2. Estado del arte

Comparativa con otros proyectos sobre reciclaje.
3. Requisitos

Requisitos de Hardware, de software, del sistema, del cliente y del usuario.
4. Disefio e implementacion

Disefo de la interfaz y base de datos, ademas de la estructura del cédigo.
5. Recycla.te en las redes sociales

Analisis sobre las redes sociales y desarrollo de la pagina WEB.
6. Algoritmos y herramientas
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Explicacion sobre el arbol de decision, el filtrado de los datos y la herramienta
de escritorio para la gestion de datos.

7. Relacién con el cliente y resultados
Relacion con el Ayuntamiento de Madrid y el IAM, presentacion de la catedral
Innova, catedra UAM-Telefdnica y consorcio UNIverde, realizacién de
encuestas y montaje del servidor

8. Conclusiones y trabajo futuro

Incluye los siguientes anexos:
1. Encuestas sobre Recycla.te
2. Propuesta al concurso de Telefdnica
3. Manual de usuario de Recycla.te
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El arte es sobre todo un estado del alma.
Mavrc Chagall (1887-1985)
Pintor y diseriador franceés.

Capitulo 2

Estado del arte

Dentro del amplio abanico de aplicaciones modviles y paginas web existentes, podemos
encontrar algunas de ellas con un propdsito similar a la aplicacion movil Recycla.te, pero
que adolecen de ciertas funcionalidades o aspectos de rendimiento que el equipo de

desarrolladores considera basico.

A continuacién presentamos algunos ejemplos.
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Aplicacion TecVerde

Esta aplicacién indica el contenedor donde debe depositarse un desecho, a la vez que
localiza el punto de reciclado mas cercano. Permite buscar los materiales que el usuario
desee reciclar, seleccionandolos mediante un selector (lista) incluido en la aplicacion.
Extiende ademas la busqueda de centros de reciclaje de manera manual, o automatizandola
mediante el posicionamiento GPS e incluye una serie de consejos relacionados con el
reciclaje y la reutilizacién, asi como avisar de una serie de eventos relacionados con el
campo de la tecnologia.

Sin entrar en detalles, el equipo de desarrolladores considera que adolece de una
serie de fallas que facilmente serian solucionadas, siendo las mas llamativas la falta de
desarrollo para un territorio mas amplio que para el que esta implementado (Monterrey); la
falta de indicaciones claras acerca de como reciclar un producto, despiezandolo; y la ultima,
pero no por ello menos importante, la disponibilidad solamente para las versiones iniciales
de Android, lo que hace que el apartado visual sea demasiado simple y poco atractivo.

La aplicacion no dispone de una pagina web que la complemente, por lo que la
Unica manera de obtener la aplicacién es a través de Google Play [1].

™ o T IREIITN & 3:58PM P New emad

AL || dweecion materiales
Bienvenido a Reciclapp Lecalizacion Miterialés a feciclap

® 7 Automatica Plasticof f
Y -

Lata
g i Aluminio é
: % sl
Localizacién Manual ’
Direccion: Papel

i - e 2
Tlp de la Semana: wnologico de monerney, monberrd Carton
Apagar la Computadora por las arton

noches, o cuando no se use, la &
mayoria de los Vidrio ‘
electrodomeésticos consume )
energia aunque no se utilicen. Ll

Eventos =

Sy S anse
amntinuar >
ver mas

Figura 2.1 Imagenes de la aplicacion TecVerde

En la Figura 2.1 se muestra la secuencia de pantallas que surgen al abrir la
aplicacioén y consultarla.

La primera, de izquierda a derecha, muestra la pantalla inicial de la aplicacién y en
ella aparecen los consejos y eventos de la semana.

La segunda, muestra una lista en la que el usuario tiene que elegir los materiales de
los que estd compuesto el producto que quiere reciclar.

Una vez elegidos los materiales, se muestra la tercera pantalla donde el usuario
debera escoger si quiere buscar manualmente (insertando la direccién) o automaticamente
un centro de reciclaje (en este caso se mostrara el mas cercano a nuestra ubicacion).
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Aplicacion Medio Ambiente Concurso

Esta aplicacién va dirigida a nifios con la finalidad de que aprendan a reciclar y cuidar a los
animales y plantas. Este aprendizaje se hace mediante juegos de preguntas y respuestas
tipo test.

Desarrolla un juego de preguntas, acerca del medio ambiente, con la posibilidad de
enviar estas preguntas a los amigos y contactos del usuario, ya sea mediante las redes
sociales (Twitter y Facebook), o el correo electrénico.

Por otro lado, dado que es bastante sencilla, aunque cumple con la finalidad de
ensefiar a reciclar mediante un juego, no muestra la manera de reciclar cada producto o
material que lo compone, ni tan siquiera informa de los puntos limpios cercanos a la
ubicacién del usuario donde depositar tales materiales. Ademas, los consejos que ofrece
Unica y exclusivamente van enfocados al reciclaje, no incidiendo para nada en la
reutilizacion.

La aplicacién no dispone de una pagina web que la complemente. La Unica manera
de obtener la aplicacion es a través de la App Store de Apple o Google play.

LAMO@E TRz LEAM8@E T B .z
Emeronment Sor slementny - En-*mmwf $ot slamentiny sudendy
Lada'i]
£ %
Home
What ¢o you call the rain that
Environment for slamentary & cantans chemica! waste and causas
Environmant for elameantary s damage to s and anirals?
The Enviranmant i
50/100 completed b
83% correct e
— PACESoCTy T
The Periadic Table Seasonal rain
£2/100 completad
76% carrect raig
—
Plants
B4/100 completed
25 cormat motp 2000000000

Figura 2.2. Imagen aplicacién “"Medio Ambiente Concurso”

En la Figura 2.2 se muestra la secuencia de pantallas que surgen al abrir la
aplicacion y consultarla.

La primera, de izquierda a derecha, muestra la pantalla donde se puede escoger el
tema de las preguntas del test. Estos pueden ser sobre medio ambiente, plantas, animales,
etc. También muestra lo respondido hasta el momento asi como el porcentaje de respuestas
correctas.

La segunda, muestra un ejemplo de las preguntas del juego, preguntas que son tipo
test con 4 opciones.
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DondeReciclar

Esta aplicacion es complementaria a la web del mismo proyecto [11] (Figuras 2.3y 2.4),
cuyo propésito no es otro que el de servir como punto de informacién sobre donde se
encuentran los puntos limpios en Argentina.

Figura 2.4 Localizacion contenedores para el aceite en Argentina

Dado que en un principio surgio el proyecto como una pagina web, al portar las
funcionalidades ya de por si reducidas de la plataforma, se ha visto limitado en gran medida
las competencias y cometidos que desarrolla.

Es por ello que solamente muestra los lugares proximos donde reciclar un producto
concreto de una determinada lista limitada especificamente, siendo estos el aceite, aluminio,
bronce, materiales organicos, papel, etc.
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Aungue muestra aquellos puntos donde realizar este reciclado, que son de
localizacién fija y también temporal, e incluir en el sistema nuevos puntos descubiertos, asi
como difundirlo a través de las redes sociales, no muestra la manera de reciclar en concreto
ninguno de ellos, ni proporciona anécdotas o curiosidades que ayuden a concienciar a los
usuarios.

Accediendo a la aplicacién DondeReciclar, comprobamos que surge como
complemento a la pagina web (y no al revés como suele ser lo habitual), existiendo ademas
una discordancia en cuanto al desarrollo del proyecto, respecto al desarrollo del portal web y
el de la aplicacién, ya que la versién de la aplicacion mavil, en fase beta, muestra estos
puntos de interés en Espafia, mostrando ademas un nombre de proyecto y de aplicacion
diferentes.

2

Figura 2.5 Imagen aplicacién DéndeReciclar

En la Figura 2.5 se puede observar la pantalla principal de la aplicacién
DondeReciclar, que se basa en un mapa donde aparecen sefialados los puntos donde se
puede depositar el material solicitado previamente. Esto entra en conflicto, a nivel de
interfaz e informacién mostrada, con el proyecto.

Recycla.me (guia infantil)

Recycla.me es una aplicacidon que estd enfocada a concienciar y ensefiar a nifios de entre 7
y 11 afios a reciclar correctamente. Es un proyecto promovido por el Ayuntamiento de
Madrid y la Universidad Complutense. Se puede descargar el proyecto en la pagina de GTEC
[10].

Esta aplicacién permite reciclar productos mediante su cédigo de barras o sin él. Si
se utiliza cddigo de barras, se mostrard la solucion del producto si éste se encuentra
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almacenado en la base de datos, o sera el usuario el que lo averiglie por medio de una
seleccion de preguntas-respuestas. Junto al resultado del proceso de reciclaje, aparecen
diversos apartados como “éSabias qué?” y “0jo”, donde se muestran datos relevantes y
advertencias sobre los materiales seleccionados.
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Figura 2.6Imagen aplicacién Recycla.me

En la Figura 2.6 se muestra la secuencia de pantallas que surgen al abrir la
aplicacion y consultarla. La primera, de izquierda a derecha, muestra el menu principal de la
aplicacién. La segunda, muestra un listado de opciones donde el nifio deberd escoger la
opcidén que mas se adecle a su producto. La tercera y ultima pantalla muestra el resultado
del reciclaje, donde ademas se muestran curiosidades sobre estos materiales.

Waterdate

Esta aplicacién se enmarca dentro de la campafia de la Fundacién Aqualogy, en colaboracién
con Unicef, para concienciar sobre el problema de la falta de agua potable en algunas zonas
del planeta Tierra.

Poseyendo una finalidad lGdica a la par que educativa, y una interfaz vistosa, llega
al maximo de publico al encontrarse disponible tanto para Android como para i0OS. Ademas,
muestra estadisticas y datos que ayudan a concienciar de la situacion que vive mucha gente
al no disponer de agua corriente en su domicilio.

La propia campafia tiene establecida una pagina web [12] desde la que podemos
acceder a toda la informacion de la misma, asi como proceder a la descarga de la aplicaciéon
segln la plataforma del terminal disponible.
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WaterDate

Ano internacional de la Cooperaciéon
en la Esfera del Agua

¥ {Me acompanias a buscarla?”
" X" T Lo e T AT A

Figura 2.7Imdagenes aplicacién “"WaterDate”
En la Figura 2.7 se muestran una serie de capturas de pantalla de la aplicacion.

En primer lugar podemos ver el inicio de la aplicacion, mostrando a Maji, la
protagonista de la misma, presentandose y animando al jugador a que la ayude a buscar
agua. En la segunda imagen podemos comprobar la pantalla de presentacion de la misma, y
la campafia en la que se enmarca la aplicacion.

Cerebrity

Esta aplicacion, promocionada por la revista Muy Interesante [8] se basa en una batalla de
preguntas y respuestas, en la que cada usuario (de 2 usuarios por batalla) plantea al
contrario una pregunta, de 2 disponibles, con datos y curiosidades que hacen que sea
ameno jugar.

Cumpliendo con la finalidad ludica propuesta e incluyendo una vertiente educativa,
y una interfaz vistosa, solo se encuentra disponible para iOS. Incluye ademdas un mecanismo
interno de logros y puntuaciones que pueden ser mostradas a través de las redes sociales.

No se dispone de pagina web desde la que podemos acceder a toda la informacién
de la aplicacién; su descarga se realiza a través de iTunes.
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CEREBRITY CEREBRITY rés CEREBRITY
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Figura 2.8Imdagenes aplicacion "Cerebrity”
En la Figura 2.8 se muestran una serie de capturas de pantalla de la aplicacién.

En primer lugar se puede ver el inicio de la aplicaciéon, mostrando la mascota usada
(un cerebro con gafas y aire chulesco). En segundo lugar se puede comprobar la pantalla del
menu principal de la misma, con las opciones disponibles. En la tercera imagen, se muestra
la posibilidad de seleccionar entre 2 preguntas posibles para retar al contrincante contra el
que se juega. En la ultima imagen, se muestra la pantalla de respuesta una vez planteada la
pregunta por parte del oponente, asi como del estado actual de respuestas correctas vy
fallos.

Triviados

Esta aplicacion, de gran fama debido a su gran extensién entre multiples usuarios de
Smartphone, nos permite jugar partidas de Trivial, de manera similar a las partidas de su
versién como juego de mesa.

Cumpliendo con la finalidad Iudica propuesta e incluyendo una vertiente educativa,
y una interfaz vistosa, solo se encuentra disponible para iOS. Incluye ademas un mecanismo
interno de logros y puntuaciones que pueden ser mostradas a través de las redes sociales.

Aun cuando se ha mencionado su gran indice de penetracion entre usuarios de
dispositivos mdviles, la aplicacién adolece de multiples fallos, siendo los mas llamativos que
en una gran mayoria de preguntas éstas estan mal planteadas, de tal forma que la posible
respuesta correcta la plataforma la da por errénea; dadas las extensas consultas a
servidores, para acceder a las preguntas, acaba retrasandose el funcionamiento de la misma
o desemboca en “cuelgues” y caidas de la aplicacion; es muy frecuente el hecho de que se
repitan las mismas preguntas consecutivamente; Unicamente se incluye la posibilidad de
difundir los logros de la aplicacién a través de Facebook.
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Se dispone de una pagina web [9] desde la que acceder a la version para Android,
iOS e incluso explican cémo llevar a cabo una portabilidad para dispositivos de tipo
Blackberry.
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Figura 2.9Imdagenes aplicacion “TriviaDos”

En la Figura 2.9 se muestran una serie de capturas de pantalla de la aplicacion.

En primer lugar se puede ver el inicio de la aplicacion, que muestra el simbolo de la
aplicacién (simbolo usado como acceso directo en el escritorio del dispositivo movil). En la
segunda imagen, se comprueba la pantalla del menu principal de la misma, con las partidas
disponibles en curso y que dependen de un movimiento propio o ajeno. En la tercera
imagen, se muestra el tablero en el que tiene lugar la partida, asi como la posibilidad de
seleccion de preguntas de acuerdo a la categoria en la que se ha detenido el usuario. En la
ultima imagen, se muestra la pantalla de finalizacién de partida, asi como la posibilidad de
extender éste hecho a través de Facebook.
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Comparativa con Recycla.te

La aplicacion Recycla.te relne varias de las funcionalidades que implementan las
aplicaciones anteriormente descritas y afiade varias de las que carecen el resto de
aplicaciones existentes. Las funcionalidades comunes son:

Recycla.te muestra el Punto Limpio Oficial mas proximo donde poder reciclar un producto
concreto. Esta cobertura incluye en este caso varios puntos limpios de toda la ciudad de
Madrid.

Se puede seleccionar de una lista el tipo de material que se quiere reciclar, y la
aplicacion mostrara el contenedor correcto donde depositarlo, ademas de la posibilidad de
llevarlo al Punto Limpio mas cercano. También, permite realizar una buUsqueda manual de
los materiales que componen un producto para la separacién de un envase compuesto.

Recycla.te se encuentra disponible para descarga desde Smartphone, o desde pc, a
través de una campafa de publicidad a nivel de redes sociales y pagina web propia.
Posee una interfaz agradable, moderna y limpia, acorde al sistema operativo.

Por otro lado, también se han desarrollado otras funcionalidades no comunes a las otras
aplicaciones expuestas:

Muestra la manera de reciclar un producto concreto, sin necesidad de seleccionar el
contenedor e informa de la forma de reciclar los productos mas comunes como plasticos,
vidrio, etc de una forma directa.

Expone un listado de consejos sobre reciclaje y reutilizacion, que el usuario podra
aplicar ya que todos vienen acompafnados de un texto explicativo y de imagenes.

Ademas el usuario puede consultar el lugar mas proximo donde encontrar un Punto
Limpio donde depositar el producto.

Como Recycla.te esta dirigida a un publico juvenil, se ha afiadido la posibilidad de
aprender con juegos sencillos relacionados con el reciclaje y por ultimo también se permite
la posibilidad de incluir y mostrar puntuaciones y logros obtenidos en dichos juegos a través
de redes sociales, y/o poder canjear dicha puntuacion en productos de otras companias.
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Elrequisito del éxito es la prontitud en las decisiones.
Sir Francis Bacon (1561-1626)
Filosofo y estadista britanico.

Capitulo 3

Requisitos Recycla.te

En este capitulo se explicara de forma detallada los requisitos que posee el proyecto
Recycla.te, es decir, la aplicacion mdvil Android, la herramienta de escritorio y la pagina
web. Los requisitos que se describen son:
- Hardware y software, donde se explican las herramientas necesarias para el
desarrollo del proyecto.
- De usuario, que son los requisitos que debe cumplir un dispositivo para poder
ejecutar correctamente la aplicacion asi como acceder a toda su funcionalidad.
- Del cliente, que son las funcionalidades marcadas y esperadas de la aplicacion
por parte del Ayuntamiento de Madrid.
- Del sistema, donde se detallan las propiedades deseables para toda aplicacion y
relacionadas con las herramientas desarrolladas por el grupo Recycla.te.
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3.1 Requisitos hardware y software

Para este proyecto se ha planteado desarrollar diversas herramientas con el objetivo de
difundir las tres R’s: Recicla, Reutiliza y Reduce. Las herramientas que se han desarrollado
son: una aplicacibn movil, una pagina web y una aplicacion de escritorio para el futuro
mantenimiento por parte del cliente. Para poder llevarlas a cabo, se ha necesitado:

) Servidores: se comenzé el desarrollo del proyecto utilizando un servidor
gratuito en la pagina web[13] que proporciona hasta 1500 MB de
almacenamiento y que disponia de Apache versién 2.2.19, PHP 5.2 y MySQL
5.1.Posteriormente, debido a fallos en este servidor que impedian continuar el
trabajo con normalidad, se trasladdé todo el material a un servidor de la
Facultad de Matematicas de la UCM. Este servidor dispone de Windows server
2003, SQL express 2005, PHP y Apache.

. Creacion de base de datos: en el disefio de la base de datos, se ha tenido en

cuenta que el tamafo de los datos alojados en ella pueden ser muy grandes,
por lo que no era posible almacenar todos los datos de la aplicaciéon en una
base de datos interna. Se han alojado los datos en un servidor externo, y
éstos se obtienen a través de la conexién 3G o WIFI del dispositivo.
Para los datos del reciclaje es necesario almacenarlos en un servidor externo,
ya que se tiene que consultar y guardar los datos en una base de datos
potencialmente grande y el dispositivo no tiene capacidad para ello. Ademas,
dichos datos deberdn compartirse entre los usuarios para enriquecer la base
de datos comun. Por otro lado, los consejos y las preguntas del trivial, si se
pueden descargar en una base de datos local en el dispositivo del usuario, y
asi se permite el uso de un 80% de la aplicacién cuando el usuario no dispone
de conexion. Por lo tanto, el usuario podra reciclar productos sin cédigo de
barras, consultar los consejos y jugar sin necesidad de conectarse a una red.
Cada mes se lleva a cabo la actualizacidén en la base de datos interna de los
consejos y preguntas que se hayan afiadido o modificado en la base de datos
remota.

