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Memoria






Capitulo 1

INTRODUCCION

1.1 Introduccion

El Trabajo Fin de Grado que se plantea en el presente documento consiste en
el desarrollo de una aplicacion mévil para terminales Android que permita a la
poblacién joven (y no tan joven) acceder a un almacenamiento de datos, en la que
éstos, a través de sus dispositivos moéviles, puedan consultar recetas de la cocina
canaria que anteriormente han realizado nuestros mayores.

1.1.1 Antecedentes

A lo largo de los tiempos, las recetas para realizar cualquier tipo de comida, se
transmitian de generacién en generacién, de padres a hijos. Con el paso del tiempo
y con los cambios en nuestra sociedad, cada vez es mas frecuente que los ninos pasen
la mayor parte del tiempo con los abuelos, con tiempo y capacidad para facilitarles
un menu diario elaborado y equilibrado.

Hoy en dia, los jovenes emprenden su aventura estudiantil o laboral fuera de
nuestra comunidad, con mayor frecuencia. Segun los resultados de la Encuesta de
Jévenes de Canarias 2012 [1],en torno a un 30 % de jévenes canarios se han trasla-
dado fuera de su isla en algiin momento de su vida por motivos de trabajo, estudios,
voluntariado o por intercambios juveniles, tanto a otra isla distinta de la de resi-
dencia, bien a otra CCAA o al extranjero. Esta movilidad potencia la pérdida de
nuestras costumbres, entre las que estan las recetas de nuestra cocina y la anoranza
de las comidas caseras. Por ello, surge el presente Trabajo Fin de Grado, con el ob-
jetivo de facilitar el acceso de nuestras recetas tal y como las prepararian nuestros
mayores, en un entorno comun.

Con la aparicién de las tecnologias méviles en los ultimos anos, la sociedad ha
visto su forma de interactuar con el mundo totalmente cambiada. Estos dispositivos,
que antano se usaban unicamente para llamar o mandar mensajes, han ampliado su
funcionalidad sobremanera, permitiendo al usuario realizar cualquier tarea cotidiana.
Esto se debe, fundamentalmente, a la existencia de multiples y variadas aplicaciones
que, ejecutadas sobre estos dispositivos, permiten a los usuarios mejorar su calidad
de vida.
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1.1.2 La tecnologia movil

La comunicacién es un proceso vital para el desarrollo individual y de la sociedad.
Actualmente se han multiplicado en gran nimero las posibilidades de comunicacion
a distancia, y uno de los medios més populares y con més difusiéon en el mundo
es el teléfono movil. Tanto es asi, que desde finales de 2014 existen més terminales
moviles en el mundo que personas hay en él.

Los dispositivos moéviles han crecido exponencialmente en popularidad con el
paso de los anos, gracias a la amplia oferta de terminales, con un gran rango de
precios. Su facil e intuitivo uso favorece a su crecimiento. Asi, y segin statista (web
de estadisticas que usa mas de 18.000 fuentes diferentes), para 2017 se prevé que
mas de 4.770 millones de personas en el mundo tengan un teléfono mévil [2].

En linea con la aparicion de los dispositivos moviles, diferentes companias desa-
rrollaron sistemas operativos que, implantados sobre estos terminales, gestionan de
forma eficiente los recursos disponibles en ellos. A lo largo del tiempo se han di-
senado numerosos sistemas operativos para terminales méviles, sin embargo, en la
actualidad, los sistemas operativos dominantes en el mercado segtin Gartner [3], son:
Google Android [4] y Apple iOS [5] con el 99.1 % del mercado entre ambos, siendo
Android el sistema operativo que tiene mayor cuota de mercado con el 86.2 % (figura
1.1).

Operating System 2Q16  2Q16 Market 2Q15  2Q15 Market

Share (%) Share (%)

Units Units

Android 2969128 86.2 2716470 822
i0S 44.395.0 12.9 48,085.5 14.§
Windows 1,971.0 06 8,198.2 2.5
Blackberry 4004 01 1,153.2 0.3
Others 680.6 0.2 1,229.0 0.4
Total 344,359.7 100.0 330,312.9 100.0

Figura 1.1: Ventas mundiales de smartphones por Sistemas Operativos en el 2°
trimestre de 2016

A la hora de implementar una aplicaciéon para terminal moévil, lo primero que
hay que hacer es elegir el lenguaje que se va a usar. Al igual que en otros ambitos
de programacion, en la programaciéon de aplicaciones moviles hay distintas opciones
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que elegir, siendo los mas usados los lenguajes nativos de los sistemas operativos
indicados anteriormente. Asi, en el caso de Android se usa el lenguaje de programa-
cién Java [6], mientras que para el sistema operativo iOS se utilizan los lenguajes
Objective-C [7] y Swift [8]. Estos lenguajes de programacién presentan caracteristi-
cas y funcionalidades que permiten explotar al maximo las caracteristicas de los
terminales méviles.

Por otro lado, y una vez desarrollada la aplicacion, el problema que se presenta es
la distribucién de la misma. Una distribucién que tiene que ser tal, que pueda llegar
al maximo numero de personas en el mundo. Para ello, estas grandes companias
que han desarrollado los sistemas operativos moviles actuales, también disponen de
plataformas de distribucién, como son: Google Play [9] en el caso de Google y App
Store [10] en el caso de Apple. Evidentemente, el subir una aplicacién final para
distribuirla, implica un costo que depende de la plataforma en si (la plataforma de
Google es mucho més barata que la de Apple). Asimismo, por cada venta de una
copia de la aplicaciéon, la compania correspondiente se queda con un porcentaje del
precio de la misma.

Finalmente, indicar que en la actualidad se pueden encontrar en ambas plata-
formas (Google y Apple) aplicaciones relacionadas con el mundo de la gastronomia,
como, por ejemplo: “Recetas de cocina gratis” [11] o “Recetas de todo gratis” [12].
Pero, en el a&mbito de compartir recetas como si de un blog se tratara, similar a lo
que se plantea en este Trabajo Fin de Grado, el nimero de aplicaciones se reduce,
destacando “Cookpad Recetas” [13].

Basandonos en los datos expuestos anteriormente, la aplicacién a desarrollar en
este trabajo se implementard en Java para Android, ya que, ademas de que este
sistema operativo tiene el 86,2 % de cuota de mercado (y, por tanto, se puede llegar
a un mayor publico), el alta como desarrollador en su plataforma es més barato.

Por 1ltimo, hay que tener en cuenta que los datos a utilizar en la aplicacién se
almacenaran en una base de datos, por lo que se utilizard un servicio de almace-
namiento en la nube. Con el fin de almacenar datos sensibles de forma segura, se
utilizard un servicio con mecanismos de proteccién de datos para cumplir con la Ley
Orgénica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Caracter Personal
[14].

1.2 Objetivos

El objetivo a conseguir con este Trabajo Fin de Grado sera desarrollar una
aplicacion sobre dispositivos méviles Android que permita a usuarios compartir, de
forma facil y sencilla, recetas de la gastronomia canaria, posibilitando las siguientes
acciones:
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1. Registrarse/loguearse y desconectarse de la aplicacion.
2. Anadir una nueva receta.

3. Administrar recetas anadidas por el usuario.

4. Consultar y editar tu perfil.

5. Visualizar todas las recetas compartidas.

6. Realizar un filtrado de recetas.

7. Anadir una receta a la lista de favoritos.

Inicialmente, la aplicacién pedira al usuario registrarse/loguearse. Dependiendo
del tipo de cuenta tendra acceso a diferentes caracteristicas. Existen dos tipos de
cuentas: “creador de contenido” y “consumidor del contenido”. Ambas cuentas com-
parten estas funcionalidades: una vez logueado, se visualizard la pantalla principal
de la aplicacion como tal, pudiendo navegar por ella a través de un ment que cuenta
con los apartados de la aplicacion: “Recetas”, “Favoritos” y “Perfil”.

En el apartado “Recetas”, el usuario visualizara todas las recetas compartidas
ordenadas cronologicamente de mas reciente a més antigua. En esta pantalla se
podrd realizar una bisqueda/filtrado de las recetas deseadas, pudiendo anadirlas
a la lista de recetas favoritas. Al acceder a “Favoritos” podra visualizar todas las
recetas que ha marcado previamente como tal. Y, por ultimo, mediante el apartado
“Perfil”, el usuario podra editar a la vez que observar sus tultimas acciones en la
aplicacion.

Ademas de las funciones explicadas anteriormente, el tipo de cuenta “creador
de contenidos” tendré acceso al apartado exclusivo: “Crear nueva receta”, accesible
desde el menu principal, donde podré anadir una nueva receta incluyendo el nom-
bre de la misma, anadiendo una foto o haciendo referencia a un video publico de
YouTube, explicando la realizacién de dicha receta.

En la figura 1.2 se representa, de manera grafica, el objetivo propuesto en este
Trabajo de Fin de Grado. Para alcanzar este objetivo se desarrollard una aplicacion
Android que sea facil de usar y mantener, para lo cual se seguirdn los siguientes
objetivos parciales:

O1. Analizar los requisitos de usuario de la aplicacién.