. Libreria ZXing para el escaneo de cédigos de barras: en la seccién “Recicla”
del menu principal, se ofrece la posibilidad de reciclar productos escaneando
el cédigo de barras. Para la implementacion de este escaner no se planted
realizar un lector propio de cédigos ya que existen muchos proyectos
implementados para este fin. En la aplicacién Recycla.te se ha usado el
proyecto ZXing, que proporciona un lector de cddigos de barras y QR, de
codigo abierto y gratuito.
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Para descargar y usar el proyecto de Zxing, se puede acceder a su web
alojada en Google [4], descargarla e incorporarla al proyecto. Se ha importado
esta libreria como un .jar dentro del proyecto ya que ocupa menos espacio.

. Libreria ViewPager para afadir efectos visuales: dado que la aplicacion
Recycla.te esta dirigida a jovenes entre 12 y 25 afios, se ha querido dotarla de
cierto dinamismo en relaciéon a la experiencia de usuario. En la presentacién
de los resultados del reciclaje, se ha optado por utilizar la libreria
AndroidViewPagerIndicator, que permite el desplazamiento por los distintos
materiales como si se pasaran las hojas de un libro deslizando el dedo por la
pantalla de manera horizontal. Esta libreria, ofrece la posibilidad de tener
varias pantallas y poder pasar de una a otra sin tener que esperar tiempos de
carga de pantalla.

Se han creado 6 tipos de layouts o fondos de pantalla para mostrar el
resultado, y dependiendo del material que se esté visualizando se mostraran
unos u otros. Si un producto estd compuesto por varios materiales, éstos
apareceran divididos en estas pantallas indicando el contenedor apropiado
para depositarlos. A continuacion se muestra la Figura 3.1.1 con el resultado.
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I-=igura 3.1.1Pantallas resultado con distintos materiales

. Librerias de las redes sociales: se ha utilizado la libreria de Twitter [5],
necesaria para incorporar la publicacion en esta red social dentro de la
aplicacion. La libreria es “twitter4j-core-3.0.3” y permite crear Tweets que
seran publicados en la cuenta personal del usuario, introduciendo previamente
el correo y contrasefia. También se hace uso del SDK de Facebook para
Android [6].

. Se ha implementado la aplicacién siguiendo el patron de arquitectura Modelo-
Vista-Controlador (MVC), es un patron de arquitectura software que separa
los datos y la légica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario. En
este caso la base de datos seria el modelo, la interfaz de la aplicacion actuaria
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como la vista y por ultimo los scripts PHP serian los encargados de controlar la
interaccién entre la vista y el modelo. Ver Figura 3.1.2.

Controlador

Figura 3.1.2 Diagrama patrén de arquitectura modelo-vista-controlador

. Instalacién del programa Visual Estudio 2012 para la elaboracién de la
herramienta de escritorio en lenguaje C#.

. Distintos dispositivos para testear la aplicacion. Durante la implementaciéon de
la aplicacion movil, se han utilizado los siguientes dispositivos:

Emuladores:

- Emulador propio de las ADT (Android Development Tools) dentro del entorno
de desarrollo Eclipse. Nos ha sido util para simular la aplicacion en multitud de
dispositivos en el mercado actual, que por motivos econémicos no podiamos
probar. Se ha testeado tanto la correcta visualizacion de todos los elementos
en la pantalla con resoluciones desde 240x320 hasta 480x854 pixeles, como
el correcto funcionamiento de la aplicacion en las versiones disponibles: desde

la 2.3 hasta la 4.0.
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Moviles:

- Movil Galaxy Mini. Dispone de las siguientes caracteristicas:
Conexion WIFI y 3G, lo que permitid probar que la informacién de los
escaneos, la descarga y actualizacion de los consejos y preguntas del trivial, la
publicacion en las redes sociales y la visualizacién de los distintos enlaces se
accedian correctamente.
Un tamafo de pantalla de 240 x 320, que sirvié de guia para establecer los
elementos de la interfaz en pantallas con pequena resolucion.
160MB memoria interna y 384MB RAM, espacio mas que suficiente para la
ejecucion de la aplicacion.
Camara sin autofocus con la cual observamos que para la lectura de cédigos
de menor tamano habia que acercar el movil al objeto hasta enfocarlo.
Version Android 2.3.6 (Gingerbread) que sirvid6 para demostrar que
efectivamente la aplicacion puede ser ejecutada en moviles con esta version
de sistema operativo.

- Movil Galaxy Ace 2. Las caracteristicas principales por las que se ha utilizado
en el testeo de la aplicacion son:
Conexion WIFI y 3G para el envio de informacion de los escaneos, la descarga
de consejos y preguntas, la publicacion de puntuaciones en las redes sociales
y la visualizacién de todos los enlaces a paginas web.
Pantalla con una resolucion de 480 x 800 pixeles en la cual se observd que
toda la funcionalidad de la aplicacién se mostraba de manera correcta en
dispositivos con pantalla de resolucion mediana.
4GB memoria interna y 768MB de RAM, espacio mas que suficiente para la
ejecucién de la aplicacion.
Camara autofocus con lo que permitia leer facilmente cédigos de menor
tamafo sin necesidad de acercar o alejar el mévil.
Version Android 2.3.6 (Gingerbread) para comprobar que la aplicacién
funciona satisfactoriamente en dispositivos con esta version de sistema
operativo.

- Movil Galaxy Nexus. Las caracteristicas por las que se ha testeado en este
dispositivo son:
Dispone de conexién WIFI y 3G lo cual ha sido util para probar que toda la
informacién compartida entre la aplicacién y los servidores se transmitia
correctamente.
Resolucion de pantalla de 720 x 1280pixeles, un dispositivo con pantalla
grande dentro de los dispositivos mdviles que sirvié de utilidad para observar
la disposicidn de los elementos de la interfaz en moéviles de gran resolucién.
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16GB/32GB memoria interna y 1GB RAM, espacio que permite ejecutar sin
ningun problema la aplicacién.

Camara autofocus que ha sido util para la lectura automatica de los cédigos de
barras.

Version Android 4.2.2 (Ice Cream Sandwich) lo que ha permitido verificar que
la aplicacion se ejecuta satisfactoriamente en estos dispositivos.

Tabletas:

- Tablet bg Kepler. Dispone de las siguientes caracteristicas:
Conexidén WIFI, para acceder a la informacion disponible en la aplicacion.
Pantalla de 800 x 600 pixeles que permitio la visualizacidon y posterior disefo
de la interfaz en este tipo de dispositivos.
16 GB de memoria interna y 512 MB de RAM, espacio mas que suficiente para
ejecutar la aplicacion.
Camara sin autofocus con lo que se ha realizado pruebas a la hora de
escanear productos.
Version 2.3.6 (Gingerbread) con la que se confirmé la ejecucidon correcta de la
aplicacion en estos dispositivos.

- Tablet woxter. Las caracteristicas de este dispositivo son:
Conexion WIFI que ha sido util a la hora de acceder a la informacion
disponible en la aplicacion.
1024x768 pixeles de resolucién de pantalla para analizar la visualizacion de
los elementos de la interfaz.
8GB de memoria interna y 1 GB de RAM, espacio que permite ejecutar la
aplicacion.
Camara sin autofocus con la que se ha testeado el escaneo de distintos
codigos de barras.
Version 4.1 (Ice Cream Sandwich) para probar la ejecucion de Recycla.te en
dispositivos con esta version de sistema operativo.

3.2 Requisitos de usuario

Dado que la aplicacion estd pensada para ser utilizada en un Smartphone que disponga de
geolocalizacién y captura de imagenes mediante una cdmara de fotos, se procede a enunciar
los requisitos necesarios para su correcto funcionamiento en el dispositivo del usuario:
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La aplicaciéon estd disponible para dispositivos moviles con procesador
compatible con el sistema operativo Android.

El terminal debera contar con camara de fotos para poder hacer uso del
reconocimiento de cédigos de barras.

El terminal contard con suficiente espacio libre en la memoria del teléfono
para instalar el apk.

El dispositivo mavil debera tener instalada una version del sistema operativo
Android2.3 o superior.

3.3 Requisitos del cliente

Los requisitos del cliente son los especificados por parte del Ayuntamiento de Madrid. Estos
requisitos, fueron propuestos por el equipo de trabajo y posteriormente aprobados por el
cliente. A continuacién se exponen estos requisitos que son las acciones que realiza la
aplicacion (céalculos, manipulacion de datos, detalles técnicos), dando a conocer las
funciones de que dispone el usuario y lo que puede hacer con las mismas. La aplicacion
Recycla.te posee los siguientes requisitos del cliente divididos en las secciones: Recicla,
Reutiliza y Reduce, Juega, Puntos limpios y requisitos generales.

Recicla:

Reciclaje con codigo de barras: el usuario puede reciclar un producto usando
el lector de cdédigos de barras. Posteriormente, la aplicacion indicard cémo y
dénde debe depositarlo.

Reciclaje sin codigo de barras: esta opcidn estd ideada para cuando el
producto no posea un coédigo de barras, bien porque se haya extraviado o
perdido, o bien porque simplemente no llevaba un cédigo. Al pulsar en esta
opcidén, entraremos en un menuU de seleccion de materiales en el que el
usuario deberd escoger la imagen que mas se parezca al producto.
Dependiendo de la opcién seleccionada, se mostraran diferentes listas de
materiales.

Curiosidades sobre materiales: dentro de la pantalla que muestra el resultado
del reciclaje, aparecen una serie de curiosidades sobre el material expuesto.
Estas curiosidades entretienen al usuario y a la vez sirven para concienciar
sobre los efectos negativos de no reciclar.
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Reutiliza y Reduce:

Juega:

Listado con distintos consejos y trucos sobre reutilizacién de productos y
reduccién de consumo. Todos los consejos disponen de un texto que explica
paso a paso como llevarlo a cabo y de una imagen con el resultado del mismo.

Busqueda de consejos sobre temas determinados. El usuario puede realizar un
filtrado del listado de consejos y como resultado se mostraran los consejos
que coincidan con el tema buscado. Todos los consejos y trucos disponen
internamente de etiquetas o tags con las palabras clave sobre ese consejo.

Envio de consejos por parte de los usuarios, los cuales se enviaran por correo
a los administradores de la aplicacion. Seran ellos los que decidan cuales de
estos consejos se afiaden a la lista.

Cada mes se realiza una actualizacién del listado de consejos en los
dispositivos de los usuarios si se han afiadido consejos en la base de datos.

El usuario puede seleccionar distintos juegos dentro del menu selector.
Actualmente, la aplicacidon sélo dispone de un juego (ReciclaDOS), pero se ha
dispuesto un contenedor donde es facil afiadir y eliminar juegos. Esto permite
una mayor modularidad de la aplicacion.

En el juego ReciclaDOS se pueden escoger distintas tematicas con las que
jugar.

Los botones y acciones del juego son intuitivos.

Permite la configuracion de las preferencias del juego como son: el sonido,
vibracién, lectura de las preguntas por voz, y mantener la pantalla siempre
activa (no se suspende).

Una vez finalizado el juego, el usuario puede publicar su puntuacién en las
redes sociales Twitter, Google+ y Facebook que son las mas usadas en la
actualidad.

El juego permite la identificacion del usuario. Si se ha realizado Ia
autenticacion, el usuario dispondra de un perfil de jugador en el que puede
comprobar sus datos (correo, puntuacidon, web del programa de puntos y
nivel). Si no se ha identificado, podrd acceder al juego anénimamente y no
dispondra de perfil.

La aplicacion Recicla.te guarda la sesién del jugador si éste se ha autenticado
y no tendra que loguearse cada vez que entre en la seccion “Juega”. Si desea
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cambiar de usuario o salir de la sesion actual, puede hacerlo en el botoén
“Cerrar Sesion”.

. Cada mes se realiza una actualizacion de las preguntas del juego si éstas han
sido modificadas o afiadidas en la base de datos.

Puntos limpios:

. Visualizacion de los puntos limpios mas cercanos en un mapa mediante un
enlace a la aplicacion “Recursos Ambientales”.

Requisitos funcionales generales:

) Acceso a la pagina web del Ayuntamiento de Madrid, del sponsor de la
aplicacion y del programa de puntos del juego.

. La aplicacién necesita en algunos casos la conexiéon mediante wifi al servidor
(descarga de datos, actualizaciones). Si el usuario no estuviera conectado, la
aplicacién pregunta si desea conectarse en ese momento. Las secciones de
“Reutiliza y Reduce” y “Juega” pueden utilizarse sin conexién a internet, ya
que se realiza una descarga de los textos en la base de datos local del
dispositivo.

3.4 Requisitos del sistema

Los requisitos del sistema describen los criterios que pueden utilizarse para juzgar la
operacion de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos. Esto es, requisitos
gue no tienen que ver con la funcionalidad de la aplicacién. En Recycla.te los objetivos
principales a cumplir son:

. Rendimiento: En las aplicaciones moviles es importante que los tiempos de
carga y actualizacién sean los mas bajos posibles ya que como demuestran
varios estudios, cada segundo de retraso en el tiempo de respuesta, equivale
a un 11% menos de usuarios y cada segundo que pasa, este porcentaje crece
de manera exponencial. En la aplicacion Recycla.te se ha tenido en cuenta
este requisito y para minimizar estos tiempos, se cargan los consejos y
preguntas del trivial la primera vez que se descarga Recycla.te y cada vez que
pase un mes sin actualizar la aplicacion. El propdsito ha sido que el usuario
pueda utilizar Recycla.te sin que hayan gran cantidad de procesos de descarga
o actualizaciones cada vez que entra en una seccion de la aplicacién. El
usuario podra disponer de todo este contenido sin tiempo de retardo ya que
esta informacion se encuentra almacenada en su dispositivo movil.
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° Disponibilidad: Es importante que los servicios ofrecidos por el servidor
estén activos el mayor tiempo posible. Es decir, la disponibilidad de los
servicios requeridos por parte del usuario debe ser alta. En nuestro caso,
tenemos alojados todos los recursos de la aplicacion en un servidor ofrecido
por la Facultad de Matematicas y disponible en un 99% de los casos y en un
futuro pasaran a formar parte de los servidores en el Ayuntamiento.

° Usabilidad: La aplicacion es intuitiva, ya que todos los botones tienen
nombres que hacen facil la asociaciéon de un botén con la accién que realiza.
Ademas, en el menu principal se han usado también unas imagenes muy
descriptivas de los contenidos de esos botones.

. Mantenimiento: Se ha desarrollado una herramienta de escritorio para el
uso por parte del Ayuntamiento y destinada al mantenimiento de la aplicacién
Recicla.te. Tiene una interfaz muy intuitiva y facil de usar, ademas de
disponer de un manual de uso, por lo que el mantenimiento de la aplicacion se
puede realizar de forma sencilla.

. Capacidad de almacenamiento: Al tratarse de un dispositivo mévil hay que
tratar de reducir al maximo el tamano de la aplicacién. Recycla.te consulta
todos los datos en la web y sélo almacena los consejos y preguntas del juego,
que al ser texto el espacio que ocupa es insignificante.
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[...]E( ingenio humano [...] nunca producird
ninguna invencion mads bella,

ni mds simple, ni mds apropiada

que las que hace la Naturaleza |[...]
Leonardo da Vinci

(1452-1519)

Hombre del renacimiento por excelencia.

Capitulo 4

Disefio e implementacion

En este capitulo se explicara el disefio y la implementacion realizados en Recycla.te.

En el primer apartado se presenta una introduccion de cdmo se planteé el diseno en la fase
de analisis y a continuacién cémo se ha realizado la interfaz y el arbol de decision, el cual ha
sido un punto fundamental a la hora de mostrar al usuario la elecciéon de los materiales y el
resultado de una manera dinamica e intuitiva.

En el segundo apartado, se expone la implementacion de la aplicacion, haciendo hincapié en
la estructura del proyecto (clases, librerias y paquetes utilizados), el disefio e
implementacion de las bases de datos interna (alojada en el dispositivo del usuario) y
externa (alojada en el servidor remoto), explicando en detalle las tablas implementadas y
los campos de cada una de ellas.
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4.1 Diseio

Desde el inicio de este curso, la aplicacion Recycla.te ha atravesado distintas fases antes de
llegar al diseno final. Durante la fase de investigacion, se ha observado la gran cantidad de
aplicaciones que existen sobre temas de reciclaje, pero Recycla.te ofrece distintas
propuestas para ayudar a los usuarios a reciclar mediante la lectura de cddigos de barras
del producto, muestra un listado de trucos y consejos sobre reutilizacion y reduccidn, un
juego para aprender a reciclar jugando, la difusién de la aplicacion por las redes sociales y
mediante una pagina web y la posibilidad de localizar los puntos limpios mas cercanos.

Con el fin de ofrecer un producto interesante, y dado el interés de los jovenes por
las nuevas tecnologias, la aplicacion esta enfocada a jovenes de entre 12 y 25 anos. Ya que
los jovenes son los adultos del mafiana, se estd fomentando que en un futuro mas gente
esté concienciada sobre el deterioro del medio ambiente y ademas sepa cémo evitarlo.

Sin embargo, a la hora de utilizar codigos de barras se presenté un problema. Estos
codigos son muy diversos en formato, informacién y codificacién y no existe ninguna
estandarizacion de los mismos en el mercado. Por ello se planted en un principio colaborar
con una cadena de supermercados que facilitaran la recogida de informacién sobre cédigos
de barras de productos mediante el acceso a su base de datos. Asi, escaneando un
producto, se realizaria una consulta a esta base de datos y si aparece en la misma, ya se
tendria informacién sobre los distintos materiales que componen el producto. Esto no fue
posible y por tanto se tuvo que seguir con el planteamiento de que fuera siempre el usuario
el que, con ayuda de Recycla.te, decidiera donde se debe depositar cada producto.

Asi pues, se ha desarrollado la idea de crear una base de datos que almacene
informacién relacionando cédigos de barras con los materiales que componen un producto.
Esta informacién, como se ha comentado anteriormente, se obtiene de los usuarios que,
haciendo una serie de elecciones convenientemente guiadas, aporten los datos necesarios
para mostrar el correcto reciclaje del producto y asi poder almacenarlo en la base de datos.

En este punto, se presentd la duda de que los usuarios podrian falsear los datos de
la misma. Por ello, se decidié que se debia controlar el posible vandalismo que pudiese sufrir
la aplicacién. Se han creado dos tablas en la base de datos: una primera tabla con todos los
escaneos de codigos de barras de los usuarios con sus materiales, y una segunda tabla con
estos escaneos filtrados. Los usuarios introducen datos en la primera tabla, y una vez que
llegan a 10 escaneos del mismo producto, se realiza un estudio mediante porcentajes de los
materiales que lo componen. Los materiales que superen el 80% de coincidencias, se
introduciran como definitivos en la segunda tabla. Asimismo, si el producto no constara de
codigo de barras, el usuario debe poder utilizar Recycla.te como guia de consulta.

Ademas también se ofrece la posibilidad de consultar trucos y consejos sobre
reutilizacion, punto que tiene mayor relevancia que el propio reciclaje, ya que si se reutilizan
los materiales usados y reduce el consumo de los mismos, se estard favoreciendo la
conservacion del medio ambiente.
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Un punto relevante en el disefio de la aplicacidon fue el planteamiento de crear un
juego ya que la aplicacién estd enfocada a un sector de la poblacion joven y en el cual
tienen mucha influencia este tipo de iniciativas como opcién de aprender a reciclar jugando.
Se decidié la implementacion del juego ReciclaDOS de estilo trivial, en donde el usuario
pudiera poner a prueba sus conocimientos sobre reciclaje y ademas obtuviese algun tipo de
premios por los logros conseguidos. Esto se realiza por medio de puntuaciones que se
calculan teniendo en cuenta el nivel en el que se encuentra el usuario, el niumero de
preguntas acertadas y falladas y el tiempo que ha tardado en contestarlas. Al mismo
tiempo, también se permite la publicacidn de estas puntuaciones en las redes sociales
Facebook, Google+ y Twitter, lo que permite al usuario presumir de sus logros ante sus
contactos y asi mismo sirve como via para la difusion del mensaje de las tres R’s y para
promover la utilizacion de la aplicacién Recycla.te.

Por ultimo, pensando en el cliente final (el Ayuntamiento de Madrid), se decidid
implementar una aplicacion con el fin de posibilitar el mantenimiento de todas las secciones
de Recycla.te. Esta es un tema importante en el proyecto para poder actualizar con nuevos
consejos, preguntas del juego, asi como poder visualizar estadisticas sobre la utilizacion de
Recycla.te por parte de los usuarios y sus habitos de reciclaje.

Una vez definidas las especificaciones generales, se deciden los elementos
necesarios para construir la aplicacién.

Interfaz

Se ha elegido un disefio de la interfaz de usuario de caracter juvenil y adaptado al disefno
establecido por el folleto “Guia para resolver dudas sobre la separacion de residuos
domésticos en Madrid (Para no dudar al separar)” [2], con un manejo sencillo e intuitivo, y
algunos elementos interactivos para hacer mas atractivo su uso, tales como imagenes,
botones, links a paginas web y selectores multiples, ademas de distintos elementos graficos
gue hacen mas entretenida la interaccion con el usuario.

Ademas, se ha cuidado la relacion de colores, intentando siempre que el usuario
pueda asociar cromaticamente el tipo de material con su contenedor. Esta parte del
proyecto se ha desarrollado en estrecha colaboracion con el area de Medio Ambiente del
ayuntamiento de Madrid.

A o |- ]

Figura 4.1.1 Ejemplo de distintos iconos de materiales
en Recycla.te
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Una parte importante de la interfaz es el uso de imagenes como elemento didactico.
A la hora de mostrar el resultado del reciclaje en el contenedor adecuado, se han incluido
curiosidades sobre ese tipo de material. El usuario puede pulsar en esta opcién y ver mas
informacién. Esta planteado como una manera de concienciar mostrando datos sobre los
efectos negativos de no reciclar (por ejemplo cuanto tardan en degradarse los distintos
materiales), o consejos para no generar mas residuos.

@

Figura 4.1.2Icono de informacion

¥ al @ 18:23
Curiosidades

Evita coger una bolsa en cada
establecimiento en el que
compres y aprovecha las que
ya tienes en casa o utiliza una
bolsa de tela.

Cuando ha terminado su vida
util, nos podemos deshacer de
ellas echdndolas en el cubo
amarillo

Figura 4.1.3Pantalla sobre curiosidades

Arbol de decision

Entre los distintos modelos de ordenacidn, se eligio el arbol de decision como estructura
porque esta pensado para optimizar decisiones con un alto nimero de opciones de manera
eficiente y es un concepto que es conocido por todos los integrantes del proyecto ya que se
imparte en la asignatura obligatoria de Inteligencia Artificial. Con esto se consigue que la
seleccion de materiales sea lo mas dinamica posible, ya que al ser una lista larga de
posibilidades puede cansar al usuario, produciendo un efecto contrario al que se desea
conseguir.

Su disefio se ha estructurado de acuerdo a los contenedores de reciclaje
disponibles, es decir, se ha procurado agrupar las opciones segun el lugar donde deben ser
recicladas e identificarlas con el color que se les asocia. Una vez que se ha elegido esta
estructura como método de obtencidén de informacidn, lo primero que se necesita es filtrar
una gran parte de las opciones, dado que muchos productos son de reciclaje inmediato, es
decir, solo se componen de un material y por ello van a un Unico contenedor. Se ha
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disefiado un paso previo al arbol, en el que el usuario puede identificar visualmente los
productos mas comunes (como los bricks o las botellas de vidrio) y directamente (tras una
confirmacion) ver qué contenedor es el adecuado para depositarlo.

El arbol de decisién se utiliza para aquellos articulos con mas de un material, o en
caso de que exista alguna duda en el paso anterior. Después de un disefio inicial, el arbol ha
sido depurado por expertos en reciclaje, con el fin de ampliar al maximo los conocimientos
para la aplicacidén, y subsanar errores. De este modo, se obtiene una estructura con ocho
nodos iniciales, que determinaran el camino que recorrera la aplicacién. De esos ocho
nodos, se eligen aquellos cuyas ramas se desea explorar, y después se recorren una tras
otra, seleccionando y aportando la informacidon necesaria para que el sistema pueda
proporcionar una respuesta adecuada.

El disefio del arbol es lo mas completo posible, abarcando todas las areas del
reciclaje doméstico, e incluyendo otras areas menos frecuentes. Los materiales y productos
incluidos en este arbol, son los especificados en el folleto “"Guia para resolver dudas sobre la
separaciéon de residuos domésticos en Madrid” [2]. La Figura 4.1.4 recoge un esquema muy
resumido del arbol final, que puede consultarse en profundidad en el capitulo 6.

f— ™
Envases de Opciones ds envases
plastico 1 de plastico 1
Envases de Opciones de envases ]
plastico 2 [ Ll
Envases de Opciones de envases
plastico 3 de plastico 3
Envases de Opciones de envases
plastico 4 de plastico 4
\
E"“'as',es de Opciones de envases
plastico 5 de plastico 5
Vidrio 4>| Opciones de Vidrio ]
Papel y Opciones de Papel ]
carton [ y cartdn
Opciones de Residuos ]
Opciones de
Otos
LN A

Figura 4.1.4 Resumen del arbol de decisiéon usado en Recycla.te

4.2 Implementacion
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Estructura del proyecto

En este apartado, se explicara en detalle el contenido y la estructura de la aplicacién

Recycla.te.
En primer lugar, necesitaremos las librerias comentadas en el apartado 3.1

importadas como .jar en la carpeta libs. Como se muestra a continuacion en la Figura 4.2.1:

4 % libs
2+ android-support-vd jar
s corejar
2+ signpost-commenshttpd-1.2.1.1 jar
2+ signpost-core-1.2.1.1.jar
2| signpost-jetty8-1.2.1.1 jar
s twitterdj-core-3.0.3 jar

Figurad4.2.1 Librerias utilizadas en la aplicacion Recycla.te
La estructura de clases que forman el proyecto se explica en detalle a continuacion.

Paquetes, clases y actividades

El proyecto se ha realizado en lenguaje Java, bajo el entorno de desarrollo Eclipse en la
Ultima versioén disponible 4.2.0 (Juno), junto con el plugin ADT de Android. Ademas, gracias
a hacer uso de la herramienta Lint, se asegura que la aplicacién cumple con los estandares
de Google para su publicacion a la vez que se reduce el tamafio de la misma mejorando su
eficiencia.

Recycla.te cuenta con 9 paquetes para estructurar el cddigo segun las funciones
gue realiza cada clase, como se muestra en la Figura 4.2.2. A continuacién se explica en
detalle las clases implementadas.
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4 3= Recyclate
- =), &Android 4.0.3
- B Android Dependencies
a4 7 src
4 8 com.facebook.android
. [J] AsyncFacebookRunnerjava
BaseDialoglistener.java
BaseRequestlistener,java
DialogError.java
Facebookjava
FacebookErrorjava
FbDialog.java
SessionEvents,java
SessionStorejava
- 41 Utiljava
a [} es.bejanarecyclate

DEpEEDEEEEE

CargandoMateriales.java
DatosPuntoLimpicActivity.java
DespieceActivity.java
GuardandeCodFiltrados.java
GuardandoCodMateriales.java
GuardandcUsuarios,java
Infolctivity.java
MainActivity.java
Producte.java
ResultadoActivity.java
Solucion.java
SolucionUsuarios.java

PEEDDDEDEEEEEEE

3 SplashScreen java
4 £ es.bejanarecyclate.databasesglite
. [J] ConsejoBD.java
- [J] DataBaseCreatorjava
- [ PreguntaBD.java
a [B esbejanarecyclate.games
- [J] GameDifficultyActivity java
- AJ] GameSelector.java
. [J] PostingScores.java
- [4] SponsorldentifyingActivity.java
- [J] UserProfile.java
4 [} es.bejanarecyclate.games.social.twitter
- [3] TwitterApp java
- 1] TwitterDialog.java
- [J] TwitterSession java
4 [} es.bejanarecyclate.games.trivial
[J] DBQuestion.java
[J] IntrolmageAdapter.java
M| PreferencesActivity java
- [4] QuestionActivity java
3 m Questions.java
[3] TrivialMainActivity java
- [4) TrivialTemplateActivity java
4 f} es.bejana.recyclate.selectors
- [J] MaterialsSelectorictivity.java
- [J] SelectorCartonl java
. [J] SelectorCartonActivity java
. [J] SelectorConPartesActivity.java
- [J] SelectorEnvasesl java
- [J] SelectorEnvases2.java
- [J] SelectorEnvases3.java
. [J] SelectorEnvasesd java
. [J] SelectorEnvasess java
- [J] SelectorPuntol java
- [J] SelectorRestosl java
- [J] SelectorVidriol java
a [} es.bejanarecyclatetips
. [J] Consejo.java
- [J] EnviarMail java
| Guia_informacion.java
J| ItemlistaBaseAdapter.java
M| ListadoConsejos.java
4 1 es.bejana.recyclate.utils
. [J] AvatarCodeGenerator.java
. [J] DBQuestionsGeneratorjava
. [ SharedPrefs java
- [J] WorkingActivityjava
. [J] WorkingActivityWebView java

Figura 4.2.2 Estructura de paquetes y clases de la aplicacion Recycla.te
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e Paquete com.facebook.android

Este paquete se encarga de proporcionar todas las funcionalidades que requiere la
publicacién dentro de la red social Facebook. Disponemos de un conjunto de clases que nos
proveen métodos Utiles. Estas clases, en orden de aparicidén son:

- AsyncFacebookRunner.java: esta clase nos proporciona la posibilidad de
ejecutar los métodos de la API de Facebook y de obtener la respuesta
inmediatamente sin bloquear el hilo principal.

- BaseDialoglListener.java: clase encargada de recibir y tratar los posibles
errores de didlogos que se produzcan durante la ejecucion.

- BaseRequestListener.java: esta clase tiene la misma misiéon que la anterior,
pero con los errores sobre peticiones.

- DialogError.java: con esta clase se consigue encapsular todos los errores con
didlogos.

- Facebook.java: clase que se encarga de crear el objeto de Facebook principal
gue interacciona con la API de Facebook. Provee métodos para el inicio y
cierre de sesidn, hacer peticiones para la identificacion y consulta de
permisos, publicar en el muro, etc.

- FacebookError.java: clase que encapsula todos los errores de Facebook.

- FbDialog.java: clase que cuya finalidad es la creacion personalizada del
didlogo para la identificacion del usuario.

- SessionEvents.java: es la clase encargada de manejar todos los eventos
producidos al iniciar y cerrar la sesién del usuario.

- SessionStore.java: clase encargada de almacenar y consultar los datos de
configuracion y permisos de sesién del usuario actual.

- Util.java: esta clase proporciona una serie de métodos de utilidad para
manejar los objetos de tipo Facebook.

e Paguete es.bejana.recyclate

Este paquete contiene la clase principal y la consulta con la base de datos remota. Las
clases son:

- CargandoMateriales.java: esta clase es la encargada de consultar en la tabla
de cddigos filtrados de la base de datos, y devolver los materiales de los que
estd compuesto el producto escaneado. Esta consulta se realiza mediante la
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ejecucion de un script PHP en el servidor, que devuelve nil si no se encuentra
ese producto en la base de datos o un array con los materiales en caso
contrario.

- DatosPuntolLimpioActivity.java: en esta pantalla se encarga de recopilar datos
recibidos del usuario para decidir si el residuo se debe depositar en un punto
limpio. Por ejemplo, si la caja de madera pesa mas de 60 kilos, se debera
llevar a un punto limpio, y en caso contrario se puede depositar en el
contenedor amarillo.

- GuardandoCodFiltrados.java: clase que guarda los cédigos escaneados en la
tabla de cddigos filtrados de la base de datos remota también mediante el
paso de los datos necesarios y posteriormente la ejecucién de un archivo PHP.

- GuardandoCodMateriales.java: esta clase se comporta igual que la anterior,
pero en este caso guarda los cédigos en la tabla de cédigos sin filtrar.

- GuardandoUsuarios.java: el objetivo de esta clase es guardar los datos de los
jugadores (usuario y contrasefia) en la base de datos del servidor.

- InfoActivity.java: es la clase encargada de mostrar las curiosidades de cada
material en la pantalla de resultado (Figura 3.1.1).

- MainActivity.java: como su propio nombre indica, es la clase principal de la
aplicacion. Muestra el menu inicial con las 4 secciones: “Recicla”, “Reutiliza y
reduce”, “Juega” y “Puntos limpios” (Figura 4.2.3).

- Producto.java: clase que muestra al usuario el desglosado del producto e
indica dénde debe depositar cada material. Hace uso de la libreria ViewPager
para mostrar los distintos contenedores y que el usuario puede visualizar
desplazando el dedo de manera horizontal por la pantalla. Esta activity cuenta
ademas con una serie de curiosidades relacionadas con este tipo de material,
y un botén “Seguir reciclando” para continuar con el reciclado de productos
(Figura 3.1.1).

- ResultadoActivity.java: esta clase tiene como misién mostrar la pantalla para
que el usuario valide la seleccibn de materiales que habra realizado
anteriormente. Estos datos (cddigo de barras, textos y materiales) se recogen
en un String con formato JSON y seguidamente se guardan en la base de
datos y se muestran en la pantalla de Producto.java.

- Solucidén.java, SolucidnUsuarios.java: la funcién de esta clase es la de parsear
el String con formato JSON y crear un objeto con los mismos.
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- SplashScreen.java: es la actividad que aparece cuando se ejecuta la
aplicacion. Muestra el logo y nombre de la aplicacion y desaparece
transcurridos 5sg y cuando el usuario pulsa antes en la pantalla (Figura4.2.4).

¥ N {0 ol @ 17:49

Recycla.te
Recicla

Reutiliza y reduce

Juega

Puntos Limpios

"\ e

Figura 4.2.3 Pantalla principal de Recycla.te

y N 0 al @ 17:47

Figura 4.2.4Pantalla de bienvenida

e Paquete es.bejana.recyclate.databasesqlite

En este paquete se encuentran las clases necesarias para administrar la base de datos
SQLite local (en el dispositivo del usuario).

- ConsejoBD.java: es la clase encargada de manejar la tabla de consejos dentro
de la base de datos local. Esta clase provee de métodos para crear la tabla,
almacenar, consultar, modificar y eliminar consejos. La base de datos interna
es de tipo SQLite.

- PreguntaBD.java: esta clase posee las mismas funcionalidades que la clase
anterior, pero para la tabla de preguntas del juego ReciclaDOS.

- DataBaseCreator.java: las dos clases anteriores utilizan un objeto de tipo
DatabaseCreator y SQLiteDatabase para acceder a la base de datos. Se
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encarga de crear la base de datos local con las dos tablas de consejos y
preguntas.

e Paguete es.bejana.recyclate.games
Aqui hemos guardado todas las clases de la seccion “Juega”.

- GamebDifficultyActivity.java: esta clase permite establecer el nivel de dificultad
en el que se encuentra el jugador. Muestra una pantalla indicAndonos este
dato mediante una barra. Existen 3 dificultades: facil, medio y dificil.

- GameSelector.java: es la pantalla donde se muestran los juegos disponibles
dentro de la aplicacién Recycla.te. Actualmente contamos con el juego
RecyclaDOS que es de estilo trivial. Hemos implementado un contenedor
donde resulta facil la insercién y eliminacion de los juegos, para que la
aplicacion resulte modulable. En esta pantalla también disponemos de un
menU contextual (pulsando en la tecla “menu” propia del dispositivo) en el
gue podemos visualizar nuestro nivel de dificultad, el perfil y por Ultimo cerrar
la sesidn actual (si el usuario esta identificado). Se muestra en la Figura 4.2.5.

- PostingScores.java: esta clase visualiza la puntuacion obtenida una vez
finalizado el juego, y ofrece la posibilidad de publicar en las redes sociales de
Facebook, Twitter y Google+ (Figura 4.2.6).

- SponsorldentifyingActivity.java: esta pantalla aparece cuando se inicia en el
juego y ofrece la posibilidad de identificacion si el usuario quiere participar en
el programa de puntos. Si acepta tendra que introducir su correo electronico
(Figura 4.2.7).

- UserProfile.java: actividad que muestra los datos del jugador actual si esta
identificado. Estos datos son el correo y puntuacion acumulados.
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1 il B 18:07
Selector de Juegos
= ,,;w

Figura 4.2.5 Pantalla selector de juegos con menu contextual

¥ il @ 18:14
iQuieres compartir tu puntuacién?

¢Desea compartir su
puntuacién?

iHas logrado 39 puntos!
Recycla.Te www.madrid.es

A

Facebook (RecyclaTe RecyclaTe)

Figura 4.2.6Pantalla resultado del juego

3 il & 18:04
Identificacién del patrocinador

Figura 4.2.7Pantalla de login en el juego

e Paquete es.bejana.recyclate.games.social.twitter

En este paquete se encuentran todas las clases relacionadas con la publicacion en la red
social Twitter. Las clases se comentan a continuacion.
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- TwitterApp.java: es la clase encargada de publicar la puntuaciéon en la red
social Twitter.

- TwitterDialog.java: el objetivo de esta clase es mostrar en pantalla un didlogo
con informacion sobre Recycla.te y donde se debe introducir el usuario y
contrasefas de la cuenta en Twitter para poder publicar.