02. Implementar una interfaz de usuario que siga los principios de usabilidad enun-
ciados por Jakob Nielsen [15] y realizar un test de usabilidad que serd probado
por usuarios finales de la aplicacion.
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03. Usar una metodologia de desarrollo de software para implementar la aplicacion
en el lenguaje Java para Android, que utilice una arquitectura completamente
desacoplada, de forma que cualquier cambio importante sélo afecte a la parte
cambiada, no al resto de la aplicacion. Este objetivo se subdivide en:

e Especificar el diseno del cédigo.
e Especificar el modelo de datos.
e Implementar la aplicacion.

O4. Implementar una bateria de test del modelo de datos para comprobar el acceso
correcto a los datos (que es la parte mas critica de la aplicacion).

)

Recetas

(

Receta
Receta M i
N, Y

Figura 1.2: Grafico del objetivo propuesto

1.3 Peticionario

El Trabajo de Fin de Grado presentado en esta memoria ha sido elaborado a
peticién de la Escuela de Ingenieria de Telecomunicacién y Electrénica, para la ob-
tencion del titulo de Graduado en Ingenieria en Tecnologias de la Telecomunicacion,
mencién Telemdtica, tal y como obliga el Real Decreto 1393/2007, de 29 de Octubre
(BOE del 30) y su actualizacién en el Real Decreto 861/2010, de 2 de Julio en los que
se indica que todas las ensenanzas oficiales concluiran con la elaboracién y defensa
de un Trabajo Fin de Titulo.

1.4 Organizacion de la memoria

La memoria que analiza la informacién y desarrollo de este trabajo se divide en
seis capitulos, el pliego de condiciones y el presupuesto. A continuacién, se comenta
brevemente los capitulos incluidos:



Introduccion

El capitulo 1 realiza una introduccién a la tecnologia propia de la programa-
cién de aplicaciones para modviles, los antecedentes del trabajo y especifica el
objetivo principal del trabajo.

El capitulo 2 amplia la informacion de la aplicaciéon delimitando el sistema y
buscando la funcionalidad que debe ofrecer desde la perspectiva del usuario
final. Presenta los casos de uso y la interfaz de usuario de la aplicacion.

El capitulo 3 muestra las especificaciones detalladas de todos los objetos, inclu-
yendo sus caracteristicas y operaciones. Asimismo, en este capitulo se realiza
el diseno del modelo de datos.

El capitulo 4 utiliza el resultado del capitulo anterior para generar el cédigo
final en el lenguaje de programacién elegido.

El capitulo 5 verifica si el resultado es el que se queria, mediante una serie
de pruebas sobre el modelo de la aplicacién. Asimismo, en este capitulo se
presentan los test de usabilidad del prototipo de la interfaz de usuario.

El capitulo 6 incluye una serie de conclusiones del trabajo final y las posibles
mejoras del mismo.

Por dltimo, se adjunta el pliego de condiciones que especifica qué condiciones
y requisitos ha de satisfacer la aplicacién; y el presupuesto, que detalla los
costes totales del software generado.



Capitulo 2

MODELO DE REQUISITOS

2.1 Introduccion

Un modelo, en el desarrollo de software, define cémo solucionar los problemas
que aparecen en el desarrollo de una aplicacién. Para desarrollar el software, existen
diferentes metodologias, como la Objectory [16], que definen los distintos tipos de
modelos que se pueden encontrar en este proceso. Asi, los modelos basicos son:
de Requisitos, de Diseno, de Implementacion y de Pruebas. Asimismo, el
desarrollo de software debe ser registrado a lo largo de todo el proceso, dando lugar
a distintos documentos (Documentacién). De todos los modelos indicados, en este
capitulo se tratara el de requisitos, como primer modelo a definir en el desarrollo de
la aplicacién objeto de este Trabajo de Fin de Grado.

El modelo de requisitos [17] tiene como objetivo delimitar el sistema y captu-
rar la funcionalidad que debe ofrecer desde la perspectiva del usuario (es el contrato
entre el desarrollador y el usuario final). El modelo de requisitos, que se va a pre-
sentar en este capitulo, esta basado en el modelo de casos de uso. Este modelo es el
primero en desarrollarse, ya que es la base para la formacion del resto de los modelos.

El modelo de requisitos consiste, basicamente, de tres modelos principales:

» Modelo de comportamiento: se basa directamente en el modelo de casos
de uso y especifica la funcionalidad, desde el punto de vista del usuario. Tiene
dos conceptos claves:

e Actores: representan los distintos papeles que los usuarios pueden jugar
en el sistema.

e (asos de uso: representa qué pueden hacer los actores con respecto al
sistema.

= Modelo de presentacién o de interfaces o de borde: especifica como
interactia el sistema con actores externos al ejecutar los casos de uso, es decir,
especifica como se veran las interfaces graficas y que funcién tiene cada una
de ellas.

= Modelo de informacién o del dominio del problema: conceptualiza el
sistema segun los objetos que representan las entidades basicas de la aplicacién.
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Esta separacién en tres modelos diferentes, dentro del modelo de requisitos, es
importante para conseguir una mayor estabilidad en el desarrollo del sistema, per-
mitiendo minimizar los efectos de cada uno sobre los otros dos. En este Trabajo
Fin de Grado se presentan los dos primeros sub-modelos de requisitos: Modelo de
comportamiento v Modelo de interfaces, para caracterizar la aplicacién que se va
a desarrollar. El tercer sub-modelo se sustituye por el estudio de los diagramas de
secuencia que se hard en el capitulo siguiente (Modelo de diseno). Inicialmente, y
antes de realizar estos sub-modelos, se realiza una descripcién del problema, tal y
como se le haria a un usuario de la aplicacion.

2.2 Descripcion del Problema

La descripcién del problema es una definicion muy bésica de las necesidades
de usuario, que sirve como punto de partida para comprender los requisitos del
sistema, es decir, debe ser una descripcion de lo que se necesita y no una propuesta
de solucién.

En este Trabajo Fin de Grado se pretende desarrollar una Aplicacion para realizar
recetas de la gastronomia canaria. Esta aplicacién permite al usuario visualizar y/o
anadir recetas de la amplia y variada cocina canaria.

La aplicacién presentarda en su pagina principal un fondo caracteristico de la
cultura canaria,(paisaje o comida), junto con los botones para poder loguearse, re-
gistrarse y acceder a la aplicacién, pudiendo navegar en ella. Dependiendo del tipo de
cuenta utilizada, (creador de contenido o consumidor de contenido), se tendré acceso
a distintas caracteristicas.

Ambas cuentas comparten algunas funcionalidades a través de un meni con sus
item: Recetas, Visualizar Receta e Informacion Receta. En el apartado Recetas, se
podra visualizar una lista de todas las recetas disponibles ordenadas alfabéticamen-
te, de forma que el usuario pueda encontrar cualquiera de ellas de forma sencilla,
separadas segun el tipo de recetas (Carne, Pescado, Postres, Sopas y Potajes,...).
En el apartado de Informacion Receta se mostrara en detalle la receta elegida mien-
tras que en el apartado Visualizar Receta serd posible ver, por medio de video, la
preparaciéon de la receta.

Por otro lado, hay otras funcionalidades que sélo seran disponibles para los
“Usuarios Registrados”, como son: Favoritos, Perfil y Crear nueva receta. Asi, en
el apartado Favoritos se mostrara al usuario, por medio de una lista, todas las re-
cetas que ha marcado como favoritas. Para poder editar la informacién referente
a la cuenta del usuario se accedera al apartado Perfil y, por ultimo, en la seccion
Crear nueva receta, el usuario registrado podra anadir una nueva receta rellenando
su titulo, una foto y el enlace a un video alojado en el servidor Youtube, explicando
la realizaciéon de dicha receta.
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2.3 Modelo de Comportamiento

El modelo de comportamiento [17], ilustra el modo en el que se comporta el
software como consecuencia de eventos externos llamados casos de uso. Un caso de
uso capta las interacciones que ocurren entre los productores o consumidores de la
informacion y el sistema. Las distintas formas de usar un sistema dan lugar a los
actores.Como se muestra en la figura 2.1 el actor y el caso de uso representan los
dos elementos basicos de este modelo.

caso de uso
Actor

Figura 2.1: Representacién de las entidades bésicas para el modelo de comporta-
miento

2.3.1 Actores

Un actor [17], no es una persona especifica sino el rol que desempena ésta (o un
dispositivo) en un contexto especifico. Un actor “llama al sistema para que entregue
uno de sus servicios”. Al definir todos los actores y los casos de uso se define la
funcionalidad completa del sistema.

Los actores se identifican antes que los casos de uso, para que estos sean la
herramienta principal para encontrar los casos de uso. Al definir todos los actores y
los casos de uso se define la funcionalidad completa del sistema.

A la hora de definir los actores, se identifican primero aquellos que son la razén
principal del sistema, conocidos como actores primarios, que son los que rigen la
secuencia logica de ejecucion del sistema. Ademas existen otros actores que supervi-
san y mantienen el sistema, conocidos como actores secundarios. Estos corresponden,
por lo general, a maquinas o sistemas externos.

Los actores principales interactian para lograr la funcién requerida del sistema
y obtienen el beneficio previsto de éste. Trabajan con el software en forma directa y
con frecuencia mientras que los actores secundarios dan apoyo al sistema, de modo
que los primarios puedan hacer su trabajo.