- TwitterSession.java: esta clase es la encargada de iniciar y cerrar sesion,
ademas de verificar que la identificacion se ha realizado correctamente.

e Paquete es.bejana.recyclate.games.trivial
Aqui se almacenan las clases que necesita el juego ReciclaDOS, y estas son:

- DBQuestion.java: clase que sirve para crear objetos de tipo DBQuestion para
que luego éste sea manejado por el juego Trivial.

- IntroImageAdapter.java: es un adaptador para las imagenes mostradas en el
menu de tematicas del juego.

- PreferencesActivity.java: esta actividad muestra las preferencias de
configuracion del juego y que el usuario puede seleccionar a su gusto. Se
puede escoger si queremos que reproduzca los sonidos, vibracién, que nos lea
las preguntas y respuestas y por ultimo mantener la pantalla sin suspension
(Figura 4.2.8).

- QuestionActivity.java: clase que se encarga del funcionamiento del juego y de
leer los datos del jugador: dificultad, puntuacién, vidas que quedan, tiempo
gastado, comunicar si el usuario ha acertado o fallado una respuesta y
preparar la siguiente pregunta en caso de que continue.

- Questions.java: esta clase se encarga de crear objetos DBQuestions para
acceder a la base de datos local, marcar las preguntas que se han preguntado
de ese nivel para no repetirlas y enviar la siguiente pregunta a la actividad
QuestionActivity.java. También se encarga de descargar o actualizar las
preguntas de la base de datos local consultando la base de datos del servidor.
Las actualizaciones se realizaran cada mes.

- TrivialMainActivity.java: clase que muestra la pantalla principal del juego
ReciclaDOS. En la derecha hay un botén de play para comenzar el juego y en
la parte inferior aparece un menu para seleccionar la tematica con la que se
quiera jugar (Figura 4.2.9).
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- TrivialTemplateActivity.java: es la clase encargada de reproducir los sonidos,
vibracién, etc del juego segun la configuracién escogida.

i il & 18:07
Preferencias

Sonido o D
Vibracién D
Hablar . ]
Siempre encendido =

Figura 4.2.8Pantalla de seleccién de preferencias

Reciclaje

Y e |

Figura 4.2.9Pantalla inicial de ReciclaDOS

Preguntas de reciclaje

e Paquete es.bejana.recyclate.selectors

Este paquete contiene las clases de reciclaje sobre las selecciones del usuario, es decir,
implementan el arbol de decision. Las clases que lo componen son:

- MaterialsSelectorActivity.java: esta actividad muestra doce botones con
imagenes sobre distintos materiales en la cual el usuario debera pulsar la que
se parezca al producto que quiere reciclar (Figura 4.2.10).
Once de ellos son inmediatos y el Ultimo es “Con partes” el cual debera pulsar
si su producto estd compuesto de varios materiales o no sabe a qué imagen
se parece.

- SelectorCartonl.java: actividad que muestra una pantalla en la que se puede
seleccionar entre diferentes articulos fabricados con papel 6 carton: folios,
cartones de huevos, pafiuelos de papel...

- SelectorCartonActivity.java: actividad que muestra una pantalla en la que se
puede seleccionar entre diferentes opciones a la hora de reciclar una caja de
carton: si la caja esta vacia o no, si esté manchada, etc. Si la caja esta llena,
el usuario debera seleccionar también los articulos presentes dentro de la caja
para que se pueda indicar su modo de reciclaje.
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- SelectorConPartesActivity.java: actividad que se presenta cuando el usuario
selecciona el boton “Con partes”. Muestra un selector con 8 opciones entre las
que el usuario puede elegir el tipo general del producto que tiene en la mano,
diferenciando por ejemplo entre envase alimentario y no alimentario. Tras
pulsar el botdn siguiente, se procedera a una seleccion mas exhaustiva.

- SelectorEnvasesN.java: son cinco actividades diferentes, numeradas del 1 al
5, en las que se implementa un menu de seleccién diferente dentro del tipo
de los envases. Si alguna de ellas ha sido seleccionada previamente (ver
SelectorConPartesActivity.java) se iran mostrando de manera secuencial
aquellas que estuvieran marcadas para que el usuario elija las opciones
especificas que considere. Existe la opcion de no hacer ninguna seleccion y
continuar el recorrido, lo que permite subsanar de una manera eficaz un
posible error en la preseleccién.

- SelectorPuntol.java: clase cuya mision es mostrar una pantalla con diferentes
opciones entre las que elegir cuando se pulsa la opcidén “Otros” en la actividad
SelectorRestos1.java.

- SelectorRestos1.java: actividad que muestra una pantalla con diferentes
opciones relativas al contenedor de tapa naranja (de restos), entre las que
elegir cuando se pulsa la opcion “Otros” en la actividad
SelectorConPartesActivity. Este selector ademas, ofrece la opcion “Otros”, que
nos llevaria al SelectorPuntol.java.

- SelectorVidriol.java: esta clase presenta una pantalla en la que se puede
seleccionar entre diferentes articulos de vidrio: botellas, desodorantes,
perfumes... Esta actividad se ejecuta cuando se pulsa el checkbox “Vidrio” de
SelectorConPartesActivity.java.

En la Figura 4.2.11 se muestran varios ejemplos de las pantallas de selectores. En
cada una de estas pantallas se indica de qué material se estd escogiendo su composicion en
el orden que se marcan a la hora de seleccionarlos.
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1 il & 17:55
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Si no sabes a qué imagen se parece pulsa POR PARTES

Figura 4.2.10Pantalla inicial de seleccion de materiales
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Figura 4.2.11Pantallas con los selectores de los materiales

e Paquete es.bejana.recyclate.tips

Esta formado por las clases necesarias para implementar la funcionalidad de los consejos en
la seccidon “Recicla y Reduce”. Las clases que lo contiene son:

- Consejo.java: es el objeto Consejo que guarda el titulo y subtitulo, texto
explicativo para llevarlo a cabo, imagen de la lista y del texto y los tags.

- EnviarMail.java: esta clase se encarga de mostrar un campo editable al
usuario para poder escribir su propio consejo y de implementar el envio de
éste cuando el usuario pulsa el botén enviar (Figura 4.2.12).

- Guia_informacion.java: es la pantalla que muestra el consejo con el texto y en
la parte inferior la imagen con el resultado del mismo. Dispone de un scroll
por si el texto del consejo ocupara mas espacio del disponible en la pantalla
del dispositivo.
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- ItemListaBaseAdapter.java: adaptador para mostrar un icono y un titulo
(dando una pista sobre qué trata el consejo) y subtitulo (indicando el
material).

- ListadoConsejos.java: actividad que muestra un listado de los consejos
existentes en la base de datos. El usuario puede desplazarse por esta lista y
seleccionar el que mas le interese. Ademas, en esta pantalla, el usuario
también puede realizar un filtrado para buscar solamente los consejos sobre el
tema que prefiera. Pulsando sobre el menu contextual, accedemos a la
pantalla EnviarMail donde el usuario puede mandar su propio consejo (Figura
4.2.13).

P = wll @ 18:03
Recycla.te

Escriba el Consejo:

iMandanos tus propios
consejos!

Enviar ‘

Figura 4.2.12Pantalla para enviar consejos

k1 =l B 18:01

Recycla.te

y iAbono gratis con café!
i
I_\'g‘ Restos
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£Qué hacer con el aceite? Jabén

natural
:f_h Restos

& Limpiacristales ecolégicos
Restos

m Fabrica tu propio desodorante
Resto

- | Cémo reciclar un CD viejo

iEnvian gjos!

Figura 4.2.13Pantalla con el listado de consejos y el menu contextual desplegado
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e Paquete es.bejana.recyclate.utils

Esta formado por las clases comunes y de utilidad por todo el proyecto. Las clases que se
encuentran en este paquete son:

- AvatarCodeGenerator.java: esta clase genera cdédigos QR que se asignan por
ejemplo a los jugadores y se utiliza en la identificacién del usuario.

- SharedPrefs.java: son las preferencias compartidas, y en las que se guardan
datos como el usuario actual, la fecha de la Ultima actualizaciéon de los
consejos o preguntas, etc.

Bases de datos

En Recycla.te se hace uso de una base de datos externa alojada en un servidor y otra
interna alojada en el propio dispositivo del usuario. Ambas bases de datos son de tipo
SQLite. Este tipo de bases de datos poseen las siguientes propiedades:

- Sintaxis SQL.

- Consultas

- Transacciones

- Sélo permiten los tipos de datos: TEXT, INTEGER y REAL. Cualquier dato que
se declare con un tipo diferente a los anteriormente mencionados, se
convertirad de forma automatica haciéndolos compatibles con los mismos.

Base de datos externa

Desde la aplicacién Recycla.te accedemos a esta base de datos mediante una peticién
httppost que envia los pardmetros necesarios para la consulta a la base de datos. Estos
parametros llegan a los archivos PHP alojados en el servidor y son ellos los que realizan la
consulta SQL. Es la base de datos principal y actualmente consta de 5 tablas pero podria
aumentar al afiadir mas funcionalidades (por ejemplo juego). Se exponen a continuacion las
tablas que contiene.

o codigos_materiales: en esta tabla se guardan todos los cédigos escaneados
por los usuarios. Esta formada por los campos:

- id_scan: campo que guarda el nimero de escaneo o identificador y actua
como clave principal (Primary key). Puesto que en esta tabla puede
haber codigos repetidos (sin filtrar) la clave es necesaria para poder
identificarlos.
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- id_codigo: campo que almacena el numero del cddigo de barras del
producto escaneado.

- restos/vidrio/envases/cartén/punto_limpio/medicamentos: son 6 campos
que guardan un 1 si el producto contiene ese material y un 0 en caso
contrario.

- txtl/txt2/../txt6: campos que guardan los textos asociados a los
materiales anteriores (6 en total). Si ese cédigo contiene el material este
texto tendra contenido, sino estara vacio.

o codigos_filtrados: esta tabla guarda los cédigos ya filtrados, y por tanto solo
habra un cddigo Unico de cada tipo. Estos campos son:

- id_codigo: guarda el nimero del cédigo de barras del producto filtrado, y
actua como clave principal (Primary Key).

- restos/vidrio/envases/carton/punto_limpio/medicamentos: son 6 campos
que guaran un 1 si el producto contiene ese material y un 0 en caso
contrario.

- txtl/txt2/.../txt6: campos que guardan los textos asociados a los
materiales anteriores (6 en total). Si ese cddigo contiene el material este
texto tendra contenido, sino estara vacio.

o consejos: aqui se guardan los consejos de la seccién “Reutiliza y Reduce”.
Estd compuesta por los campos siguientes:

- id_consejo: campo que guarda un identificador del consejo de tipo
INTEGER. Es la clave principal.

- Consejo: guarda el titulo del consejo que se mostrara en el listado de
consejos.

- material: de tipo STRING, guarda el tipo de material que se esta
utilizando en el consejo o truco (restos, vidrio, envases o cartén). Este
texto aparecerd como subtitulo en la lista de consejos indicando al
usuario de qué tipo es.

- imagen_lista: guarda la URL de la imagen que se mostrard como icono
en la lista. Esta alojada en el servidor.

- texto: campo que contiene el texto del consejo que explica como llevarlo
a cabo.
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- imagen_texto: contiene la URL de la imagen que ira acompafiando al
texto del consejo.

- tags: conjunto de etiquetas relacionadas con el consejo y servira para
realizar el filtrado de consejos en la busqueda.

. trivial:esta tabla contiene las preguntas y respuestas del juego ReciclaDOS y
SUS campos son:

- id_pregunta: identificador que numera las preguntas almacenadas en la
base de datos. Actia como clave principal.

- tematica: campo que almacena la tematica de la pregunta.
- pregunta: este campo guarda el texto con la pregunta.

- respuestal/2/3/4: cuatro campos que almacenan las cuatro respuestas
que se muestran al usuario.

- respuesta_correcta: campo de tipo INTEGER que guarda un numero del
1-4 indicando cuales de las anteriores respuestas es la correcta.

- dificultad: contiene la dificultad de la pregunta, que puede ser 1,2 o 3
(facil, medio o dificil respectivamente).

. Usuarios: almacena los usuarios que se han registrado en el juego. Se
muestran los campos a continuacion:

- usuario: campo de texto que conserva el correo electronico del usuario.
Previamente se ha confirmado que se trata de un correo electroénico.

- puntuaciéon: campo que almacena la puntuacion total del usuario.

Base de datos interna

Esta base de datos se encuentra en el dispositivo del usuario y desde la aplicacion
Recycla.te accedemos a ella utilizando las clases:

. SQLiteOpenHelper: que se utiliza para crear y trabajar con bases de datos. En
ella es necesario sobrescribir los métodos onCreate() y onUpgrade(), para
crear y actualizar la base de datos (ambos utilizan un objeto SQLiteDatabase
gue manejaran los métodos getReadableDatabase() y getWriteableDatabase()
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para leer y escribir en la base de datos respectivamente). Nuestra clase
DataBaseCreator extiende de esta clase.

. SQLiteDataBase se utiliza para modificar la base de datos con insert() y

delete(); y recoger datos con query().

La base de datos estd compuesta por dos tablas que almacenan los consejos vy
preguntas del juego:

. consejos: tabla que guarda los consejos descargados del servidor. Contiene
los mismos campos que los descritos en el apartado anterior para esta misma
tabla.

o Trivial: en esta segunda tabla se almacenan las preguntas del servidor en el

dispositivo del usuario. Contiene los mismos campos que los descritos en el
apartado anterior para esta misma tabla.
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Estamos viviendo en una época
en la que la atencion es la nueva moneda:
cientos de canales de TV, billones de Webs,

podcasts, descargas de musica y redes sociales,

nuestra atencion estd mds fragmentada ahora que nunca.
Pete Cashmovre

(1985)

Fundador del blog “Mashable”.

Capitulo 5

Recycla.te en las Redes Sociales

En este capitulo se analizan las Redes Sociales actuales, detallando por qué se han escogido
las utilizadas para la difusion de la aplicacion mévil. Esta eleccién es muy importante para
poder llegar al maximo numero de usuarios de la aplicacidon Recycla.te.

En estas Redes Sociales aparece publicada la puntuacion obtenida del usuario en la ultima
partida acompafiada de una frase para motivar a los contactos de este usuario junto con el
link a la pagina WEB. Desde esta pagina podran descargar la aplicacién los usuarios que adn
no la tengan en sus dispositivos mdviles, ademas de encontrar toda la informacién necesaria
para utilizarla.
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Dada la alta cantidad de tiempo que dedican los jévenes a muchas opciones ludicas como
los juegos para moviles ademas de las redes sociales como método de contacto y
divulgacién, se ha propuesto incluir un juego tipo trivial en el proyecto al que hemos
Ilamado ReciclaDOS con la capacidad de publicar en las principales redes sociales las
puntuaciones que consigan jugando. Ademas Hemos creado un logo para el juego atractivo
y original basado en el reciclaje (Figura 5.1).

;)

Figura5.1 Logo del juego ReciclaDOS

Este juego debe ser de caracter competitivo, sencillo pero atractivo, ademas de
basarse en un sistema de puntos, poseer nivel de dificultad, y no consumir muchos
recursos.

o Al ser de caracter competitivo nos asegura que sera jugado una y otra vez, y
gue gracias a poder publicar sus puntuaciones les permitird presumir de sus
logros frente al resto de sus contactos lo que a nosotros ademas nos
proporcionara publicidad de la aplicacion.

o Debe ser el juego sencillo para todo el rango de edades, ya que los juegos
complejos acaban cansando o desmotivando al usuario.

o Respecto al nivel de dificultad, no hace sino plantear un mayor abanico de
retos, para no caer en la rutina, a la vez que poseer una curva de aprendizaje
en el caso de incluirse componentes docentes en la misma.

o Por el apartado de recursos hardware, hay que recordar que dado el caracter
del proyecto Recycla.te, y su implantacién en dispositivos moviles, es muy
recomendable que no ocupen mucho espacio, ni hagan un consumo intensivo
de la bateria.
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Quleres compartir tu puntuacion?

cDesea compartir su
puntuacién?

iHas logrado 170 puntos!

Figura 5.2 Ventana de publicacién de ReciclaDOS

Con la puntuacién obtenida en cada partida se incitard a que el usuario la publique
en Facebook, Twitter o Google+ como se puede observar en la Figura 5.2, permitiendo
ampliar esa cantidad de puntuaciones incentivando a que los contactos que tiene el usuario
intenten batir ese récord, lo que a nosotros nos dara publicidad de la aplicacion.

Dada la mecanica del juego, se posibilitara ademds que un usuario pueda
identificarse para ser incluido en un programa de puntos que posteriormente podra canjear
por los productos que elija el patrocinador. Ese patrocinador, tendra derecho a incluir una
serie de preguntas relacionadas con su empresa en el juego de estilo trivial llamado
RecyclaDOS.

5.1 Estudio sobre las redes sociales

En los ultimos tiempos hemos visto un auge en la interactividad social. Las redes sociales
parten de la teoria de los seis grados de separacion, segun la cual toda la gente del planeta
estd conectada a través de no mas de seis personas(es decir, que entre 2 personas, solo
existen, como maximo, 5 intermediarios) como aparece reflejado en la Figura 5.3.
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Figura 5.3Los 6 grados de separacion.

Segun Facebook, la mayor parte de los usuarios se conectaban a las redes sociales
como minimo una vez al dia, dedicandole en ese momento una media de entre 1 y 3 horas
diarias, siendo Facebook, Twitter y Hi5 las 3 redes mas conocidas, pero siendo Facebook,
Tuenti y MySpace las que mayor numero de usuarios registrados poseian.

Las 3 redes sociales mas conocidas pasan a ser Facebook, Tuenti y Twitter,
aumentando el uso de todas alcanzando cotas de uso de varias veces al dia, siendo el
tiempo empleado en total de entre 8 a 12 horas a la semana. Facebook a dia de hoy se
mantiene como la red social de la mayoria de los usuarios de redes sociales.

Los usuarios comenzaron a ver el declive de algunas redes sociales como Badoo,
Hi5 y MySpace. Se pudo comprobar entonces coémo Twitter cobra ain mas protagonismo,
marcando una serie de diferencias frente a otras, dado su caracter inmediato y las
limitaciones que ofrecia la plataforma.

El usuario hace uso de 3 redes sociales distintas en promedio, siendo Facebook una
de esas 3 alternativas. Esto hace que se mantenga como lider por nimero de usuarios
registrados, seqguida de Tuenti y Twitter. Surgen de manera espontanea LinkedIn y Google+
como redes sociales de nueva creacion y gran aceptacion inmediata.

Es un hecho que el nimero de personas que utilizan las redes sociales en su vida
cotidiana crece de forma continua, ya que éstas forman un potente medio para compartir,
organizar y buscar contenidos y/o contactos. Un estudio revela que las redes sociales
ocupan ahora el 22% del tiempo online, cifra que sigue aumentando.
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Se ha querido aprovechar esta situacion para difundir la aplicacion Recycla.te y
llevar el mensaje de concienciacién sobre el reciclaje al mayor nimero de personas posible.
Para ello se ha tenido en cuenta que el alcance y difusién de una publicaciéon en una red
social depende de detalles como:

. El grado de afinidad con las personas con las que esta relacionado. Se tiende
a confiar en las recomendaciones (en este caso de la utilizacién de Recycla.te)
provenientes de la familia o los amigos. Esto es porque los lazos entre los
usuarios juegan un papel importante en la difusién de informacion. Esta
influencia puede inducir en amigos y conocidos un comportamiento similar al
del usuario que probd la aplicacidn.

. La difusion de una aplicacion también estad condicionada por el numero de
personas que lo comentan, siendo obviamente mayor conforme crece dicho
ndumero.

Por estas razones se ha elegido para la difusidon de nuestra aplicacion las redes
sociales de Facebook, Google+ y Twitter cuyos logos mostramos en la Figura 4.4. A
continuacion se muestra en detalle las caracteristicas principales de cada una de las redes
sociales seleccionadas, y haciendo especial hincapié en los beneficios y los inconvenientes
que puedan llegar a tener para el desarrollo del proyecto.

Figura 5.4 Redes Sociales que aparecen en ReciclaDOS
Facebook

Desde su creacién, se ha mantenido como “reina” indiscutible de todas las redes sociales. La
unidon de los mecanismos sociales y ludicos ha sido clave en la promocion y desarrollo de la
misma. Se ha incluido en la aplicacion por ser la red social mas utilizada a nivel mundial, por
lo que el mensaje a difundir es de esperar que tenga mayor difusiéon, ademas de poseer una
API que posibilita la integracion de cualquier aplicacién en su sistema.

Los principales inconvenientes de esta red social es que segun algunas fuentes, los
servicios secretos estadounidenses poseen acceso total al sistema, siendo incluso participes
en las modificaciones que surgen en la plataforma. Ademas es necesario registrar la
aplicacion en su propia plataforma, a nivel de desarrollador, obligando a un registro
secundario.
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Twitter

Calificada en un principio como microblogging, la dindmica propia de publicacion de
mensajes cortos, y una brillante campafa de difusiéon en el boca a boca de la versién para
moéviles, han hecho que cobre mucha relevancia en los Ultimos afios.

La publicacion de mensajes de informacién acerca de una puntuaciéon unida a un
enlace a la descarga de la aplicaciéon forma parte del éxito de difusion de muchas otras
campanas. Todas las grandes compaiias poseen un perfil en la red, por el cual interactian
con sus clientes. Esta Red Social cuenta con menos usuarios que Facebook, pero posee un
gran poder viral.

Los principales inconvenientes de esta, es que es necesario registrar la aplicacion en
su propia plataforma, a nivel de desarrollador, obligando a un registro secundario. Ademas
de poseer un limite de mensajes diarios por usuario a publicar, por lo que si un usuario
desea publicar constantemente no podra hacerlo

Google +

Surgida en sus inicios como la competencia que plantdé cara a Facebook, fusiona todos los
servicios gratuitos de Google, integrando la videoconferencia y la publicacion de grandes
voliumenes de textos entre otros puntos fuertes. Cuenta con ventajas como la de no ser
necesario registrar la aplicacién en su propia plataforma para poder publicar mensajes.
Ademas de permitir aunar todos los servicios web de Google en la misma red. Su principal
inconveniente es que es la Red Social conocida que menos uso dispone actualmente.

Dada la evolucion del fenomeno de las redes sociales, y una vez evaluadas las
caracteristicas de las redes aqui analizadas, se concluye afirmando que la eleccién e
integracion de las mismas en la plataforma Recycla.te responde a los objetivos marcados de
difusién de la aplicacién.
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5.2 Pagina WEB de la aplicacion

Esta pagina web ha sido creada con el fin de dar informacidon sobre la aplicacion mdévil de
Recycla.te. Con ello se pretende que sirva de plataforma para poder recoger opiniones,
descargar la aplicacidon o aprender la funcionalidad de la que dispone.

Cuando se publica la puntuacion en una Red Social, después de acabar la partida
del juego de ReciclaDOS, ademas de la puntuacién conseguida se muestra un enlace a la
pagina WEB que da informacién a los contactos que tiene el usuario sobre dénde pueden
descargar la aplicacion u obtener mas informacién sobre ella.

Esta pagina WEB ha sido creada bajo la herramienta online de Website Builder de la
pagina del servidor[13].Se ha creado la pagina bajo esta herramienta ya que en ésta se
habia alojado |la base de datos de la aplicaciéon y ademas no ofrecia la posibilidad de crearla
rapidamente mediante plantillas ya predefinidas, pudiendo modificar sus maodulos
rapidamente sin necesidad de escribir codigo.

Recycla.te

Aplicacion sobre reciclaje de la comunidad de madrid

mﬂm’

APLICACION?

S1(3)

ada material 100%|:|
NO (0)

0%]

NS / NC (0)

0%]

ivo que te

Figura5.5Ventana principal de la pagina WEB

En esta ventana (Figura 4.5) se detalla el contenido de la aplicacion movil
Recycla.te, para quién va dirigida y ademas una pequefia ventana donde se puede votar si
la aplicacion ha resultado util, lo que ayuda para conocer la opinidn que tiene la gente sobre
la aplicacion. También se ha incluido en la pagina una seccion donde poder descargar la
Gltima version de la aplicacién para el moévil (Figura 4.6), una seccién de contacto por si
algun usuario desea notificar alguna incidencia de la aplicacidon o una valoracidn sobre ella
(Figura 4.7).
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Una parte importante de la pagina WEB es la seccion de manual, ya que en ella se
puede descargar un PDF donde se explica detalladamente qué puede hacer el usuario en la
aplicacion (Figura 5.8). Este se puede consultar con mas detalle en el Anexo 3.

RECYCLA.TE

*

App para Android

CONSIDERAS UTIL LA
APLICACION?

Si(4)

/7 w0 ]
‘Y‘y NO (0)
z A 0%|

[ NS/ NC (0)
k 0%|
Figura 5.6 Ventana para descargarse la aplicacion

RECYCLA.TE
7 "“‘ i

Contacto
Nombre Completo: .
CONSIDERAS UTIL LA |
: APLICACION? |
E-mail: si(4)
L —
Asunto:
NO (0)
) 0%|
Mensaje:
NS /NC (0)

0%|

Enviar Mensaje

2
o

También puedes escribimi

Figura5.7 Ventana para contactar con los desarrolladores
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. 63

Manual

Descargate el manual de usuario de la aplicacién Recydla.Te en el siguiente enlace

Manual Recycla.Te.pdf

¢CONSIDERAS UTIL LA
APLICACION?

© Sl
NO
NS/NC

otal

Figura5.8 Ventana para descargar el manual de usuario Recycla.te
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Las interfaces grdficas mantienen las cosas ovdenadas,
pero no aceleran el crecimiento.

Las funciones son las que lo hacen.

Alan J. Perlis (1922-1990)

Catedrdtico de Ciencias de la Computacion.

Capitulo 6

Algoritmos y herramientas

En este capitulo se describen los algoritmos utilizados en la seccion “Recicla” de la aplicacion
movil, siendo este arbol de decision similar al de la aplicacién Recicla.me pero adaptado a la
guia para adultos incluyendo los nuevos materiales.

Ademas incluye una descripcion detallada de la herramienta creada para el mantenimiento
de la base de datos mediante una aplicacién de escritorio desde la intranet del cliente, el
ayuntamiento de Madrid.
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6.1 Arbol de decisién

El algoritmo utilizado en la seccion “Recicla” para determinar qué producto quiere reciclar el
usuario, ha sido un arbol de decisidon. Se ha escogido esta opcidon por ser una estructura
estudiada en la asignatura de Inteligencia Artificial y con la que todos los miembros del
grupo han trabajado.

Un arbol de decision lleva a cabo un test a medida que se recorre hacia las hojas
para alcanzar asi una decisién. Este estda compuesto por nodos internos, nodos hojas y
arcos. Un nodo interno contiene una pregunta sobre algun valor de una de las propiedades.
Un nodo hoja representa el valor que devolvera el arbol de decision y finalmente las ramas
brindan los posibles caminos que se tienen de acuerdo a la decisién tomada. Las decisiones
se toman de acuerdo a unas entradas, que en el caso de Recycla.te seran dadas por los
usuarios y a partir de esto devuelve una respuesta. Las entradas seran escogidas de entre
una serie de posibilidades (un listado de productos y materiales) marcadas por el nivel y la
rama del arbol en el que se encuentre.

Los valores de las entradas son variables discretas y las posibles respuestas son un
conjunto que abarca los posibles residuos siguiendo el folleto “Guia para resolver dudas
sobre la separacién de residuos domésticos en Madrid” del Ayuntamiento de Madrid. El
disefio estd implementado como un arbol, cuyas ramas se bifurcan en funcién de los valores
tomados por las entradas y terminan en una accién concreta: depositar el producto en un
contenedor determinado. Existen materiales de los que tenemos un resultado directo; por
ejemplo los envases, papel, etc. Por tanto, para estos materiales el usuario no tendra que
responder ninguna pregunta para llegar al resultado. En cambio para otros productos que
sean compuestos o que dependen de la cantidad a reciclar si que tendra que
proporcionarnos mas informacion.

De esta forma, se muestra como primer nivel un menu con imdgenes donde el
usuario debera seleccionar de qué material se trata. Si escoge una imagen con el producto
de reciclado directo, se mostrara la solucidon inmediatamente. En caso contrario, comenzara
con un surtido de preguntas-respuestas hasta concretar el tipo de producto.

La confeccion de este arbol ha sido motivo de diversas reuniones con expertos en
Medio Ambiente del Ayuntamiento de Madrid. Esta clasificacién es bastante similar a la
desarrollada en el proyecto Recycla.me, pero en esta ocasién se han afiadido materiales
nuevos siguiendo la guia de adultos [2], corregido errores y mejorado algunos detalles para
facilitar la localizacion de los materiales en el arbol. El planteamiento seguido se describe a
modo de esquema a continuacion:

1) Clasificacion individual: El usuario debera elegir mediante imagenes una de estas
opciones (la que mas se aproxime al producto que desea reciclar).

Bricks—>Contenedor Amarillo

Medicamentos-> Punto Sigre (tanto si esta vacio como si no)
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Electrodomésticos y Electréonica-> Punto Limpio

Papel y Carton (libros, cuadernos, todo tipo de papel)

i) ¢No es una caja?
(1) Si estd manchada >contenedor de tapa naranja (Restos)
(2) No estd manchada >contenedor azul

ii) ¢Es una caja?
(1) Si estd manchada < contenedor de tapa naranja (Restos)
(2) No estd manchada
(a) Esta vacia = contenedor azul
(b) No esta vacia (en decir, si la caja contiene materiales), ir a
(2) Clasificacion Con Partes

Vidrio

i) Botellas, botes (isin tapa!) > contenedor verde

ii) Envases de vidrio mixtos: los envases de cristal con plasticos (desodorantes
de bola, perfumes con atomizador,...) 2 contenedor verde sin manipular.

2) Clasificaciéon Con Partes

2. a. productos de reciclado directo como vidrio, envases, etc.
2. b. 1. Partes que van al contenedor Amarillo (marcar):

° Envases de plastico para productos de aseo y limpieza (champus, pasta
dental,...)
° Metales:
- Latas de refrescos y conservas
- Platos y bandejas de aluminio de comidas preparadas
- Chapas y tapas de metal
- Cajas metalicas
o Cajas de madera: cajas de vino, fruta, estuches...
° Envases de pléastico para alimentacién:
- Botellas de plastico, icon su tapal!
- Envases de plastico (yogures,...) (Recuerda: icon su tapa!)
- Bandejas y cajas de corcho blanco
- Hueveras de plastico (Recuerda: Si tiene cartén, iéste al azul!)
- Vasos y platos de plastico
- Tapas y tapones de plastico
- Bolsas de red de naranjas o patatas
- Envases y envoltorios de plastico y aluminio
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- Bolsas de plastico (la de los cereales, por ejemplo)
- Papel de aluminio
- Envases al vacio de fiambres y otros
- Film transparente
° Envases de plastico de otros productos
- Plasticos y aluminios en los que vienen pilas, juguetes, mandos de
consolas,...)
- Envoltorios de plastico (que siempre generan muchas dudas).

2. b. 2. Partes que van al contenedor Azul (marcar):

- Cajas de cartén, como la de los cereales

- Folletos, vales, hojitas de informacién o publicidad.

- Cartones de los huevos

- Tubos de cartén de rollos de papel (cocina, higiénicos,...) (igual que
los folletos)

- Folios o cuadernos

- Cajas de cartén no alimentario, como las de zapatos o colonias

- Pafiuelos usados

2. b. 3. Partes que van a Restos, contenedor de tapa Naranja (marcar):

- Restos de comida

- Tapones de corcho

- Bombillas normales

- Papel y cartén manchado de grasa o pintura
- Ceramica y porcelana

- Objetos de goma

- Plasticos que no son envases ni envoltorios (juguetes isin pilas!)
- Pafales

- Boligrafos y rotuladores.

- Cepillo de dientes

- Canicas

2. b. 4. Partes que van al Punto Limpio: el resto de los materiales en el
producto. El usuario debe marcar los que reconozca en esta lista:

e Pilas, termdémetros, CDs, DVDs, cartuchos de tinta, radiografias, aceite
usado, baterias, aerosoles (lacas, desodorantes), fluorescentes,
bombillas de bajo consumo, pintura y envases manchados, disolventes,
videoconsolas, mdviles, camaras, pequefios objetos de metal (cubiertos,
cazuelas), escombros, juguetes electrdnicos, ropa y zapatos, muebles,
persianas y perchas, restos de poda electrodomésticos, mecheros, cristal
y espejos. Otros.

La representacion esquematica del arbol de decisién se detalla a continuaciéon con los
nuevos materiales de la guia de reciclaje destinada para adultos:
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Envases y
envoltorios para
productos de aseo y
limpieza

Aseo corporal

‘ Cosmeéticos ’

‘ Higiene dental

Envoltorio de
plastico

Uso sanitario

Caja de plastico

Envase
quitaesmalte

‘ Jabon liquido

Limpieza del
hogar

Limpieza de ropa

Figura6.1 Representacion grafica de la rama Envasesl

Envases y envoltorios
metalicos

Latas de refresco
¥ CONSErvas

Chapas y tapas

Platos y bandejas
de aluminio

Cajas metalicas

Figura6.2Representacion grafica de la rama Envases2
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Caja de madera

Caja de vino

Caja de fruta

Estuche

Figura6.3 Representacion grafica de la rama Envases3
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Envases y envoltorios
de plastico de otros
productos

Plasticos v
aluminios de
pilas, juguetes...

Envoltorios de
plastico

Figura6.5 Representacion grafica de la rama Envases5

Figura6.6 Representacion grafica de la rama Vidrio
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Papel ¥ carton

Cajas de carton
alimentario

Folios o
cuadernos

Folletos, vales, .
hojas de
publicidad

Pafiuelo
usado

Cartones de

huevos

Tubos de cartin

Cajas de cartdn
no alimentario

Figura6.7 Representacion grafica de la rama Papel y carton
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6.2 Filtrado de productos

En la fase de anélisis del proyecto, se ha detectado el problema de posible introducciéon de
informacién falsa en la base de datos. Por ejemplo, usuarios malintencionados pueden
introducir datos falseados o cometer errores en el uso de la aplicacion (un usuario que
escanee un envase y dice que es una pila). Mas tarde, a otro usuario que escanease el
mismo producto le indicard que debe llevarlo a un punto limpio en vez de depositarlo en el
contenedor amarillo. Se plantearon diversas posibilidades como realizar un sistema de
votaciones sobre una opiniéon dada o geo-localizar a varios usuarios sospechosos y si se
encuentran en la misma zona deducir que se trata de un grupo vandalico.

Después de consultar a varios profesores del departamento de ISIA [15], se decidio
optar por tomar una serie de muestras/escaneos, y al llegar a un nimero determinado de
escaneos, realizar un filtrado aplicando métodos estadisticos. Ya que el nimero de personas
gue mienten, en la mayoria de los casos, es insignificante en comparacién con la gente que
utiliza la herramienta de forma correcta si se utiliza una muestra suficientemente grande.

Como se ha explicado en el capitulo 3, los escaneos de cdédigos se guardan todos
inicialmente en una primera base de datos y cuando se alcanzan 10 escaneos de un mismo
producto, se produce un filtrado de los materiales por medio de calculo de porcentajes para
establecer los materiales definitivos, y se guarda en una base de datos de cdédigos filtrados.
Los porcentajes se calculan sumando todos los materiales de un tipo y dividiendo el
resultado entre el nimero de escaneos. De éstos los que superen o igualen el 80%
quedaran como definitivos y los que no se descartaran, como se muestra en la Figura 6.10.

if{p2>=80){
namev/aluePairs3. add(new BasicNamevaluePair("widria™,™1"));
t2 = "Los widrios";

lelsef
nameivaluePairs3. add(new BasicMamevaluePair("widric™,"a");

¥

Figura 6.10Cddigo de filtrado de cada material

Un 1 en la columna del material de la tabla “cédigos filtrados" en la base de datos
corresponde a que este material forma parte del elemento escaneado, en caso contrario
aparece un 0, como se puede observar en la Figura 6.11 en la que el codigo
9780684800714 solo contiene papel y carton.

id_codigo  restos vidrio envases carton punto_limpio medicamentos

9730684200714 0O 0 0 1 0 ]

Figura 6.11Materiales de cada cddigo de barras en la base de datos

Pagina 72



Proyecto Recycla.te 2012-2013

6.3 Herramienta de escritorio Recycla.te

Esta aplicacién para Windows surgido de la necesidad de que el Ayuntamiento de Madrid
pueda gestionar las preguntas de trivial y consejos sobre reciclaje de la base de datos de
una forma cémoda y rapida, ya que para alimentar dicha base de datos se necesitaba
acceder a la herramienta de Internet, la cual era considerablemente mas lenta.

Ademas esta herramienta que se ha creado permite visualizar estadisticas sobre
los escaneos de productos, pudiendo mostrar cuales son los materiales mas reciclados vy
cudles son las respuestas de los usuarios a la hora de clasificar un producto mediante su
escaneo del coédigo de barras.

Esta herramienta ha sido creada bajo Visual Studio 2012 en lenguaje C#. Se
escogié este lenguaje para desarrollar esta aplicacion por ser muy parecido a JAVA vy
permitir crear de forma rapida y facil formularios de escritorio.

Recicla.te

% UNIVERSIDAD COMPLUTENSE i f
MADRID @ /MADRID

Figura 6.10 Pantalla inicial del formulario
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Formularios de la base de datos

Estos formularios nos permiten crear nuevos consejos para la guia y nuevas preguntas para
el juego del trivial sobre reciclaje, como muestra la Figura 6.11, en la que aparece el
formulario para agregar un nuevo consejo para la guia.