Para especificar los actores de la aplicacion, se pueden diferenciar los siguientes:
los actores primarios a los que se les define como Usuario registrado y Usuario
no registrado, que son los encargados de introducir los datos necesarios en la
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aplicacion para que ésta le puedan proporcionar el servicio que proporciona, y un
actor secundarios, como es: Base de datos, que serd el responsable del manejo
de las recetas a través de un servidor en la nube. En la figura 2.2 se presenta un
diagrama representando al sistema como una caja cerrada y los diferentes actores
como entidades externas a él.

o

A

A Aplicacion Android para
¢ b _J—\

Usuario na
I

Registrado compartir y conservar s
Y
* E E recetas de cocina canaria i

AN

Usuaria
Registrado

Figura 2.2: Delimitacién del sistema para la Aplicacién AppRecetas

2.3.2 Casos de uso

Después de haber definido los actores se define la funcionalidad del sistema a
través de los casos de uso [17]. Cada caso de uso constituye un flujo completo de
eventos que muestra la interaccién entre los actores y el sistema (es decir, qué van
a hacer los actores). El actor primario es el encargado de empezar esta interaccién
y los casos de uso se muestran como respuesta al evento anterior. La ejecucién del
caso de uso acaba cuando algiin actor genera un evento que requiere un caso de uso
nuevo.

Aunque la idea es mantener el modelo de casos de uso lo més sencillo posible,
existen ocasiones en los que la funcionalidad debe ser puesta en casos de uso se-
parados o bien realizar una subdivisién del caso de uso. Existen dos enfoques para
expresar variantes:

1. Silas diferencias entre los casos de uso son pequenas, se pueden definir subflujos
separados dentro de un mismo caso de uso.

2. Si las diferencias entre los casos de uso son grandes, se deben describir como
casos de uso separados. Para estos casos de uso se utilizan principalmente las
relaciones de inclusion, extension y generalizacion.

Para la aplicacion de este Trabajo Fin de Grado, la figura 2.3 muestra cinco
casos de usos principales (Obtener Recetas, Manejo Recetas, Registro/Loguearse,
Manejo Favoritos y Manejo Perfil), y tres casos de uso secundarios: Visualizar
Receta, Informacion Receta y Manejo de Informacion.
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Figura 2.3: Diagrama de casos de uso para la Aplicacién AppRecetas en Android

2.3.2.1. Inclusién

La inclusién se define como una seccién de un caso de uso que es parte obliga-
toria del caso de uso basico. El caso de uso que se va a insertar depende del caso
de uso anterior. Como se muestra en la figura 2.3, la notacién para inclusion es la
etiqueta «include».

En la aplicacién a desarrollar (figura 2.3), el caso de uso Manejo de Informa-
cion estd incluido dentro de los casos Visualizar Receta, Informacion Receta, Obte-
ner Recetas, Manejo Recetas, Registro/Loguearse, Manejo Favoritos y Manejo Perfil
porque todos ellos necesitan cargar o modificar informacion incluida en la base de
datos externa.

2.3.2.2. Extensién

La extension se utiliza para modelar secuencias de eventos opcionales de casos
de uso que, al manejarse de manera independiente, pueden ser insertados o elimi-
nados. Especifica cémo un caso de uso puede insertarse en otro para extender la
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funcion del anterior. El caso de uso donde se va a insertar la nueva funcionalidad
debe ser independiente del caso de uso insertado. El caso de uso original se ejecuta
hasta donde se inserta el nuevo caso de uso. Después de que este nuevo caso de uso
haya terminado su funcion, el curso original de la secuencia continia como si nada
hubiera ocurrido.

Como se muestra en la figura 2.3, la notacién para extensién es la etiqueta
«extend». En esta figura se puede observar que el caso de uso Visualizar Recetas e
Informacion Receta extienden del caso de uso Obtener Recetas, ya que una vez se
obtenga la lista de las recetas, el usuario tiene la libertad de realizar alguna acciéon
sobre ellas. (visualizar su realizacién o presentar su informacién).

2.3.2.3. Generalizacion

Una relacion adicional entre casos de uso es la generalizacién, que apoya la
reutilizacion de los casos de uso. Mediante esta relacion es necesario describir las
partes similares una sola vez, en lugar de repetirlas para todos los casos de uso de
comportamiento comun. En la generalizacion hay dos tipos de casos de uso:

= A los casos de uso que se extraen se les llama casos de uso abstractos, ya
que sirven para describir partes que son comunes a otros casos de uso (no se
instancian).

= A los casos de uso que realmente son instanciados se les conoce como casos de
uso concretos.

En la aplicacién desarrollada en este Trabajo Fin de Grado no se presenta ningtin
caso de uso de generalizacion.

2.3.3 Documentacion

Como se ha dicho anteriormente, el modelo de casos de uso debe estar docu-
mentado, por lo que una de las principales partes de este modelo es una descripcion
detallada de cada uno de los actores y casos de uso identificados. El formato de
documentacién para los actores se muestra a continuacién:

Actor Nombre del actor

» Casos de uso: Nombre del caso de uso o casos de uso en los que actia.

= Tipo: Primario o Secundario.
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= Descripcion: Razén de ser del actor.

Las descripciones de los casos de uso representan todas las interacciones del
actor o actores con el sistema. En esta etapa no se incluyen eventos internos del
sistema, ya que se trata en la parte de diseno (en el que se analizaran los diagramas
de secuencias). El formato de documentacién para los casos de uso se muestra a
continuacion:

Caso de uso Nombre del caso de uso

= Actores: Actores primarios y secundarios que actian en el caso de uso.
» Tipo: Basico, Inclusion, Extension, Generalizacion.

» Propésito: Razén de ser del caso de uso.

= Resumen: Resumen del caso de uso.

= Precondiciones: Condiciones que se tienen que satisfacer para poder ejecutar
el caso de uso.

= Flujo Principal: El flujo de eventos més importante del caso de uso, donde
dependiendo de las acciones de los actores se continuara con alguno de los
subflujos.

e Los flujos secundarios del caso de uso o subflujos, numerados como (S-1),
(S-2), etc.

» Excepciones: Excepciones que se pueden ocurrir durante el caso.

e Excepciones numeradas como (E-1), (E-2), etc.

En la seccion 2.5 se detallan los actores y casos de uso de la aplicacién usando
el formato indicado anteriormente.

2.4 Modelo de Interfaces

El modelo de interfaces describe la presentaciéon de informacién entre los
actores y el sistema. Para ello, se especifica cémo se veran las interfaces de usuario
al ejecutar cada uno de los casos de uso, lo cual ayuda al usuario a visualizarlos
segliin sean mostrados por el sistema. Cuando se disenan las interfaces de usuario,
es esencial tener a los usuarios involucrados, siendo de maxima importancia que las
interfaces reflejen la vision logica del sistema. En la seccién 2.5.2; se muestran las
interfaces usadas en la aplicacién diseniada en este Trabajo de Fin de Grado a la vez
que se describen los casos de uso de dicha aplicacién.
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2.5 Actores y casos de uso de la aplicacion AppRecetas

En esta seccidon se muestra la documentacion de los actores y casos de uso, junto
con el diseno de las interfaces, que seran usadas como prototipo del sistema.

2.5.1 Actores

Se describen un total de tres actores en la aplicacion: Usuario Registrado, Usuario
no Registrado y Base de Datos.

Actor Usuario Registrado

» Casos de uso: Obtener Recetas, Manejo Recetas, Registro/Loguearse, Ma-
nejo Favoritos, Manejo Perfil.

= Tipo: Primario.

= Descripcion: Representa a cualquier persona registrada que desee utilizar la
aplicacion AppRecetas.

Actor Usuario no Registrado

» Casos de uso: Registro/Loguearse, Obtener Recetas.
= Tipo: Primario.

= Descripcion: Representa a cualquier persona no registrada que desee utilizar
la aplicacién AppRecetas.

Actor Base de Datos

= Casos de uso: Manejo de Informacién.
= Tipo: Secundario.

= Descripcion: Representa el manejo de la informacién relacionada con la apli-
cacion AppRecetas.
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2.5.2 Casos de uso

Como apoyo en la descripcién de los casos de uso de la aplicacién se muestran las
vistas propuestas para ella. Estas vistas se han disenado mediante una herramienta
de prototipado que se usard para realizar un test a los usuarios potenciales de la
aplicacion, con el fin de probar la usabilidad de ésta. El test de usabilidad y los
resultados del mismo se presentan en el capitulo Modelo de pruebas. En el diseno
de la interfaz de usuario se han planteado una serie de vistas (que constituyen las
distintas pantallas de la aplicacién) que se pasan a presentar a continuacion.

En primer lugar, una vez se acceda a la aplicacion, se le presentard al usuario la
vista principal (figura 2.4).

Figura 2.4: Pantalla principal propuesta para la aplicacién

Como se puede observar en la figura 2.4, la vista principal de la aplicacién solo
presenta una imagen caracteristica de las Islas Canarias acompanada por la ima-
gen de un plato de comida. Para poder navegar por la aplicacién se hara uso del
menu desplegable de la parte superior izquierda, que contendra todos los item que
permitira al usuario “moverse” entre las distintas vistas.

Asi, la figura 2.5, presenta los item del menu para el Usuario no Registrado
(imagen de la izquierda) y para el Usuario Registrado (imagen de la derecha), cuyo
significado es facilmente reconocible por el nombre del item. A través del menu de
la aplicacion , cualquier usuario, registrado o no, tendra acceso a las vistas: Recetas,
mediante el item Recetas del menu (figura 2.6, donde se aprecia en la imagen de la
izquierda, la vista para el Usuario no Registrado y en la imagen de la derecha, la
vista para el Usuario Registrado), Informacion, seleccionando una receta de la lista
(figura 2.7, donde se aprecia en la imagen de la izquierda, la vista para el Usuario
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no Registrado y en la imagen de la derecha, la vista para el Usuario Registrado) y
Visualizar, seleccionando una receta de la lista y presionando el icono de visuali-

zacién que estd en la parte superior derecha de la informacién de la receta (figura
2.8).

#0800 ABC 0450 AM

| & Login

P Recetas Entrantes

[ ] -
N N
>

Entrantes Sopas y potajes

Sopas y potajes Platos

Platos Postres

Postres S Mis Recetas

* Mis Favoritos

a Mi Perfil

Desconectar

(D Salir

eeeco ABC 07:22 PM [ #eeco ABC 04:13 PM [H]
- Platos |/ - Platos |/
] =]
Q AppRecetas Q AppRecetas
Carajacas * e Carajacas * e

Gran Canaria - Gran Canaria
Carne de cnhr‘c en salsa Carne de cnhr‘a en salsa
Fuerteventura ﬁ l Fuerteventura ﬁ l
Sancocho di habas [ Sancocho d; habas [

El Hierro % El Hierro g
Vieja ln;u:ochnda é Vieja :m’\l:ol:hada P

Canarias — Canarias —

& " ©7

Figura 2.6: Ejemplo de pantalla de visualizacién de la lista de recetas para el Usuario
no Registrado y para el Usuario Registrado

Como se muestra en la figura 2.6, las recetas se presentan en una lista ordenada
alfabéticamente y separadas por categorias (Entrantes, Platos, Postres, entre otros.
En la figura se presenta la lista de la categoria Platos). En esta figura, se observa
que en la lista de recetas para el Usuario no Registrado (imagen de la izquierda),
la vista tiene un botén flotante de registro (parte inferior derecha) para permitir
al usuario registrarse. Asimismo, en la lista de recetas para el Usuario Registrado
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Figura 2.7: Ejemplo de pantalla de visualizacion de la informacion de la receta para
el Usuario no Registrado y para el Usuario Registrado

Figura 2.8: Pantalla propuesta de visualizacion del video

(imagen de la derecha), la vista tiene un botén flotante para agregar nueva receta
(parte inferior derecha).

Al elegir una receta concreta de la lista, se presenta el detalle de la receta seleccio-
nada (figura 2.7), en la que se pueden ver todos los pasos para realizarla. Esta vista
es diferente seguin el usuario esté o no registrado. Asi, para el Usuario no Registrado,
la vista tiene dos botones: un botén flotante de registro (parte inferior derecha) y
un botén de visualizacién del video de la receta (parte superior derecha). Por otro
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lado, para el Usuario Registrado, la vista tiene tres botones: un icono de favorito (en
la parte inferior izquierda) para marcar la receta como favorita, un botén flotante
para editar la receta en la parte inferior derecha (sélo aparece en el caso de que la
receta haya sido anadida por el usuario) y un botén de visualizacién del video de la
receta (parte superior derecha).
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i ¥
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=

Figura 2.9: Pantallas propuestas para loguearse y registrarse

Si el usuario desea acceder a mas caracteristicas debe loguearse (imagen de la
izquierda de la figura 2.9) o registrarse (imagen de la derecha de la figura 2.9), selec-
cionando el {tem de ment Login (figura 2.5) o presionando sobre el botén flotante
para loguearse, que hay en algunas vistas en la parte inferior derecha (tal y como
se muestra en la imagen de la izquierda de la figura 2.7). La imagen de la izquierda
de la figura 2.9 muestra la pantalla donde el usuario debe introducir los datos de su
cuenta para poder acceder a todas las caracteristicas que ofrece la aplicacion. Si el
usuario es un Usuario Registrado y no recuerda su contrasena, puede seleccionar el
botén “;Olvidaste la contrasena?”, y la aplicacién le enviard un correo electrénico
con la misma. En el caso de ser un Usuario no Registrado y querer realizar el registro
como nuevo usuario, podra hacerlo por medio del botéon “Registrarme” de la vista
de login. Una vez que el usuario haya seleccionado esta opcién, pasard a visualizar
la pantalla de registro (imagen de la derecha de la figura 2.9) en la cual se deberan
rellenar todos los campos para proceder con el registro.

Desde que el usuario se haya registrado o logueado ( Usuario Registrado), podra na-
vegar a la pantalla Mi Perfil (figura 2.10), a través del item del ment Mi Perfil
(imagen de la derecha de la figura 2.5, donde se muestra el menu del Usuario Re-
gistrado). En la pantalla del perfil, el usuario podra editar los datos de su cuenta o
eliminar su cuenta.

Por otro lado, el Usuario Registrado podra anadir una nueva receta a la aplicacién
(figura 2.11), seleccionando el botén flotante 4, que aparece sobre la lista de recetas
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Figura 2.10: Pantalla propuesta para el perfil

(imagen de la derecha de la figura 2.6). Una vez anadida, la receta estard disponible
para que el resto de usuarios pueda verla.
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Figura 2.11: Pantalla propuesta para crear una nueva receta

Asimismo, a través del item de menu Mis Favoritos se accede a la vista de recetas
favoritas (imagen de la derecha de la figura 2.12), que es una pantalla a la que solo
tienen acceso el Usuario Registrado, donde se mostrara una lista con las recetas
favoritas del usuario. Cuando un Usuario Registrado presiona el icono estrella en
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la vista del detalle de una receta (imagen de la derecha de la figura 2.7), la receta
pasa a formar parte de la lista de favoritos del usuario, y el icono estrella aparece
marcado (imagen de la izquierda de la figura 2.12). A través de la lista de favoritos,
el usuario también tiene la posibilidad de eliminar recetas de esa lista.
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Figura 2.12: Pantallas propuestas para tratar los favoritos
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Figura 2.13: Pantalla propuesta para manejar la lista de recetas agregadas por el
Usuario Registrado

Asimismo, el Usuario Registrado puede visualizar las recetas que él o ella ha
introducido en la aplicacién (figura 2.13) o las recetas que estan a medio definir
(todavia no estan a la vista de todos los usuarios porque el usuario no las ha subido
a la nube), seleccionando el {tem Mis Recetas del menid. En la vista que presenta
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la lista de recetas del usuario, éste puede anadir nuevas recetas (seleccionando el
botén flotante), editar o eliminar recetas ya existentes (a través de los iconos lépiz
y papelera de la parte superior derecha).

Por ultimo, tanto el Usuario Registrado con el Usuario no Registrado pueden
realizar buisquedas de recetas mediante un filtro. En la figura 2.14 se muestran todas
las pantallas que vera el usuario al realizar una bisqueda de recetas. En la ultima de
ellas, se presenta una lista con las recetas que se ajusten a la informacion de filtrado.

Wia T 1y o p

mfsid{figlhijik]!

Figura 2.14: Pantallas propuestas para la busqueda de recetas

2.5.2.1. Caso de uso Registro/Loguearse

En el caso de uso Registro/Lgouearse, el usuario puede introducir sus datos para
loguearse y poder acceder asi a la aplicacion o registrarse creando una cuenta, con
la que tendra acceso a méas caracteristicas dentro de la aplicacién. Una explicaciéon
mas detallada del caso de uso se presenta a continuacion:

Caso de uso Registro/Loguearse

» Actores: Usuario Registrado, Usuario no Registrado.
» Tipo: Badsico.

= Propésito: Permite al usuario no registrado, registrarse y al usuario registra-
do, “loguearse”, para poder acceder a la aplicacién.
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= Resumen: Este caso de uso comienza cuando el usuario accede al apartado
Login situado en el ment de la aplicacion.

= Precondiciones: El usuario debe acceder al apartado Login del ment.

= Flujo Principal: Al acceder a la aplicacion, se le presenta al usuario la panta-
lla principal de ésta (figura 2.4). Al acceder al apartado “Login” del ment (fi-
gura 2.5), se le presentara al usuario una pantalla donde poder introducir sus
datos de acceso (imagen de la izquierda de la figura 2.9).

e (S-1) Recuperar la contrasena. Cuando el usuario estd registrado, pue-
de recuperar su contrasena olvidada seleccionado el botén “; Olvidaste la
contrasena?”. La aplicacién, cuando esto ocurre, envia un correo electréni-
co al usuario para recordarsela.

e (S-2) Registrarse. Cuando el usuario no esta registrado, puede seleccionar
el botén “Registrarme”, presentandosele una pantalla para realizar el
registro como nuevo usuario (imagen de la derecha de la figura 2.9).

= Excepciones:

e (E-1) Error de usuario no registrado: se produce cuando un usuario que
no esta registrado intenta acceder a la aplicacion.