Titulo del consejo

Material a reciclar v

Texto del consejo

Icono

Imagen
Seleccionar capeta |
Tags

Palabras separadiss por espacios

UNIVERSIDAD COMPLUTENSE “"‘
MADRID @ JHADRID,

Figura 6.11 Formulario para introducir consejos

Ademas ofrece la posibilidad de poder borrar o modificar tanto los consejos como
las preguntas ya creadas anteriormente, como aparece en la Figura 6.11. Al pulsar sobre
una de las preguntas del trivial que aparecen en la lista de la izquierda, aparecera todo su
contenido en el formulario: la pregunta, la tematica, las respuestas posibles, la respuesta
correcta y la dificultad.

Pregunta ¢Hay que dejar los muebles o electrodomésticos en la calle?
s Temética Reciclaje -
4] ¢Cusl de estos residuos NO debe trarse al cont
5 ] ¢Dénde se debe depostar el papel de aluminio
(6 Jeos e primera  Si.ya que no caben en los contenedores

8 ]| ¢Cusl de estas acciones es a mejor opcién cua. Respuesta segunda  No, ya que pueden mojarse.

(110 ] cPera qué separar?

11 Cusl de estas acciones es la mejor opcién cua.

12  cCusles son los beneicios e Ia fabricacién de ..

B -

(14 ] ccusice s

115 ) cCusl de estos residuos NO debe depostarse 3 A
= - Respuesta correcta Dificultad ||

16 ) ¢Dénde se deben depostar os bister de medic

EREE

(18 J ocu

(19 ) ccu

5

20 | (Dénde s L

UNIVERSIDAD COMPLUTENSE ;J
MADRID @ /MADRID

Figura 6.12 Formulario para modificar preguntas del juego

Respuestatercera Si.ya que puede ser que alguien los quiera o necesite

cuarta No, hay que llevarlos a un punto limpio 6 llamar al 010

|
I
I
|
I
I
[ 7 ] cDonde se debe depostar el acete que usamos. .| =
|
|
|
I
I

Facil

| Guardar | [ Bomar | [ salir |
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Obtencion de estadisticas de la base de datos

Como se ha comentado anteriormente, mediante esta aplicacion se pueden visualizar los
materiales que mas se han escaneado usando la aplicacion de Android Recycla.te. Esta
seccién es muy util, ya que el Ayuntamiento puede, a partir de estos datos estadisticos,
fomentar el reciclaje de otros productos menos reciclados.

Recicla.te

Niamero de escaneos : 19

B Restos Elementos de restos :
Envases
W vidrio Elementos de envases :
I Papel Elementos de vidrio
I Punto limpio
Medicamentos

5.26%
47.36%

de punto limpio

1
9
0

Elementos de papel : 8 42.1%
2 10.52%
0

Elementos de medicamentos

Salir
3 UNIVERSIDAD COMPLUTENSE H f
J: MADRID m IMADRID_ ;

Figura 6.13 Visualizacion de estadisticas sobre los productos reciclados

En esta seccidon (Figura 6.13) se muestra:
o El nimero total de escaneos que se han hecho mediante la aplicacion movil.

. El ndmero total de veces que aparece cada material en los productos
escaneados mediante la aplicacion mévil.

. Cudles son los porcentajes de cada material que se recicla mediante la
aplicacion movil.

o Un grafico de estos porcentajes separados por los colores clasicos de cada
material.
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En la seccién de estadisticas segun los codigos de barras se muestra una lista de
codigos de barras escaneados por los usuarios, como aparece en la Figura 6.14.

Reciclate

Cédigo de barras Buscar

CODIGO RESTOS VIDRIO ENVASES PAPEL PUNTOLIMPIO  MEDICAMENTOS  ~
0% 0% 0% 100% (3
2057606338387 [ 0% 100% 0% 0%
5.2000338775E10 0% 0% 100% 0% 0%
8412771033163 0% e o 0% 100% 0%
8414044000285 0% 0% 100% 0% 0%

8423793600295 [ 0% 0% 0% 0% -

8431876232550 25% 0% 25% 50% 0% i
8436010150220 o o o o 0
037060338775 0% 0% 100% 0% [
S780571240753 0% 0% [ 100% 0%
S788408031239 0% 0% 0% 100% 0%
5768420632318 0% 0% 100% 0% 0%
$789057680540 o 0% 0% 100% 0

% UNIVERSIDAD COMPLUTENSE - /
0 MADRID 5 /MADRID

Figura 6.14 Visualizacion de los cdédigos de barras junto a porcentajes de los materiales

En esta lista mostramos el porcentaje de personas que han marcado que el cédigo
de un producto contiene un determinado material.

Se ha incorporado un buscador para encontrar un codigo de barras en la lista, sin
tener que buscar uno por uno el que el usuario desea. Ademas si se pulsa sobre el cédigo de
barras se abre la pagina WEB [l4]que contiene algunos de estos codigos de barras y
muestra a qué productos pertenecen.
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El mundo exige resultados.

No les cuentes a otros tus dolores del parto.
Muestra al nirio.

Indira Gandhi

(1917-1984)

Estadista y politica

Hindu.

Capitulo 7

Relacion con el cliente y resultados

A lo largo de todo el desarrollo del proyecto, se ha participado en diversas iniciativas, en
colaboracién con varias instituciones.

Ademas, y puesto que es una parte fundamental en cualquier desarrollo de software, se han
realizado una serie de pruebas de cara a validar el producto.

En el presente capitulo se desgrana, en orden cronolégico, todas las colaboraciones asi
como los resultados obtenidos.
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7.1 Ayuntamiento de Madrid

Area de Gobierno de Medio Ambiente, Seguridad y Movilidad

A comienzos del curso, se procedid a realizar una reunion inicial con responsables del
AGMASM, siendo las representantes por su parte M2 Sol Mena Rubio y Angeles M@ Toribio
Celda. Dicha reunidn tuvo lugar a comienzos de noviembre del afio 2012.

En esta, y tras concretar los primeros detalles del proyecto, (detalles tales como
recogida de informacién de las campafas previas, y opiniones al respecto) se procedié a
concretar el desarrollo de la aplicacion como un nuevo enfoque similar al de la aplicacién
Recycla.me [7], incluyendo ademas funcionalidades IUdicas y educativas y que permitan la
extraccion de mediciones al respecto.

Posteriormente, se puso en contacto al equipo de desarrollo con los disefadores
graficos de la campafia, para poder usar los mismos materiales graficos y por tanto unificar
la apariencia de la aplicacion. Dicha colaboracion ha quedado reflejada pertinentemente en
los agradecimientos de este documento.

Al término del proyecto, se procedi6 a exponerlo, junto a todos aquellos
relacionados con la colaboracién entre el AGMASM y la UCM. Esta exposicion tuvo lugar el
dia 22 de Mayo de 2013, en la que se contdé con los Responsables del Area de Medio
Ambiente y Movilidad y en la cual se agradecié a los diferentes equipos los proyectos que
habian realizado.

FiguraZ7.1 Grupo Recycla.te en la presentacion del Ayuntamiento de Madrid
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Figura7.2 Grupo Recycla.te en la presentaciéon del Ayuntamiento de Madrid

Informatica del Ayuntamiento de Madrid

Relacionado con el proceso anterior, a mitad del desarrollo del proyecto, se puso en
contacto al equipo de desarrolladores con un equipo de la seccion de Informatica del Ayto.
de Madrid, formado por Dfa. Isabel Pachén y D. Jesus de Diego, y teniendo lugar una
reunion inicial para evaluar la posibilidad de ser incluido este proyecto dentro de la
infraestructura de servicios de la seccién de Informatica.

En dicha reunion, y tras informarnos acerca de los estandares exigidos [3], asi
como del modelo de 3 capas usado en los desarrollos, se hizo participe de la posible
inclusion del proyecto, siempre y cuando se adecuara con los estandares establecidos.

Por parte de la direccidon del proyecto, se invitd al equipo de desarrollo a continuar
con el planteamiento establecido, sin adecuarse a dichos estandares, puesto que tal labor
seria llevada a cabo como proyecto de Sistemas Informaticos por otro equipo de
desarrolladores en afios posteriores, dada la extensidon en tiempo del acuerdo firmado entre
el Ayuntamiento y la propia U.C.M.

Pagina 79



Proyecto Recycla.te 2012-2013

7.2 Catedral Innova

Gracias a las gestiones de la directora del proyecto, se puso en conocimiento de la iniciativa
de la Catedral Innova. Tras la aprobacién y la participacion por parte de todo el grupo de
desarrollo en la misma, se comunicd la aceptacién e inclusién del presente proyecto dentro
de la ronda de conferencias auspiciadas por el programa que tendrian lugar en distintas
localizaciones de la ciudad de Madrid.

La presentacion del mismo tuvo lugar el dia 17 de Mayo de 2013, en el Centro de
Innovacion Vaguada (situado en la parte posterior del centro comercial La Vaguada, y al
lado de la biblioteca publica municipal José Saramago) y a ella acudieron, por parte de la
U.C.M. alumnos vy directores de todos aquellos proyectos cuya tematica estaba relacionada
con el Medio Ambiente. Ademas, se contd con la presencia de D. Javier Alonso, que presentd
la conferencia, asi como de diversos directivos y profesionales de otras empresas.

7.3 Catedra UAM-Telefonica

III Premios a Ideas Innovadoras de Aplicaciones para Entornos
Moviles

Gracias a la informacidon proporcionada por la directora del proyecto, y una vez leido el
documento de las bases del mismo, se decidid inscribir el proyecto dentro del concurso de
Ideas Innovadoras para Entornos Moéviles (32 edicion).

Al respecto, y siendo la fecha actual el término de la realizaciéon de esta memoria del
proyecto, no se dispone de noticias. El documento enviado como propuesta puede
consultarse con mas detalle en el anexo 2.

7.4 Consorcio UNIverde

Ciudad Universitaria de Madrid

Reunidos con responsables por parte del consorcio UNIverde al comienzo del desarrollo, se
planted la posibilidad de colaborar junto a los mismos para poder introducir las herramientas
desarrolladas en el proyecto Recycla.te en el desarrollo de las labores de concienciacion vy
accesibilidad llevadas a cabo.

Por ello, en reuniones posteriores, se informd puntualmente a estos responsables de
los avances. Se procedié a mostrar las versiones previas existentes y se incorpord en el
desarrollo las sugerencias propuestas.
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Jornadas Sostenibilidad Local

Debido a la colaboracién existente a lo largo de todo el proceso, se invité a los miembros del
grupo a participar en las Jornadas de Sostenibilidad Local, dirigidas principalmente al PAS de
la UCM, pero abiertas a todo aquel invitado por ambas partes.

Aungue no fue posible la asistencia del grupo de desarrollo al completo, se envié una
delegacion del Grupo de Tecnologia Complutense formado por la directora del presente
proyecto y otros directores de proyectos relacionados. Esta jornada se presentd el proyecto
y fue recibido con gran agrado.

Figura?7.4 Instalaciones UNIverde Paraninfo Norte — C. Universitaria

7.5 Resultados Obtenidos

Para un correcto desarrollo de todo proyecto relacionado con el software, es necesario
realizar una serie de test y pruebas que validen los resultados obtenidos.

Test Driven Development

Dentro del cddigo del proyecto, y siguiendo las directrices establecidas mediante el proceso
conocido como Test Driven Development (Desarrollo Guiado por Pruebas) se han realizado
test unitarios a lo largo de todo el desarrollo, que han permitido ir incrementando
funcionalidades, asi como corregir y mejorar las ya existentes.
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Encuestas de satisfaccion

Ademas, se ha comprobado la satisfaccién en la implantacion de la herramienta mediante
una serie de encuestas realizadas por el equipo de desarrollo. Para ello, procedemos a
desgranar los detalles de las mismas:

Publico objeto de la encuesta:
Individuos de entre 12 y 25 afios de ambos sexos de la ciudad de Madrid, de
cualquier nacionalidad, cualquier nivel econdmico y cualquier nivel de estudios.

Localizacion de la toma de encuestas:
Se han recogido muestras en los siguientes lugares y fechas indicadas:

e Intercambiador de Plaza Eliptica, entrada
o Glorieta de Fernandez Ladreda, Madrid (localizacién)
o 1 de Mayo de 2013
e Centro cultural Matadero de Madrid
o Paseo de la Chopera 14, Madrid (localizacién)
o 2 de Mayo de 2013
e Teatro Caser Calderdén
o Plaza de Jacinto Benavente (localizacién)
o 3 de Mayo de 2013

Encuesta

El formato y las preguntas realizadas en la encuesta pueden ser consultados en el
Apéndice - Encuesta al final del presente documento.

Resultados

Los resultados obtenidos tras la realizacion de la encuesta pueden ser consultados
mediante el Apéndice - Resultados, al final del presente documento.

Conclusiones

Planteado en sus inicios la extraccion de conclusiones mediante un proceso
automatizado de obtencién de palabras clave, y términos concretos, gracias a herramientas
como OpenNLP (que es una maquina de aprendizaje basada en un kit de herramientas para
el procesamiento de lenguaje natural), se comprobéd tras un determinado tiempo, que se
acabo empleando este tiempo en implementar todo el procedimiento sin haber conseguido
resultados satisfactorios, cuando se podia haber empleado en extraer las conclusiones de
manera manual, dado que el volumen de las entrevistas realizadas no era tan excesivo
como para automatizarlo. Por ello, se abandond esta linea de trabajo, y se procedié a
analizarlo manualmente, obteniendo las siguientes conclusiones:

e Una gran parte de la poblacion encuestada reconoce la necesidad de disponer de
ayudas para una correcta separacion a la hora de reciclar productos consumidos.
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e AUN perdura en la sociedad la falsa idea de “todo va a acabar en el mismo lugar”, por
lo que no confian en ninguna ayuda provenga de quién provenga.

e Un porcentaje elevado de los encuestados se ha mostrado animado y con ganas de
disponer de la aplicacién en su dispositivo mévil a la mayor brevedad posible.

e Relacionado con el punto anterior, ante la diversidad de dispositivos moviles, y
aunque la presencia de Android sea mayoritaria, los usuarios de iPhone reconocen
gue seria muy deseable que estuviera disponible una versién para esos dispositivos.

e Relacionado con las diferentes versiones, también se hace presente la idea de que
una aplicaciéon asi para otros rangos poblacionales seria de desear.

e Existe una preocupacion acerca tanto de la estética como del tamafio que ocupe la
aplicacion, siendo deseado por otra parte de los encuestados una interfaz menos
sobrecargada y que a su vez ocupe menos espacio la aplicacion en los dispositivos.

e Respecto al caracter lidico es de resefar que algunos de los encuestados han
realizado una comparacién con otras aplicaciones existentes al respecto y se han
decantado positivamente por nuestra plataforma, afirmando que contiene menos
errores que aquella con la que comparan.

e Un elevado porcentaje de los encuestados no han arrojado ningin comentario o
conclusion.

Por todo lo anterior, y de cara a la correcta finalizacién del desarrollo del proyecto
Recycla.te, indicamos las siguientes lineas de desarrollo para un adecuado cumplimiento:

e Obtener, a la mayor brevedad posible, la versién definitiva de la aplicacién para que
esté disponible a todos los usuarios de Android.

e Eliminar cualquier contenido superfluo de la misma, en aras de hacer que el tamafio
del instalador sea el menor posible.

e Establecer de una manera segura y definitiva el servidor para poder ofrecer la
plataforma lGdica sin que se vea afectada por ningun impedimento previsto.

e Adaptar la plataforma para que sea facilmente implementada en la plataforma movil
de Apple.

A fecha de 30 de Mayo de 2013, podemos afirmar que hemos cumplido con todas las
directrices antes mencionadas, salvo la ultima de ellas, por el elevado costo que conllevaba
la obtencidn de un equipo y licencias para desarrollar en dicha plataforma.

Monitorizacion en las Redes Sociales

Uno de los principales hechos que decantaron la balanza a favor de integrar las redes
sociales dentro del proyecto Recycla.te, y mas concretamente en la herramienta movil, fue
el hecho de poder monitorizar el uso de la misma, obteniendo valores e indices acerca de la
penetracién en las redes sociales.

Para ello, procedemos a explicar las herramientas utilizadas en cada una de las redes
sociales, asi como los valores obtenidos a fecha de 15 de junio del 2013.
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Twitter

Conocido el uso de los Hashtags (llamados Tweets en Twitter, con una longitud maxima de
140 caracteres), y en prevision a que sea usado para campafas de marketing, se ha
decidido utilizar como identificador del mensaje la direccion de la web del proyecto
http://www.recyclate.site40.net/.

A través de la propia busqueda de Twitter, en la que se ha introducido el término
principal a buscar, siendo éste el nombre de la aplicacidon que esta presente en el mensaje,
https://twitter.com/search/realtime?qg=recycla.te&src=typd se puede obtener el nimero total de
tweets que han sido publicados que lo contienen.

Resultados de recycla.te ¥~

Tweets Destacacos /Todos

Victoria Lopez
|He logrado 36 puntos jugando en Recycla.Te! recy
JUAN MARUEL
* |He logrado 40 puntos jugando en Recycla.Te!
© recyciate sied net

- Proyecto RecyclaTe
49 % iHelogrado 61 puntos jugando en Recycla.Te!

Figura7.6 Monitorizacion basica en Twitter

Facebook

En la opcidn de publicar en Facebook también se ha incorporado la pagina WEB del proyecto
para poder difundir la aplicacion entre todos los contactos de los usuarios.

iHas logrado 38 puntos!
Recycla. Te www.recyclate.site40.net

Recycla.Te
Recycla es

la.Te es la aplicacion definitiva para el reciclaje v el ocio.

Me gusta ' Comentar ' Compartir

FiguraZ.7 Ejemplo de publicacion en Facebook
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Ademas Facebook proporciona la posibilidad de obtener estadisticas y graficos sobre el uso
de la aplicacién. En la Figura 7.8 se puede observar cuando se ha realizado un mayor uso de
la API. El elevado uso de esta, ha sido en los meses de marzo y abril que corresponde con
su incorporacion, desarrollo y testeo.

Llamadas a la API por dia?