2.5.2.2. Caso de uso Obtener Recetas

Este caso de uso esta relacionado con la obtencién de las recetas almacenadas
en la aplicacién, presentandose una lista con todas ellas. De este caso se extienden
los casos de uso Visualizar Receta e Informacion Receta. A continuacion, se muestra
este caso de uso en detalle:

Caso de uso Obtener Recetas

= Actores: Usuario Registrado y Usuario no Registrado.
» Tipo: Basico.
= Propdsito: Presentar al usuario, la lista de todas las recetas disponibles.

= Resumen: Este caso de uso es iniciado cuando el usuario accede a la aplica-
cion, independientemente de si esta o no registrado en ella, y selecciona el item
Recetas del mentd. Una vez realizada esta accion, se presenta una lista con las
recetas disponibles y una serie de iconos relacionados con ella.

= Precondiciones: El usuario debe acceder al item Recetas del menu y selec-
cionar un tipo de plato especifico.
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= Flujo Principal: El usuario, después de seleccionar el item Recetas del ment y
el tipo de plato (figura 2.5), accede a la vista donde se le muestra la lista con
todas las recetas. En funcién de que el usuario esté o no registrado, se presentan
iconos diferentes: de registro o de agregacién de nueva receta (figura 2.6). Este
proceso se realiza a través del caso de uso Registro/Loguearse y del caso de
uso Manejo Recetas, respectivamente. Asimismo, si el usuario quiere analizar
una determinada receta de la lista, presiona sobre ella pasando al caso de uso
Visualizar Receta o Informacion Receta.

e (S-1) Filtrar las recetas. Si el usuario presiona sobre la barra de busqueda,
e introduce un texto a buscar, se presenta una lista con las recetas que
se ajusten a los criterios de filtrado (figura 2.14).

= Excepciones: Ninguna.

2.5.2.3. Caso de uso Visualizar Recetas

Este caso de uso permite el usuario visualizar el video sobre la realizaciéon de la
receta elegida. El detalle es como sigue:

Caso de uso Visualizar Recetas

» Actores: Usuario Registrado y Usuario no Registrado.
» Tipo: Extension.
= Propoésito: Presenta al usuario un video sobre la realizacion de la receta.

= Resumen: Este caso de uso es iniciado por alguno de los usuarios principales,
donde podra visualizar el video de la realizacién de una receta seleccionada
previamente de la lista de recetas.

s Precondiciones: El usuario debe haber seleccionado una receta de la lista de
recetas.

= Flujo Principal: El usuario accedera a esta caso de uso si previamente hace
una eleccion de alguna receta de la lista mostrada la figura 2.6. Una vez se
encuentre en la vista que contiene la informacién de la receta (figura 2.7), el
usuario podra presionar sobre el botén de la esquina superior derecha de la
pantalla, que le dard acceso al video sobre dicha receta (figura 2.8). Una vez
terminada la presentacién del video, el usuario podra volver a la vista de la
informacion de la receta.

= Excepciones:

e (E-1) Error de acceso al video buscado: el video seleccionado no se en-
cuentra en la nube o el enlace al video es erréneo.
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2.5.2.4. Caso de uso Informacién Receta

En este caso de uso, el usuario analiza la descripciéon detallada sobre los ingre-
dientes y preparacion de la receta seleccionada con anterioridad. El detalle de este
caso de uso, se muestra a continuacion:

Caso de uso Informacion Receta

= Actores: Usuario Registrado y Usuario no Registrado.
= Tipo: Extension.
= Propésito: Permite visualizar toda la informacion perteneciente a la receta.

» Resumen: Este caso de uso se inicia en el momento en el que el usuario
selecciona una receta, presentandose la informacion relacionada a ella e iconos
de manejo de la misma.

s Precondiciones: El usuario debe haber seleccionado una receta de la lista de
recetas.

= Flujo Principal: Después de que el usuario selecciona una receta de la lista
de recetas, se presenta una vista con toda la informacién referente a la receta
seleccionada (figura 2.7). En funcién de que el usuario esté o no registrado, se
presentan iconos diferentes: de registro o de edicién de la receta. Este proceso
se realiza a través del caso de uso Registro/Loguearse y del caso de uso Manejo
Recetas, respectivamente.

= Excepciones:

e (E-1) Error de acceso a la receta buscada: no existe informacién de la
receta buscada en la nube.

2.5.2.5. Caso de uso Manejo Recetas

Este caso de uso contempla la creacion de nuevas recetas, la edicién y la elimi-
nacién de las recetas publicadas anteriormente. En detalle, se tiene:

Caso de uso Manejo Recetas

= Actores: Usuario Registrado.

» Tipo: Biaisico.
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= Propésito: Realizar diversas tareas de manipulacion de las recetas.

= Resumen: Este caso de uso se inicia por el usuario cuando quiera interactuar
con las recetas propias o crear una nueva receta.

= Precondiciones: El usuario debe ser estar registrado y debe acceder a la lista
de recetas o a la informacion de una receta particular suya o de otro usuario.

= Flujo Principal: Desde la lista de recetas disponibles, el usuario puede agre-
gar una nueva usando el botén flotante 4+ (imagen de la derecha de la figura
2.6). Asimismo, en la vista de informacién de una receta propia seleccionada
de la lista, el usuario podré editarla, seleccionando el botén lapiz (imagen de la
derecha de la figura 2.7). Por otro lado, desde la lista de recetas propias (obte-
nida al seleccionar el botén item Mis Recetas del menu (figura 2.5), el usuario
podra: agregar nueva receta, editar o eliminar la receta que desee (figura 2.13).

e (S-1) Crear nueva receta. El usuario puede crear una nueva receta desde
la lista de recetas de la aplicacién (imagen de la derecha de la figura 2.6)
o desde su propia lista de recetas (figura 2.13). Cuando el usuario presio-
ne el botén +, se abrird una nueva vista (figura 2.11), donde el usuario
tendra que rellenar un formulario. Después de rellenar el formulario, el
usuario puede decidir guardar la receta sin compartir (porque la receta
no esta completa) seleccionando el botén de la izquierda de la esquina su-
perior derecha de la figura 2.11 o puede decidir guardarla para compartir
seleccionando el boton de la derecha de la esquina superior derecha de la
figura 2.11.

e (S-2) Editar receta. El usuario puede cambiar la informacién que introdu-
jo al crear una de sus recetas (desde su propia lista de recetas, mostrada
en la figura 2.13, marcando la receta y presionando el icono lapiz; o desde
la vista de informacién de una receta (imagen de la derecha de la figura
2.7) seleccionando el icono de lapiz. Cuando se presiona el icono lépiz,
se muestra una vista con la informacién de la receta preparada para ser
modificada (figura 2.15). Como se puede observar, esta vista es similar a
la vista para agregar una nueva receta (figura 2.11).

e (S-3) Eliminar Receta. El usuario puede eliminar una receta creada por
él con anterioridad. Para ello, en la lista de recetas propias (figura 2.13)
se marca la receta y se presiona el icono papelera. Al presionar este icono,
la receta queda borrada de la aplicacién.

= Excepciones:

e (E-1) Error de receta no propia: La receta, que el usuario quiere editar
no fue anadida por el usuario.

e (E-2) Error de formulario: Los campos del formulario de agregacién o
edicién se encuentran vacios.
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Figura 2.15: Pantalla propuesta para la edicién de una receta

2.5.2.6. Caso de uso Manejo Favoritos

El caso de uso Manejo Favoritos hace posible que el usuario pueda seleccionar
y anadir las recetas que desee a una lista de favoritos, para acceder rapidamente a

ellas. El detalle del caso de uso es el siguiente:

Caso de uso Manejo Favoritos

Actores: Usuario Registrado.
Tipo: Basico.

Propésito: Presenta al usuario la posibilidad de incluir en un grupo sus recetas
favoritas.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el boton anadir
a favoritos presente en la pantalla donde se muestra la informacion de la receta.

Precondiciones: El usuario debe estar registrado y previamente debe acceder
a la informacién de una receta.

Flujo Principal: En la vista de informacién de una receta, el usuario puede
anadir recetas nuevas a su lista de favoritos. Al anadir la receta a esta lista
se consigue un acceso mas rapido a ella. Una vez marcada alguna receta co-
mo favorita, se le mostrard al usuario en la pantalla al acceder al item “Mis
Favoritos” del ment (figura 2.5).
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(S-1) Listar recetas favoritas. Seleccionando el item de ment Mis Favo-
ritos, el usuario accede a una lista con las recetas favoritas (imagen de la
derecha de la figura 2.12).

(S-2) Eliminar Favorito. El usuario puede borrar de su lista de favori-
tos, una receta previamente anadida. Para ello, presiona sobre el icono
papelera correspondiente a esa receta (imagen de la derecha de la figura
2.12).

(S-3) Agregar recetas favoritas. En la vista de informacién de una receta
(imagen de la derecha de la figura 2.7), el usuario presiona el botén estrella
(parte inferior izquierda de la pantalla), para indicar que la receta se debe
anadir a su lista de recetas favoritas. Una vez seleccionada la receta como
favorita, se le informa al usuario del proceso realizado (imagen de la
izquierda de la figura 2.12).

= Excepciones: Ninguna.

2.5.2.7.