50

40

20

Llamadas a la API

| 1A

0
Feb'l3 Mar 13 Apr'13 May '13 Jun"13

| @ Llamadas del API |

FiguraZ7.8 Uso de la API en la aplicacion

Las ultimas publicaciones correspondientes a los meses de Abril y Mayo aparecen en la
Figura 7.9

Compartir
125
& ]
o
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-]
a
.‘ré 1 =
g 75
o
E
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o
g
§ '
'S 25 1
i N}\ A Aﬂ
Y < 3 =
Apr 1 Apr15 Apr 29 May 13 May 27 Jun10

@ Historias publicacas del conjunto de publicaciones creadas -#= Aciualizacionzs de estado creadas
4 Enlaces publicadcs =& Fotografias creadas

Contenido compartido *

61

FiguraZ.9 Publicaciones en Facebook realizadas desde la aplicacion maévil
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Los usuarios activos que ha recogido la API de la aplicacion movil desde el mes de marzo hasta
la fecha de hoy son los que aparecen reflejados en la Figura 7.10

Usuarios nuevos ?
10

Usuarios activos

activos

Usuarios

9
1 |
|

Feb 18 Mar 4 Mar 18 Apr 1 May 13 May 27 Jun 10

-® Usuarios activos por dia -#- Usuarios activos por semana - Usuarios activos por mes

Figura7.10 Usuarios activos registradas por la API de la aplicacion mavil

Montaje de servidor

Dado que el servidor gratuito que se venia utilizando durante todo el curso no ofrecia la
disponibilidad necesaria para esta aplicacion (se caia minimo una vez cada dos semanas),
hecho que frenaba el desarrollo de Recycla.te, se decidid exponer estos problemas a la
directora del proyecto Victoria Lopez, la cual nos puso en contacto con el profesor Juan
Tejada y gracias a las gestiones realizadas por ambos se pudo disponer de un servidor en la
Facultad de Matematicas.

Dicho servidor hubo que montarlo e instalar en él todas las herramientas necesarias
comentadas en el apartado 3.2.2. En este caso: Windows server 2003, SQL express 2005,
PHP y Apache.

Durante el montaje, se produjeron diversos problemas en cuanto a la compatibilidad
de versiones entre las distintas herramientas. Pero finalmente, con ayuda de Mariam
Saucedo y el técnico Fernando de la facultad de Matematicas se pudo instalar con éxito.

Posteriormente hubo que trasladar todo el material del servidor gratuito a éste y
adaptar el cédigo de todas las consultas de la aplicaciéon para que consultaran a este nuevo
servidor, ademas de la adaptacion del cédigo PHP, ya que el nuevo servidor tiene una
version mas antigua que la que se venia utilizando.
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;Carreteras?,

Alla donde vamos

no necesitamos carreteras
Emmet Brown

(1910-1885)

Fisico

Estadounidense.

Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

En este capitulo se exponen las conclusiones a las que se ha llegado con la realizacion de
este proyecto ademas del trabajo que se podria hacer para mejorarlo.
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8.1 Conclusiones

Concluimos el presente documento afirmando que:

e Gracias a los conocimientos adquiridos a lo largo de nuestros estudios, hemos sido
capaces de enfrentarnos a este reto, trabajar en ello y concluir arrojando resultados
satisfactorios.

Esto ha sido posible, en gran medida, gracias a lo aprendido en las asignaturas
impartidas por el departamento de DACYA vy las asignaturas de programacion, en lo
gue se refiere al trabajo con sistemas empotrados (dispositivos moviles), asi como
aquellas asignaturas del area de Calculo, para poder realizar todos los estudios
oportunos.

e Debido a la interaccion continua con personal de diversos campos de la sociedad y en
diversos grados de experiencia, se ha conseguido ampliar, por parte de los miembros
del equipo, las habilidades sociales de las que disponiamos, asi como perder el miedo
escénico.

e Hemos aprendido a Realizar un proyecto destinado a un cliente, con sus
negociaciones y sus acuerdos sobre el acabado final, siendo este un proyecto
acabado para entregar al cliente.

8.2 Futuras Lineas de Trabajo

Dado que se encuentra implementada la realizacién de una explotacién de los datos sobre
los materiales de la base de datos, asi como en los escaneos, se considera una posible linea
de trabajo futuro el ampliar estos estudios generando nuevas estadisticas.

Para ello, se puede realizar un seguimiento personalizado para cada usuario,
obteniendo informacién acerca de sus aciertos y fallos en el juego ReciclaDOS, asi como de
las tematicas con mayor o menor indice de efectividad en la respuesta.

Otra posible linea de trabajo, en el campo de las mejoras en el algoritmo de seleccion
de materiales, es el hecho de incluir todas las nuevas indicaciones de despiezado que
puedan aparecer en sucesivas campafias, en el transcurso del convenio de colaboracion
antes mencionado.

Ademas, y para cumplir con los estandares del IAM, se sugiere el establecimiento del
modelo de 3 capas con un desarrollo integrado gracias a herramientas como Strouts o
Maven.

También, por parte del equipo de desarrollo, se propone para llegar al maximo de
usuarios posibles la realizacién de la aplicacion moévil en una version para i0OS. Ya que la
gran presencia de dispositivos de Apple en la sociedad actual, y puesto que es el segundo
sistema operativo movil presente en la sociedad, se sugiere la adaptacion del cédigo de los
proyectos existentes hasta el momento a dicha plataforma.

Pagina 88



Proyecto Recycla.te 2012-2013

Bibliografia

e Gargenta, M. (2011). Learning Android. USA: O'Relly.

e Tutorial SQL Server Management Studio: http://msdn.microsoft.com/es-
esl/library/bb934498(v=sqgl.105).aspx

e Wei, J. (2012). Android Database Programming. Birmingham, UK: Packt Publishing.

Pagina 89


http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb934498(v=sql.105).aspx
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb934498(v=sql.105).aspx

Proyecto Recycla.te 2012-2013

o O O O O

Referencias

[1], Google Play: https://play.google.com

[2], Ayuntamiento de Madrid, Guia para resolver dudas sobre la separacién de
residuos domésticos en Madrid, 2012. Web de descarga:
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-
separar:-como-separar-los-residuos-
domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM20000
00c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c
ORCRD

[3], Informatica del Ayuntamiento de Madrid, Guia de Estandares, 2012.

[4], Libreria ZXing: http://code.google.com/p/zxing/

[5], Libreria de Twitter para android:
http://twitterdj.org/en/index.html#download

[6], SDK Facebook para Android: http://developers.facebook.com/android/
[7], Sanz Candilejo, Daniel Jesus y Saucedo Alonso, Mariam y Torralbo
Fernandez, Maria Pilar; Recycla.me: aplicacion mévil Android para ensefiar a
reciclar a nifios de 7 a 11 afios, 2012.

[8], Web de la revista "Muy Interesante”: http://www.muyinteresante.es/
[9], Web Triviados: http://triviados.org/

[10], Web grupo GTEC UCM: www.ucm.es/info/tecnomovil/es/inicio.html| web
del grupo gtec de la ucm

[11], Web aplicacion “Donde reciclo”: www.dondereciclo.org.ar

[12], Web aplicacion “WaterDate”: http://waterdate.es/

[13], Web servidor gratuito: www.000webhost.com

[14], Web consulta cédigos de barras: www.upcdatabase.com/

[15], Departamento de Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial de la
Facultad de Informatica

Pagina 90


http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Agenda21/ContenidosBasicos/Ficheros/Gu%C3%ADaResolverDudasSeparacResiduosDom%C3%A9stAdultos.pdf
http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/Agenda21/ContenidosBasicos/Ficheros/Gu%C3%ADaResolverDudasSeparacResiduosDom%C3%A9stAdultos.pdf
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-separar:-como-separar-los-residuos-domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM2000000c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-separar:-como-separar-los-residuos-domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM2000000c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-separar:-como-separar-los-residuos-domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM2000000c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-separar:-como-separar-los-residuos-domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM2000000c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
http://www.madrid.es/portales/munimadrid/es/Inicio/Para-no-dudar-al-separar:-como-separar-los-residuos-domesticos?vgnextfmt=default&vgnextoid=62cbf3d79b195210VgnVCM2000000c205a0aRCRD&vgnextchannel=1ccd566813946010VgnVCM100000dc0ca8c0RCRD
http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/UDCIAM/Documentaci%C3%B3n%20t%C3%A9cnica/Gu%C3%ADaEstandares/VersionMadrid/Gu%C3%ADa%20de%20Estandares.pdf
http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/UDCIAM/Documentaci%C3%B3n%20t%C3%A9cnica/Gu%C3%ADaEstandares/VersionMadrid/Gu%C3%ADa%20de%20Estandares.pdf
http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/UDCIAM/Documentaci%C3%B3n%20t%C3%A9cnica/Gu%C3%ADaEstandares/VersionMadrid/Gu%C3%ADa%20de%20Estandares.pdf
http://www.madrid.es/UnidadesDescentralizadas/UDCIAM/Documentaci%C3%B3n%20t%C3%A9cnica/Gu%C3%ADaEstandares/VersionMadrid/Gu%C3%ADa%20de%20Estandares.pdf
http://www.muyinteresante.es/
http://triviados.org/
http://www.dondereciclo.org.ar/
http://waterdate.es/
http://www.000webhost.com/
http://www.upcdatabase.com/

Proyecto Recycla.te 2012-2013

Anexo 1
Encuestas sobre Recycla.te
A. Modelo de Encuesta

El siguiente modelo de encuesta fue planteado y coordinado, de comun acuerdo,
entre los componentes del grupo Recycla.te, y recibio el visto bueno de la directora del
proyecto M@ Victoria Lopez Lopez tras consenso y correcciones oportunas.

UCM - FdI

Grupo Recycla.Te

Le agradecemos que dedique unos minutos a completar esta pequefia encuesta. La informaciéon que nos
proporcione sera muy util para mejorar la aplicacidon. Sus respuestas seran tratadas de forma confidencial y no
seran utilizadas para ningln propdsito distinto a la investigacién llevada a cabo por Recycla.Te.

Esta encuesta dura aproximadamente 5 minutos. Gracias por su tiempo.

Edad: Sexo:
H M

1. Tus habitos de reciclaje

(i) ¢;Reciclas habitualmente?

O Nunca O casinunca O A menudo O Siempre

(ii) ; Tienes dudas a la hora de reciclar?

O Nunca O Aveces O  Casi siempre O Siempre
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2. Sobre la aplicacion Recycla.te

i) ;Te ha parecido de utilidad la app Recycla.te? ; Por qué?
14 p pp Y ¢l q

O Nada O Poco O Bastante O Mucho
(ii) ; Crees que es interesante para aprender a reciclar?
O Nada O Poco O Bastante O Mucho

3. Comentarios:
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B. Resultados de Encuesta

El documento en el que se muestran los resultados obtenidos se encuentra disponible
con el nombre Resultados Encuestas Recycla.te. Para una mayor facilidad, mostraremos
aqui Unicamente los graficos que recogen la informacion del mismo documento.

Piramide Poblacional Encuesta

24e 25308 (] ]
22 a 23 afios IIIF......
20 a 21 afos ...II
H R EEEEn
2 18a19afios
IIIIIIIL B % Hombres
16 a 17 afios HE
[ [ [ [ [ [ ][] M % Mujeres
14 a 15 afios IIIII.....
12 a 13 afios
100 50 0 50 100

Porcentaje

éReciclas habitualmente?

® Nunca M Casinunca ®Amenudo M Siempre
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éTienes dudas a la hora de reciclar?

B Nunca ™ Aveces [ Casisiempre Siempre

¢Te ha parecido de utilidad la app
Recycla.Te?

B Nada ®Poco @™ Bastante Mucho
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éCrees que es interesante para
aprender a reciclar?

B Nada ®Poco M Bastante Mucho
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Anexo 2

Propuesta Concurso Telefénica

PROYECTO RECYCLA.TE

> PRESENTACION

La aplicacion Recycla.te nace con el propdsito de concienciar a jovenes entre 12 y 25 anos
sobre la importancia del reciclado. Las muchas campafias sobre este tema no tienen el
impacto deseado entre los jovenes, por eso Recycla.te ha decidido enfocarlo desde un punto
de vista dindmico y agil. Teniendo esto en cuenta, hemos escogido implementarlo para
plataformas moviles, ya que es algo casi imprescindible en nuestro dia a dia y por tanto
facilitamos que se pueda consultar de manera rapida y sencilla cdmo y dénde reciclar un
producto.

En definitiva, Recycla.te permite resolver las dudas de los usuarios en cuanto al
reciclaje de un producto con una simple consulta en su movil.

> APLICACION RECYCLA.TE

A continuacion mostramos algunas imagenes de la aplicacién Recycla.te para Android:

Recycla.te A qué se parece? Recycla.te

wawel Los bricks las botellas
SN de pldstico los envases
—— | deyogurylas bolsas
L g van al contenedor

amarillo
Preguntas de Recidlaje” A
-

?

Rl [ 155

Figura I. De izq. a der.: Pantalla inicial, menu principal, menu de selecciéon de materiales, pantalla inicial juego
trivial y pantalla resultado reciclaje envases

» MODO DE FUNCIONAMIENTO

A la hora de reciclar pueden plantearse dos escenarios: que el producto disponga de un
codigo de barras o no.
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Si contiene un cdédigo, mediante el lector de cédigos de barras se escanea el objeto
y si éste se encuentra en la base de datos, le mostrard como tiene que despiezar y dénde
debe depositar el producto. Si no se encuentra en la base de datos, Recycla.te iniciard una
serie de preguntas con seleccion de respuestas para determinar de qué producto se trata, y
alimentar asi la base de datos con los materiales seleccionados por el usuario. De esta
forma se pretende dotar al sistema de cierta inteligencia por realimentacion simulando un
aprendizaje sobre los productos.

Internamente la aplicacidon realizard un recorrido en un arbol de decisién hasta
alcanzar la informacion necesaria para el correcto reciclado de todas las partes del producto.

Si no contiene cddigo de barras, al igual que cuando no se encuentra en la base de
datos, se mostrard un menu con preguntas para seleccionar a qué se parece y por ultimo,
una vez hallada la solucién, se mostraran los pasos para reciclarlo.

Ademas, en el caso de que el usuario deba dirigirse a un punto limpio, la aplicacion
dispondra de un localizador de posicion y visualizara los puntos limpios mas cercanos.

Debido a que Recycla.te va dirigida a un publico juvenil, hemos tenido en cuenta la
posibilidad de que se pretenda corromper la informacidén almacenada en la base de datos.
Para solucionar esto, la aplicacidon cuenta con dos bases de datos. La primera de ellas,
guarda todos los escaneos de los productos, y la segunda filtrard estos datos mediante
métodos estadisticos.

Almacenamiento de datos Base de datos

de los residuos codigos sin 523%22 e
» filtrar filtrados

| Filtrado de
| datos

D
B

Base de datos
usuarios,
juegosy
consejos de
[reutilizacion Comunicacién con

— “ghcebook y twitter.
j Publicacion de

resultados

Figura II. Recycla.te - Diagrama de arquitectura

Para promover el aprendizaje, la herramienta también contard con una serie de
juegos estilo trivial y brain training en las que el usuario pondra a prueba sus conocimientos
acerca de este tema. A medida que avance en el juego, tendra la posibilidad de conseguir
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puntos que posteriormente podra canjear por premios. El usuario, ademas, tendra la opcion
de publicar su puntuacion en redes sociales como Facebook o Twitter.

Una parte esencial del reciclaje, no es sélo saber dénde depositar cada deshecho,
sino sobre todo su reutilizacion. Recycla.te abarca este tema incluyendo un apartado de
trucos y consejos para este fin.

Escaner codigos de
barras

Mapa de recursos
ambientales de
Madrid

Trivial sobre
reciclaje

Trucos y consejos

de reutilizacion

Figura III. Recycla.te diagrama de flujo

> DETALLES TECNICOS

La aplicacion se desarrollard en los sistemas moviles mas extendidos (Android, iOS,
Symbian, etc.).

La base de datos se almacenara en un Servidor Web por lo que debemos contar con
conexidon a Internet para el correcto almacenamiento de los datos.

Dispondra de un sistema de filtrado para depurar las respuestas incorrectas o
malintencionadas.

La interfaz mostrara imagenes atractivas para captar la atencion del publico juvenil.

La experiencia de usuario sera facil e intuitiva a la hora de utilizar ésta herramienta.

» VIABILIDAD

El facil acceso a dispositivos moviles tipo Smartphone y las opciones Open Source de
Android, proporcionan una via rapida y muy econdmica de desarrollo de este tipo de
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aplicaciones asi como de la realizacion de pruebas necesarias incluyendo la comercializacion
del producto o su distribucion y difusion.

Se estima que el equipo que propone este trabajo es suficiente para llevarlo a cabo,
en la actualidad, tres estudiantes de proyecto fin de carrera y su directora. Aunque no
existen durante el periodo académico costes de desarrollo, si se presupone un coste en
horas de programaciéon y anadlisis que puede solventarse mediante becas o practicas
financiadas por alguna institucién interesada en el producto resultante.

Para el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion, serd necesario disponer de un
servidor que soporte la base de datos, que guardara la informacion sobre los materiales que
componen el producto, junto con su cédigo de barras. Asimismo, serd necesario que cada
terminal mévil disponga de una cdmara integrada para la lectura de cédigos de barras.

> ACCIONES DE DIFUSION

La herramienta estara disponible, de manera gratuita, en los Market de aplicaciones moviles
donde podra descargarse por cualquier usuario. Asimismo, se fomentara su uso en institutos
como practica propuesta en los contenidos de la asignatura Ciencias Naturales para jovenes
entre los 12 y 18 afios y con campanfas desarrolladas en la universidad para los estudiantes
entre 18 y 25 afios. Con este tipo de acciones pretendemos que los usuarios aprendan a
reciclar correctamente y dicho aprendizaje se extienda a sus familias y amigos.

La herramienta en si también ayuda a su difusién, ya que, como hemos comentado
anteriormente, el usuario podra realizar publicaciones en Facebook y Twitter, lo que
promovera su uso.

» INTEGRANTES

El equipo que propone esta idea estd compuesto por:
Dra. Victoria Lopez (Profesora de la Facultad de Informatica, UCM y directora de

este proyecto) y los alumnos de Proyecto Fin de Carrera: Belén Abellanas Aguilera, Jaime
Ramos Montero y Luis Ignacio Pérez de Ziriza Sanchez (desarrolladores del proyecto).

Madrid, Enero 2013
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Anexo 3
Manual de usuario Recycla.te

1. Recycla.te

Recycla.te es una herramienta de telefonia movil, desarrollada bajo el sistema
operativo Android cuyo principal objetivo es ayudar y ensefar a jovenes de entre 12 y 25
afos a reciclar correctamente cualquier tipo de producto que pueda tener asignado un
codigo de barras.

Asi, mediante la lectura del cédigo de barras, la aplicacidon guiara al usuario paso a
paso en el modo correcto de reciclado de cada componente del objeto a desechar, de

manera casi independiente.

Recycla.te también incluye consejos y trucos, un juego estilo trivial e informacién
acerca de los puntos limpios de Madrid.

Todo esto se explica con mas detalle en los siguientes apartados de este manual.
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2. Instalacion

Para la instalacion, el usuario debera entrar en la pagina: www.grupogtec.ucm.es y
buscar la aplicacion “Recycla.te”.

Una vez localizada pulsar en descargar.

La minima version de Android que se requiere para que se ejecute correctamente es
la 2.3.