Caso de uso Manejo Perfil

Este caso de uso permite al usuario registrado poder visualizar y manejar los
datos de su perfil dentro de la aplicacién. El detalle es el siguiente:

Caso de uso Manejo Perfil

= Actores: Usuario Registrado.

» Tipo: Bidsico.

= Propdsito: Se presenta al usuario la informacion perteneciente a su perfil para
manejarla.

= Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el usuario presiona el item “Mi
Perfil” del ment (imagen de la derecha de la figura 2.5).

= Precondiciones: El usuario debe estar registrado en la aplicacion.

» Flujo Principal: Se presenta al usuario una pantalla (figura 2.10) con toda
la informacién correspondiente a la informacién de su perfil.

(S-1) Editar perfil. El usuario puede editar todos los datos de su perfil
presionando el icono lapiz de la parte superior derecha de la vista del
perfil (figura 2.10).

(S-2) Eliminar perfil. El usuario puede eliminar su cuenta, presionando el
icono papelera de la parte superior derecha de la vista del perfil (figura
2.10).
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= Excepciones:

e (E-1) Error de formulario: Los campos del formulario del perfil se encuen-
tran vacios.

2.5.2.8. Caso de uso Manejo de informacién

El caso de uso Manejo de Informacion, esta relacionado a todos los casos de uso.
Es el encargado de guardar y cargar datos que se visualizaran en el resto de casos.

Caso de uso Manejo de Informacion

s Actores: Base de Datos.
= Tipo: Inclusion.

= Propésito: Manejar todos los datos que se almacenan y se recuperan en y
desde la nube.

» Resumen: Se inicia cuando el resto de casos de uso necesita guardar o recu-
perar cualquier tipo de informacién.

s Precondiciones: Tener acceso a Internet.

= Flujo Principal: El acceso a la base de datos se realiza en todos los procesos
de la aplicacién.

e (S-1) Registro/Loguearse. Se anade un nuevo usuario o concede el acceso
de un usuario antiguo a la aplicacion.

e (S5-2) Mostrar lista de recetas. Recupera la lista de todas las recetas exis-
tentes para ser presentada al usuario.

e (S-3) Mostrar video. Accede a la direccién URL de un video para ser
mostrado al usuario.

e (S-4) Mostrar informacién de la receta. Recupera la informacién de una
receta seleccionada para ser presentada al usuario.

e (S-5) Manejar receta. Recupera la informacién de una receta, agrega una
nueva, edita o elimina una ya existen.

e (S-6) Mostrar favoritos. Recupera la lista de recetas marcadas como fa-
voritas para ser presentada al usuario.
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e (S-7) Mostrar perfil. Recupera la informacién sobre el perfil del usuario
para presentarla al usuario.

= Excepciones:

e (E-1) Error de acceso a Internet: error en el acceso a la informacién en la
nube.







Capitulo 3

MODELO DE DISENO

3.1 Descripcion de la arquitectura MVP

La arquitectura MVP o Modelo-Vista-Presentador [18] es una arquitectura que
tiene como objetivo separar la interfaz de usuario de la légica de las aplicacio-
nes.Idealmente el patrén MVP permitiria conseguir que una misma légica pudiera
tener vistas totalmente diferentes e intercambiables. Basicamente, esta arquitectura
consiste en tres componentes (figura 3.1).

La idea béasica es que la clase Presentador haga de intermediario entre la Vista
(la interfaz grafica de usuario) y el modelo de datos.

s La wvista. Compuesta de las ventanas y controles que forman la interfaz de
usuario de la aplicacién.

= El modelo. Donde se lleva a cabo toda la logica de negocio.

» El presentador. Escucha los eventos que se producen en la vista y ejecuta las
acciones necesarias a través del modelo. Ademads, puede tener acceso a las
vistas a través de las interfaces que la vista debe implementar.

La explicacién de esta arquitectura es bastante sencilla. Por un lado, se tiene la
vista, que se encarga de mostrar la informacion al usuario y de interactuar con él
para hacer ciertas operaciones. Por otro lado, esta el modelo que, ignorante de coémo
la informacién es mostrada al usuario, realiza toda la légica de negocio usando las
entidades del dominio. Y por tltimo, se tiene al presentador que es el que “presenta”
a ambos componentes sin que haya ningun tipo de dependencia entre ellos.

La vista en la arquitectura MVP debe ser pasiva, es decir, cuando el usuario
provoque un evento sobre la interfaz de usuario, la vista debe delegar en el presen-
tador el tratamiento de ese evento. A su vez, el modelo realiza las acciones que le
solicita el presentador cuando corresponda (acciones como recuperar informacién de
una base de datos interna o externa, entre otros). Cuando la informacién solicitada
estd disponible, el modelo “notifica” que los datos estan accesibles y el presentador,
que estd a la espera, “observando” al modelo (objeto “observado”) responderd a la

31
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Figura 3.1: Figura representa la arquitectura MVP

notificacién como corresponda a la aplicacién desarrollada. Es importante indicar
que en la arquitectura MVP, el modelo “no conoce” al presentador ni a la vista.

Ademas de los tres componentes indicados, la aplicacién a desarrollar contard con
un componente extra, al cual se llamard, Mediador, que realizara aquel proceso
que no es particular de ningin presentador en concreto, sino que se encargara de
tareas que todos los presentadores tendran que realizar y que por conveniencia, se
concentraran en un unico punto del cédigo. Normalmente, estas operaciones tienen
que ver con el sistema operativo del terminal.

Por 1ltimo, en la descripcion de esta arquitectura se puede ver que todos los
componentes estan perfectamente desacoplados, lo que implica que cualquier cambio
sobre cualquier componente, no afecta al resto. Asimismo, el cédigo final puede ser
probado con relativamente poco esfuerzo y de forma simultanea a la implementacion
de los diferentes componentes.

3.1.1 Clases identificadas en la aplicacién

Una vez completado el Modelo de requisitos se pueden hacer un primer boceto
de las clases identificadas en la aplicacién. Asi, por cada pantalla de la aplicaciéon
(segun el prototipo realizado), habrd una clase relacionada (se denominan clases de
la vista). Asimismo, con cada clase de la vista habra también una clase relacionada
(denominadas clases del presentador). Por tltimo, habra una clase para el modelo
que se encargard del manejo de los datos. Segun este criterio, las clases identificadas
en esta aplicacién son:

» Clase VistaPrincipal con su interfaz IVistaPrincipal (relacionada con la figura
2.4).
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» Clase VistaLogin con su interfaz IVistaLogin (relacionada con la imagen de la
izquierda de la figura 2.9).

» Clase VistaRegistro con su interfaz IVistaRegistro (relacionada con la imagen
de la derecha de la figura 2.9).

» Clase VistaListaRecetas con su interfaz [VistaListaRecetas (relacionada con la
vista mostrada en la figura 2.6).

» Clase VistaReceta con su interfaz [VistaReceta (relacionada con la vista mos-
trada en la figura 2.7).

» Clase VistaVideo con su interfaz [VistaVideo (relacionada con la vista mos-
trada en la figura 2.8).

» Clase VistaAgregarEditarReceta con su interfaz IVistaAgregarEditarReceta (re-
lacionada con la vista mostrada en la figura 2.11 y 2.15).

» Clase VistaPerfil con su interfaz IVistaPerfil (relacionada con la vista mos-
trada en la figura 2.10).

» Clase VistaFavoritos con su interfaz IVistaFavoritos (relacionada con la ima-
gen de la derecha de la la figura 2.12).

» Clase VistaMisRecetas con su interfaz IVistaMisRecetas (relacionada con la
vista mostrada en la figura 2.13).

» Clase PresentadorPrincipal con su interfaz IPresentadorPrincipal (relacionada
con la vista VistaPrincipal).

» Clase PresentadorLogin con su interfaz IPresentadorLogin (relacionada con la
vista VistaLogin).

» Clase PresentadorRegistro con su interfaz [PresentadorRegistro (relacionada
con la vista VistaRegistro).

» Clase PresentadorListaRecetas con su interfaz [PresentadorListaRecetas (re-
lacionada con la vista VistaListaRecetas).

» Clase PresentadorReceta con su interfaz IPresentadorReceta (relacionada con
la vista VistaReceta).

» Clase PresentadorVideo con su interfaz IPresentadorVideo (relacionada con la
vista VistaVideo).

s Clase PresentadorAgregarEditarReceta con su interfaz [PresentadorAgregarkE-
ditarReceta (relacionada con la vista VistaAgregarEditarReceta).

» Clase PresentadorPerfil con su interfaz IPresentadorPerfil (relacionada con la
vista VistaPerfil).
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» Clase PresentadorFavoritos con su interfaz IPresentadorFavoritos (relacionada
con la vista VistaFavoritos).

» Clase PresentadorMisRecetas con su interfaz IPresentadorMisRecetas (relacio-
nada con la vista VistaMisRecetas).

» Clase Modelo con su interfaz IModelo.

3.2 Diagramas de secuencia

Partiendo del prototipo realizado en el Modelo de requisitos, se tratara de des-
cubrir los métodos a implementar en cada clase identificada en el apartado anterior.
Para ello, se hard uso de los diagramas de secuencia [19] realizados con Draw.io
[20]. Draw es una increible herramienta que nos permite elaborar diagramas en linea
sin necesidad de instalar absolutamente nada en nuestro PC. Su interfaz es bastante
sencilla y facil de utilizar, ademas es tan completa que nada tiene que envidiarle a
cualquier software de pago para escritorio.