La aplicacion esta traducida a los idiomas: espafiol, inglés, francés, aleman, italiano
y chino.
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3. Flujo de pantallas

3.1 Icono aplicacion Recycla.te

Después de la instalacion, en el menu “Aplicaciones” del dispositivo, aparecera el
siguiente icono:

Recycla.te

Figura 3.1 Icono de Recycla.te

Para ejecutar la aplicacién, pulsar en dicho icono.
3.2 Pantalla inicial: Menu

En la pantalla inicial, tenemos 4 secciones diferenciadas: Recicla, Reutiliza y
Reduce, Juega y Puntos limpios.

La seccion “Recicla” sirve para guiar y ayudarnos a reciclar distintos productos. Se
compone de dos botones: Productos con cédigo de barras y productos sin codigo de barras.

La segunda seccién, nos mostrard un listado de consejos y trucos para la
reutilizacion de productos que tengamos por casa.

La seccion “Juega” nos ofrecerd una serie de juegos relacionados con el reciclaje y
otras tematicas.

Y por ultimo en la seccién “Puntos limpios” podremos consultar los puntos limpios
mas cercanos en Madrid.
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¢ L= ul @ 17:49

Recycla.te
Recicla

LRIl

Reutiliza y reduce

Juega

Puntos Limpios

& e —

Figura 3.2.1 Menu Inicial

3.3 Seccidén Recicla con cédigo de barras

Utilizaremos este botdn si nuestro producto posee un cédigo de barras. Cuando
pulsamos en esta opcidon, nos aparece el escaner de coédigos. Para que lea el codigo,
tenemos que posicionar éste de manera que las rayas queden perpendiculares a la linea que
aparece en la pantalla (como se muestra en la Figura 3.3.1).

Found book

Figura 3.3.1 Escaner de cddigos de barras
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~ ull & 17:53

Recycla.te

¢ = ull B 17:55

Recycla.te

¥ S

Recycla.te

ull 8 17:54

Los bricks, las botellas
de plastico, los envases

Los productos de papel
van al contenedor azul

Los electrodomeésticos,
productos electronicos,

de yogur y las bolsas, bombillas de bajo
van al contenedor consumo, mueblesy
amarillo @ sprays, debes llevarlos
a un Punto Limpio

\ 7
A (0?
@ i

\ Seguir reciclandoJ LSeguir reciclandoJ \ Seguir reciclandoJ

Figura 3.3.2 Ejemplo de posibles resultados para reciclar productos. De izquierda a derecha:
contenedor amarillo, contenedor azul y puntos limpios.

Una vez que se ha leido el cdédigo de barras, pueden ocurrir dos escenarios: el
producto ya se encuentra almacenado en la aplicacién o no.

Si ocurre lo primero, seremos nosotros los que decidiremos (mediante la ayuda de
la aplicacién Recycla.te) donde debemos depositar el producto. El procedimiento a seguir es
idéntico a cuando reciclamos un producto sin cédigo de barras (apartado 3.4).

Si no, serd la propia aplicacion la que nos dard la respuesta para el correcto
reciclaje del mismo (Figura 3.3.2).

En esta pantalla, se muestra el resultado explicando el contenedor donde debemos
depositar nuestro producto, con un texto mas concreto segun el tipo de residuo.

Ademas en la parte derecha de la pantalla aparece un botén verde con una “i”,
donde podremos consultar distintas curiosidades sobre esta clase de materiales.
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) 4 = ull B 18:23
Trivial

Evita coger una bolsa en cada
establecimiento en el que
compres y aprovecha las que
ya tienes en casa o utiliza una
bolsa de tela.

Cuando ha terminado su vida
util, nos podemos deshacer de
ellas echdndolas en el cubo
amarillo

Figura 3.3.3 Curiosidades sobre materiales

34 Seccidén Recicla sin cédigo de barras

Utilizaremos este botdn si nuestro producto no posee un cédigo de barras,
bien porque se haya extraviado o perdido, o bien porque simplemente no llevaba un codigo.

Cuando pulsamos en esta opcién, pasamos a una pantalla (Figura 3.4.1) donde
debemos escoger a qué se parece nuestro residuo.

Las posibles opciones reflejadas en este menl, por orden de aparicion, son:
Envases, latas y envases metdlicos, productos de madera, restos organicos, porcelana y
cristal, electrodomésticos y aparatos electrénicos, medicamentos, papel, cartén, vidrio,
envases de vidrio y otros materiales (como son las colonias y desodorantes), y por altimo la
opcién “Por partes”.

Cuando nuestro producto se ajuste a las primeras opciones, pulsaremos en ellas y a
continuacion nos mostrara el contenedor en el que depositar el material. En el caso de que
el producto esté compuesto de varios materiales o no sepamos a qué se parece,
escogeremos la opcion “Por partes”.
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¢ = ull @ 17:55
¢A qué se parece?

Si no sabes a qué imagen se parece pulsa POR PARTES

LAR\)

Figura 3.4.1 Pantalla menu "¢A qué se parece?”

En la opcidn por partes, la aplicacion tendra que averiguar de qué producto se trata,
y para ello utilizard un juego de preguntas-respuestas en las que deberemos seleccionar las
que mas se parezcan a nuestro producto.
35 Seccion Reciclay Reduce
Esta opcién estd ideada para cuando no sepas qué hacer con productos que tengas
por casa y quieras darles otro uso, o te apetezca saber trucos para reducir el consumo y por
tanto ahorrar dinero.
Se muestra un listado con consejos y trucos sobre reutilizaciéon (Figura 3.5.1). Nos
podemos mover por esta lista y escoger el que mas nos interese. Todos los consejos se

componen de un texto que explica paso a paso como llevarlo a cabo, y una imagen con el
resultado del mismo (Figura 3.5.2).

P =l B 17:57

Resultado

¢ =l B 1756 ¢ -

Recycla.te

ul @ 17:57

Recycla.te

Selecciona la opcién que
mas se parezca a lo que
quieres reciclar:

(Seleccién para el material
2)

D Botellas

Selecciona la opcién que
mas se parezca a lo que

ms’ quieres reciclar:
(Seleccién para el material
3)

Marca los materiales que tiene tu
producto

Envases y envoltorios de
plastico para productos de
aseoy limpieza

Metales y envoltorios
metalicos

Cajas de cartén, como las de los
cereales

Folletos, vales, hojas de

Cajas de madera

Envases y envoltorios de
plastico para alimentacion
Envases y envoltorios de
plastico de otros productos

Vidrio

[
[
¥
[
]
[2]

Panel\veeartén no manchados

—y

D Tarros

D Desodorantes con roll-on

D Perfumes ¢
[:| Frascod

n spray

e

informacion o publicidad
Cartones de los huevos

Tubos de carton de los rollos de
papel de cocina, o higiénico

Folios o cuadernos

0 [ 5 KK

Cajas de carton no alimentario,

romn lac de 7anatnc n rnlaniac

—
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Figura 3.4.2 Ejemplo de pantallas con cuestionario en “Por partes”

¥ = all @ 17:58

Recycla.te

U\

— . .
A3 iAbono gratis con café!
8 4 Restos

£Qué hacer con el aceite? Jabén

| __ natural
|24 Restos
Limpiacristales ecolégicos
Restos
"
a4
.

Fabrica tu propio desodorante

Restos

Cémo reciclar un CD viejo

Restos

’
A
S8 Convertir un neumatico en una
maceta
Restos

Figura 3.5.1 Pantalla seccién Reutiliza y Reduce

¢ =~ all @ 17:59
Recycla.te

Con disquetes de ordenador o las
teclas de un teclado viejo pegadas
sobre una cartulina o plastico
rigido puedes crear un bonito
recipiente para lépices o
boligrafos.

ildeal para la oficina!

Figura 3.5.2 Consejos de reutilizacion.

También podemos buscar los consejos sobre un tema determinado con el buscador
de la parte superior de la pantalla. Para ello tendremos que introducir la palabra que
gueremos buscar y al finalizar pulsar el botéon de blsqueda (a la derecha). Se realizard un
filtrado del listado de consejos mostrando sélo los que contengan la palabra buscada
(ilustraciones 3.5.3 y 3.5.4).
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¥ = all @ 18:00

Recycla.te

en u\
Estuches multiusos a partir de
envases
Envases

— Antes de que tires el papel de
y 4 aluminio
Envases

q}v\;e"rJt'y'u"i‘()up
asdf gh j kil
+ zxcvb nme€&

723 @& & . d

Figura 3.5.3 BuUsqueda de consejos por tema

¥

Recycla.te

|envasei | K.K

Cenicero de lata
Envases

Estuches multiusos a partir de
envases

Envases

- Antes de que tires el papel de
P aluminio
Envases

Crea una paleta o un recogedor
X Envases

Bolsas herméticas con tapones
#% 4 de plastico

Envases

g': Comedero para péajaros
I_i] Envases

Figura 3.5.4Resultado de la busqueda por tema

Ademas, si tienes cualquier consejo que quieras compartir, puedes enviarnoslo y lo
introduciremos en este listado. Solo tienes que pulsar el botdn de menu (propio del movil) y
te aparecerda una opcion con la frase: “iEnvianos tus propios consejos!”. Pulsando aqui,
entraremos en una pantalla donde podremos escribir nuestro consejo o truco y al finalizar,
pulsar en el botén “Enviar”.
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¢ = ull B 18:01
Recycla.te

1330 iAbono gratis con café!

Restos

|
g

¢Qué hacer con el aceite? Jabén

natural
2 Restos

s
Limpiacristales ecolégicos
Restos

o

Fabrica tu propio desodorante

Restos

Cémo reciclar un CD viejo

Restos

iEnvianos tus consejos!

Figura 3.5.5 Opcion de envio de consejos

¢ = ull @ 18:03

Recycla.te

Escriba el Consejo:

iMandanos tus prop\ios
consejos!

Enviar ‘

Figura 3.5.6Pantalla escritura y envio de consejo

3.6 Seccién Juega

¢Y qué mejor manera que aprender a reciclar jugando? Pues éste es el objetivo del
juego “ReciclaDOS"”. Es un juego estilo trivial, que pondra a prueba tus conocimientos sobre
el reciclaje.

Cuando pulsamos en la seccion “Juega” del menu principal, vamos a un menu
donde se nos muestran los juegos disponibles (Figura 3.6.1)

Para empezar a jugar a ReciclaDOS, pulsamos en el icono con este nombre e
inicialmente nos aparece un didlogo informéandonos que podemos participar en un programa
de puntos para conseguir premios. Tenemos la opcién de aceptar, para lo cual deberemos

Pagina 110



Proyecto Recycla.te 2012-2013

identificarnos o rechazarlo, con lo que podremos seguir jugando, pero lo haremos de forma
anonima. Si aceptamos, nos pedira identificarnos introduciendo nuestro correo electrénico
(Figura 3.6.2).

En ambos casos, a continuacién nos aparece la pantalla inicial. Podemos configurar
las preferencias del juego como el sonido, vibracién, lectura de las preguntas por voz, y
mantener la pantalla siempre activa (no se suspende) como muestra la Figura 3.6.3. De
nuevo en la pantalla principal del juego, en la parte inferior se muestra un selector de
tematica, por el que podemos movernos y pulsar en ellas para verlas con mas detalle.
Cuando tengamos ya seleccionada la tematica con la que queremos jugar comenzaremos el
juego pulsando el botdén de play (Figura 3.6.4).

¢ =~ ull @ 18:04
Selector de Juegos

Figura 3.6.1 Menu selector de juegos

5 =~ ull @ 18:04
Identificacién del patrocinador

| Introduzca su email

| ] | ]
Acceder Cancelar
—— —

Figura 3.6.2 Pantalla identificacién para el sorteo de premios
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b3 il & 18:07
Preferencias
Sonido

L4
Reproducir efectos de sonido
Vibracion

L4
Vibrar al pulsar botones
Hablar D
Leer los textos (requiere tener instalada la sintesis de voz)
Siempre encendido D
Impide que el sistema entre en suspensién

Figura 3.6.3 Pantalla configuracion preferencias de ReciclaDOS

Madrid

iMadrid me mata!

Reciclaje

Preguntas de reciclaje

b vt oy

Figura 3.6.4 Menu inicial ReciclaDOS

Reciclaje

¢Cudl de estas acciones es la mejor opcién cuando queremos
deshacernos de libros que ya no queremos?

\:\ Tirarlo al cometedor de restos
\:‘ Tirarlo al contenedor amarillo
‘:’ Llevarlos a librerias y organizaciones sociales

D Tirarlo al contenedor azul
C "]

—

Figura 3.6.5 Pantalla de preguntas

Las preguntas aparecen en la parte superior y a continuacion 4 opciones que
podremos marcar y desmarcar. La barra verde nos indica el tiempo que vamos consumiendo
y el que nos queda por gastar. Al finalizar pulsamos en el botdn de comprobacion (tick
verde).

Para que una respuesta sea calificada como correcta, tendremos que acertar con la
opcion escogida y ademas haber respondido antes de que se acabe el tiempo marcado por
la linea temporal.
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iMuy bien! & jMal, muuuuy mal!

Esa no es la respuesta buena.
Te queda 1 vida.

Continuar :
Continuar

La respuesta que has seleccionado es la correcta.

Figura 3.6.6 Confirmacion del resultado de la respuesta

Si acertamos, podemos seguir jugando y por consiguiente subiendo de nivel
(existen 3 niveles facil, medio y dificil). Pero si fallamos, iremos gastando las vidas hasta
que no nos quede ninguna y entonces habremos terminado el juego.

Cuando terminamos el juego, nos informa de la puntuacién obtenida y ademas nos
da la posibilidad de publicarla en las redes sociales Twitter, Google + y Facebook (Figura
3.6.7).

Para publicar en Twitter deberemos pulsar en el primer botén, y nos aparece un
didlogo donde nos informa de que permitimos que Recycla.te publique la puntuaciéon en
nuestra cuenta. Para ello deberemos introducir nuestro usuario y contrasena de la cuenta de
Twitter (Figura 3.6.8).

Para compartir la puntuacion en Google+ deberemos seleccionar el segundo botén y
seguidamente pulsar en “Compartir” (Figura 3.6.9).

Y finalmente, publicar en el muro de Facebook se hara en dos sencillos pasos:
Logueo y publicacion. Inicialmente el botdén estd de color gris, ya que no estamos
conectados. Para iniciar sesién en Facebook, deberemos dar un toque largo, lo que hara que
se abra un didlogo donde deberemos introducir nuestro usuario y contrasena de la cuenta
de Facebook (Figura 3.6.10). Una vez hecho esto, el boton habra cambiado de color y ahora
aparecera de azul y el nombre de nuestro usuario debajo. Esto indica que hemos entrado
correctamente (Figura 3.6.11). El siguiente paso es el de publicar, y para ello sélo
tendremos que pulsar de nuevo en el botén (esta vez un toque normal).

La sesidn iniciada anteriormente en Facebook se guardard hasta que no pulsemos
expresamente nosotros sobre éste boton con toque largo y se cerrara la sesion actual. No
pasa lo mismo con Twitter y Google+ donde deberemos identificarnos cada vez que
queramos publicar.
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¢ = ull B 18:12

¢Quieres compartir tu puntuacién?

¢Desea compartir su
puntuacién?

iHas logrado 37 puntos!
Recycla.Te www.madrid.es

&

L~

x

Facebook (No conectado)

Figura 3.6.7 Pantalla final del juego ReciclaDOS

Registrate en Twitter »

;Autorizas a Recycla.Te
(beta) para que utilice tu
cuenta?

Recycla.Te (beta)
Por BeJaNa

www.recyclate.site40.net/

Esta aplicacién serd capaz de:

e Leer Tweets de tu cronologia.

e Ver a quién sigues y seguir a nuevas
personas.

e Actualizar tu perfil.

e Publicar Tweets por ti.

Nombre de usuario o correo electrénico

Contrasefia

7] Recordar mis datos - ¢Olvidaste tu
contrasefia?

Autorizar la aplicacion Cancelar

Figura 3.6.8 Inicio de sesion en Twitter
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Para:

#  Has logrado 39 puntos!
Recycla.Te www.madrid.
es

Figura 3.6.9 Compartir puntuacion Google+

f Te damos la bienvenida a Facebook

facebook
Inicia sesién para utilizar tu cuenta de

Facebook con Recycla.Te.

Descargate Facebook para
Android y navega mas
rapido.

£Ya tienes una cuenta?

Figura 3.6.10 Pantalla inicio de sesion en Facebook
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¢ =l @ 18:14

¢Quieres compartir tu puntuacién?

¢Desea compartir su
puntuacién?

iHas logrado 39 puntos!
Recycla.Te www.madrid.es

o e O

Facebook (RecyclaTe RecyclaTe)

Figura 3.6.11 Sesidn iniciada en Facebook

En el menu selector de juegos, podemos inspeccionar el mend pulsando en el botén
propio del dispositivo, y nos apareceran 3 opciones: Nivel dificultad, Informacion jugador y
Cerrar sesion.

¥ =~ ull B 18:07
Selector de juegos

Nivel Dificultad

Informacion Jugador Cerrar sesion

Figura 3.6.12 Menu de la pantalla “"Selector de Juegos”

Si escogemos la primera opcion, podremos inspeccionar el nivel de dificultad en el
gue nos encontramos (Facil, medio o dificil).
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¢ = ull ® 18:08

Nivel de Dificultad

Dificultad

Nivel Medio

Figura 3.6.13 Pantalla dificultad del juego

Si escogemos la segunda opcién, nos mostrara nuestro perfil de jugador. Si somos
jugadores andnimos, no tendremos esta informacion completada.

¥ = ul B 18:08
Perfil de Usuario

Usuario

b@b.com

Puntuacion

37

Web del Programa de Puntos

Figura 3.6.14 Pantalla informacién del jugador

Y por ultimo si nos hemos registrado y queremos cambiar el usuario actual,
pulsamos en la opcidn “Cerrar sesion”.
Al iniciar el juego mas tarde, nos preguntara de nuevo si deseamos identificarnos.
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3.7 Seccién Puntos limpios

La ultima seccidon de Recycla.te es un enlace a la pagina web del Ayuntamiento de
Madrid, donde nos muestran un listado de los puntos limpios existentes divididos por
zonas de los que podremos escoger el mas cercano a nuestra ubicacion.

¢ = ull @ 18:15

http://www.madrid.es/p...

m iMADRID!

medio a
st en: Incio > Medio Ambiente

Puntos Limpios Fijos

16 contenidos encontrados

» Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Arganzuela

+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamienta de Madrid. Distrito de Barajas

+ Punto Limpio Fio del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Carabanchel

+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Chamartin

+ Punto Limpio Filo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Ciudad Lineal

+ Punito Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Fuencarral - €| Pardo
+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid, Distrite de Hortaleza
+ Punito Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Latina

+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Moncloa - Ciudad
Universitaria

+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Moratalaz

+ Punto Limpio Fijo del Ayuntamiento de Madrid. Distrito de Puente de Vallecas

Figura 3.7.1 Pagina web de los puntos limpios de Madrid
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