Un diagrama de secuencias muestra la interaccion de un conjunto de objetos de
una aplicaciéon a través del tiempo, en el cual se indicaran los médulos o clases que
formaran parte del programa y las llamadas que se hacen cada uno de ellos para
realizar una tarea determinada, por esta razén permite observar la perspectiva cro-
nolégica de las interacciones. Es importante recordar que el diagrama de secuencias
se realiza a partir de la descripciéon de un caso de uso.

El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos
y actores participantes en la interaccion, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor
tiene una linea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los
distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo.

3.2.1 Diagrama de secuencia para Loguearse

La figura 3.2, representa el flujo de mensajes intercambiados entre la vista, el
modelo y el presentador. Desde esta pantalla, el usuario puede loguearse, acceder a

la pantalla destinada a realizar el registro o recuperar su contrasena en el caso de
de haberla olvidado.

3.2.2 Diagrama de secuencia para Registrarse

En la figura 3.3 se muestran los mensajes intercambiados entre modelo, vista y
presentador de la pantalla de registro en la que el usuario puede registrarse en la
aplicacion.
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3.2.3 Diagrama de secuencia para la Lista de Recetas

En la figura 3.4 se muestra el flujo de mensajes intercambiado entre el modelo,
la vista y el presentador. En primer lugar se debe cargar la categoria elegida con las
recetas pertenecientes a dicha categoria.

Los usuarios no registrados podran acceder a la informacion especifica de una
receta elegida, buscar una receta dentro de la categoria o registrarse en la aplicaciéon
accediendo a la pantalla para dicho fin.

Los usuarios registrados pueden acceder a la informacion especifica de una receta,
buscar una receta dentro de la categoria y acceder a la vista dedicada a la creacién
de una nueva receta.

3.2.4 Diagrama de secuencia para la Receta

La figura 3.5 representa el flujo de mensajes intercambiados entre el modelo,
vista y presentador. El usuario, tanto registrado como no registrado, llega a esta
pantalla al pulsar sobre una receta de alguna de las categorias. En ese momento, se
debe cargar en la pantalla toda la informacién detallada sobre la receta en cuestion.

Desde esa pantalla, el usuario no registrado puede acceder a la pantalla para
visualizar un video sobre la receta o a la pantalla para registrarse como nuevo usuario
en la aplicacién.

El usuario registrado puede acceder a la vista para visualizar un video sobre la
receta, anadir o eliminar la receta de su lista de recetas favoritas o en el caso de que
sea una receta creada por el usuario, puede acceder a la vista para agregar editar
recetas.

3.2.5 Diagrama de secuencia para el Video

La figura 3.6 representa el flujo de mensajes intercambiados entre el modelo, la
vista y presentador para que tanto el usuario no registrado como el usuario regis-
trado, puedan visualizar el video sobre la receta seleccionada.

3.2.6 Diagrama de secuencia para el Perfil

La figura 3.7 representa el flujo de mensajes intercambiados entre el modelo, la
vista y el presentador. Esta pantalla solo esta disponible para los usuarios registrados
a los que se les presentara su perfil. Desde esta pantalla el usuario puede editar su
perfil o eliminar su cuenta de usuario.
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3.2.7 Diagrama de secuencia para Agregar Editar Receta

En las figuras 3.8 y 3.9, se puede observar el flujo de mensajes intercambiados
entre el modelo, la vista y el presentador. Es una vista a la que sélo pueden acceder
los usuarios registrados, los cuales podran acceder de dos maneras diferentes. En el
caso de que el usuario quiera editar una receta creada por él, la vista mostrara la
informacion guardada sobre la receta para que pueda modificar el contenido. En
el caso de que el usuario quiera anadir una nueva receta, se mostraran todos los
campos vacios.

El usuario puede guardar la receta para continuar con su ediciéon en otro momento
o puede subir la receta, momento en el que se anadira a la categoria que pertenezca.
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3.2.8 Diagrama de secuencia para los Favoritos

En la figura 3.10 se puede observar el flujo de mensajes intercambiados entre el
modelo, la vista y el presentador. Es una vista a la que sélo tienen acceso los usuarios
registrados. En esta vista, el usuario puede visualizar las recetas que anteriormente
ha marcado como favoritas. Podra acceder a la informacion detallada de cualquiera
de sus recetas favoritas. A su vez, puede eliminar recetas de su lista de favoritos.

3.2.9 Diagrama de secuencia para Mis Recetas

En la figura 3.11 se puede observar el flujo de mensajes intercambiados entre el
modelo, la vista y el presentador. Esta vista solo es accesible para los usuarios retra-
sados. En esta vista el usuario puede observar sus recetas anadidas o las recetas que
ha guardado para continuar con su edicién. El usuario podré realizar una buisqueda
entre sus recetas subidas y guardadas.

3.2.10 Diagrama de secuencia del Menu

En la figura 3.12 se puede observar el flujo de mensajes intercambiados entre el
modelo, la vista y el presentador. Los item del menu son diferentes dependiendo de
si es un usuario no registrado o un usuario registrado. Todas las opciones tienen
el mismo flujo que da comienzo en la vista que se seleccione el mentu. Dicha vista,
delega en su presentador correspondiente que se encargara de presentar la vista de
la opcion seleccionada.

Los usuarios no registrados y registrados comparten las opciones “Login”, “Re-
cetas y los sub-item” y “Salir”.

El menu del usuario registrado, a parte de las opciones anteriores, contiene las
opciones Mis Recetas, Mi Perfil y Mis Favoritos.

Asimismo, en la figura 3.13, se muestra el intercambio de mensajes entre la
vista el presentador y el modelo, cuando se inicia la aplicacién. La informacion
suministrada en este intercambio, se utiliza, entre otros, para la construccién del
menu que visualiza el usuario.

3.3 Diseno de las clases e interfaces del modelo

Partiendo de los diagramas de secuencia generados en el apartado 3.2, las in-
terfaces del modelo estan compuestas por una serie de métodos que se pasaran a
describir en los subapartados siguientes.
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3.3.1 Descripcion del modelo de datos

Si bien los diagramas de secuencia dan una idea inicial de cémo debe ser el
modelo de datos (en funcién de los mensajes enviados entre objetos), es necesario
completar este modelo haciendo un estudio exhaustivo de la informacion utilizada
en la aplicacién (de cémo se estructurard ésta, de cémo se debe almacenar, de c6mo
se debe acceder, entre otras cosas). Debido a esto, en los siguientes apartados se
analiza, en detalle, la base de datos y su diseno.

3.3.1.1. Diseno de la base de datos

Para la aplicacion AppRecetas toda la informacion referente a la aplicacion se
almacenara en una base de datos en la nube. Entre los distintos sistemas que existen,
se ha elegido Firebase [21], que es la nueva y mejorada plataforma de desarrollo
movil en la nube de Google, disponible para: Android, iOS y Web, entre otros.
Esta plataforma ofrece servicios de autenticacion, base de datos en tiempo Real y
compartida, Analytics, Hosting, mensajeria y varios servicios mas, que se muestran
en su sitio web.

La Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube, en
la que los datos se almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real
con cada cliente conectado. Esta base de datos permite crear aplicaciones ricas y
colaborativas, posibilitando un acceso seguro a la informacién, de forma directa,
desde el codigo del cliente. Los datos persisten de manera local, e incluso cuando no
hay conexién, los eventos en tiempo real se siguen activando, brindandole al usuario
final una experiencia receptiva. A diferencia de las bases de datos SQL, no existen
tablas ni registros. Cuando se agregan datos al arbol JSON, éstos se convierten en
un nodo en la estructura JSON existente.
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Teniendo en cuenta lo explicado anteriormente, a continuacién se describiran los
distintos nodos que tendra la base de datos de la aplicaciéon. Por motivos de claridad,
a cada nodo se le denomina, tabla.

= Tabla usuarios. Encargada de contener y gestionar toda la informacion rela-
cionada con el usuario. Se realizaran consultas de login, registro y actualizacién
de los datos que el usuario edite. Sus atributos seran:

e idUsuario: String. Identificador tinico de usuario.

e correo: String. Direccion de correo del usuario, utilizada como login del
usuario.

e password: String. Contrasena de acceso.
e nombre: String. Nombre o alias del usuario.

e imagen: String. Ruta de la imagen del usuario.

Es importante recalcar, que uno de los servicios que proporciona Firebase,
es el sistema de autenticacién, Firebase Authentication [22], que proporciona
servicios de backend, SDK féciles de usar y bibliotecas de IU ya hechas para
autenticar usuarios en la aplicacion a desarrollar. Este servicio admite autenti-
cacion con contrasenas y con proveedores de identidades federadas populares,
como “Google”, “Facebook” y “Twitter”. Asimismo, es un servicio que se in-
tegra estrechamente con otros servicios de Firebase y aprovecha estandares
industriales como QAuth 2.0 y OpenID Connect.

En el servicio de autenticacion, un usuario de Firebase tiene un conjunto fijo de
propiedades bésicas que son: uid (identificador tinico de usuario), correo (uti-
lizado como login), password (contrasena del usuario), nombre (del usuario)
y URI (con la direccién de la foto del usuario). Todas estas propiedades se
almacenan en el objeto usuario de Firebase, de forma independiente a los no-
dos que pueda crear el usuario en su proyecto. El desarrollador, en cualquier
momento, puede actualizar estas propiedades, pero no puede agregar otras.
Para agregar nueva informacién (propiedades) el desarrollador define nuevos
nodos en la Firebase Realtime Database.

Analizando la tabla usuarios propuesta y el objeto usuario de Firebase se puede
apreciar que coinciden en sus campos, por tanto, esta tabla no serd implemen-
tada como un nuevo nodo de Firebase.

= Tabla categorias. Encargada de contener y gestionar toda la informacién
relacionada con las categorias y sus recetas. Se realizaran consultas destinadas
a obtener dichas categorias. Sus atributos seran:

e idCategoria: String. Identificador unico de categoria.
e nombreCategoria: String Nombre de la categoria.

e listaRecetas: Object. Objeto que contendra la lista de recetas de la
categoria, en el siguiente formato:
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o idReceta: String. Identificador de la receta asociada a la categoria.

o nombreReceta: String. Nombre de la receta asociada a la cate-
goria.

o origen: String. Denominacién de origen de la receta.

o imagenReceta: String. Ruta de la imagen principal, asociada a la
receta.

= Tabla recetas. Encargada de almacenar toda la informacién referente a una
determinada receta (en la base de datos interna y en la base de datos en
la nube). Se realizaran consultas destinadas a obtener informacién sobre los
productos, preparacion, imagenes y videos relacionados. Sus atributos seran:

idReceta: String. Identificador de la receta.
idCategoria: String Identificador de la categoria a la que pertenece.

idUsuario: String. Identificador del usuario que ha incluido la receta
en la base de datos.

nombreReceta: String. Nombre de la receta.

origen: String. Denominacién de origen de la receta.
ingredientes: Object. Lista de ingredientes de de la receta.
preparacion: String. Preparacion de la receta.

imagenes: Object. Lista de rutas de las imagenes de la receta.

url: String. URL del video de explicacién de la receta.

= Tabla favoritos. Encargada de almacenar el identificador de las recetas favo-
ritas de un usuario. Sus atributos seran:

3.3.1.2.

idUsuario: String. Identificador del usuario que ha incluido la receta
en la base de datos.

favoritos: Object. Lista con los identificadores de las recetas favoritas
del usuario.

Diseno de las nuevas clases del modelo

Una vez declaradas las tablas, se presentan las clases relacionadas con las mismas
y los métodos que incluyen cada uno de ellas. Asi, la tabla z tendréa relacionadas
dos clases: una clase simple que representa a un objeto almacenado en la tabla (se
llamard clase X o similar) y una clase adaptador, que manejara los campos de esa
tabla (se llamada BDAdaptadorX o similar). Las nuevas clases son:

= Clase Categoria. Relacionada con la entidad categorias. Los atributos de
esta clase son los campos de la tabla e incluye el constructor y los métodos
getters y setters de sus atributos. Estos son:
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e Categoria(idCategoria: String, nombreCategoria: String, lista-
Recetas: Object). Constructor de la clase.

e getIldCategoria(): String. Método que devuelve el identificador de la
categoria.

e getnombreCategoria(): String. Método que devuelve el nombre de la
categoria.

e getListaRecetas(): Object. Método que devuelve la lista de recetas de
la categoria (la informacién devuelta tiene un formato explicado poste-
riormente).

e setldCategoria(idCategoria: String): void. Método que modifica el
identificador de la categoria.

e setnombreCategoria(nombreCategoria: String): void. Método que
modifica el nombre de la categoria.

e setListaRecetas(listaRecetas: Object): void. Método que modifica
la lista de recetas de la categoria.

El atributo listaRecetas corresponde con una lista de recetas de la categoria, en
la que se almacena la informacion en un determinado formato. Debido a esto,
se necesita una clase especifica para representar la informacién almacenada en
esta lista. Esta nueva clase, con sus atributos y métodos, es:

e Clase recetaBD. Relacionada con el atributo listaRecetas de la tabla
categorias. El constructor y los métodos getter y setter de la clase son los
siguientes:

o RecetaBD(idReceta: String, nombreReceta: String, origen:
String, imagenReceta: String). Constructor de la clase.

o getIdReceta(): String. Método que devuelve el identificador de la
receta.

o getNombreReceta(): String. Método que devuelve el nombre de
la receta.

o getOrigen(): String. Método que devuelve el origen de la receta.

o getImagenReceta(): String. Método que devuelve la ruta de la
imagen de la receta.

o setldReceta(idReceta: String): void. Método que modifica el
identificador de la receta.

o setNombreReceta(nombreReceta: String): void. Método que
modifica el nombre de la receta.

o setOrigen(origen: String): void. Método que modifica el origen
de la receta.

o setImagenReceta(imagenReceta: String): void. Método que mo-
difica la ruta de la imagen de la receta.
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= Clase Receta. Relacionada con la entidad recetas. Los atributos de esta clase
son los campos de la tabla e incluye el constructor y los métodos getters y
setters de sus atributos.

e Receta(idReceta: String, idCategoria: String, idUsuario: String,
nombreReceta: String, origen: String, ingredientes: Object, pre-
paracion: String, imagenes: Object, url: String). Constructor de la
clase.

e getIldReceta(): String. Método que devuelve el identificador de la re-
ceta.

e getldCategoria(): String. Método que devuelve el identificador de la
categoria a la que pertenece la receta.

e getIldUsuario(): String. Método que devuelve el identificador del usua-
rio que ha subido la receta a la nube.

e getNombreReceta(): String. Método que devuelve el nombre de la
receta.

e getOrigen(): String. Método que devuelve el origen de la receta.

e getIngredientes(): Object. Método que devuelve los ingredientes de la
receta.

e getPreparacion(): String. Método que devuelve la preparacién de la
receta.

e getImagenes(): Object. Método que devuelve las rutas de las imégenes
de la receta.

e getUrl(): String. Método que devuelve la url del video de la receta.

e setldReceta(idReceta: String): void. Método que modifica el identi-
ficador de la receta.

e setldCategoria(idCategoria: String): void. Método que modifica el
identificador de la categoria a la que pertenece la receta.

e setldUsuario(idUsuario: String): void. Método que modifica el iden-
tificador del usuario que ha subido la receta a la nube.

e setNombreReceta(nombreReceta: String): void. Método que mo-
difica el nombre de la receta.

e setOrigen(origen: String): void. Método que modifica el origen de la
receta.

e setIngredientes(ingredientes: Object): void. Método que modifica
los ingredientes de la receta.

e setPreparacion(preparacion: String): void. Método que modifica la
preparaciéon de la receta.

e setImagenes(imagenes: Object): void. Método que modifica las rutas
de las imagenes de la receta.



AppRecetas - Recetas de cocina Canaria 53

e setUrl(url: String): void. Método que modifica la url del video de la
receta.

» Clase Favorito. Relacionada con la entidad favoritos. Los atributos de esta
clase son los campos de la tabla e incluye el constructor y los métodos getters
y setters de sus atributos.

e Favorito(idUsuario: String, favoritos: Object). Constructor de la
clase.

e getIldUsuario(): String. Método que devuelve el identificador del usua-
rio que ha subido la receta a la nube.

e getFavoritos(): Object. Método que devuelve una lista con los identi-
ficadores de las recetas favoritas del usuario.

e setldUsuario(idUsuario: String): void. Método que modifica el iden-
tificador del usuario que ha subido la receta a la nube.

e setFavoritos(favoritos: Object): void. Método que modifica la lista
de recetas favoritas del usuario.

Clase BDAdaptadorCategoria. Clase puente entre el modelo y el actor base
de datos, concretamente con la tabla categorias, e incluye diferentes métodos
para acceder a los datos de esta tabla. Los métodos son los siguientes:

e obtenerCategorias(): void. Método que busca las categorias y notifica
un objeto con las categorias encontradas.

e obtenerListaRecetas(idCategoria: String): void. Método que busca
las recetas que pertenecen a la categoria, cuyo identificador coincide con
el parametro idCategoria.

Clase BDAdaptadorReceta. Clase puente entre el modelo y el actor base
de datos, concretamente con la tabla recetas, e incluye los siguientes métodos:

e obtenerInfoReceta(info: Object): void. Método que busca, en la base
de datos, la informacién de una receta y notifica el resultado. A través
del pardametro se indica el identificador de la receta a buscar y si ésta
esta en la base de datos interna o en la nube.

e obtenerRecetasDeUsuario(info: Object): void. Método que devuel-
ve la lista de recetas de un usuario y notifica el resultado. A través del
parametro se indica el identificador del usuario y si existen recetas de éste
en la base de datos interna.

e actualizarReceta(info: Object): void. Método que actualiza una rece-
ta y notifica el resultado. A través del parametro se indica la informacién
de la receta a actualizar y si ésta estd en la base de datos interna o en la
nube.
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e eliminarReceta(info: Object): void. Método que elimina una receta y
notifica el resultado. A través del parametro se indica la receta a eliminar
y si ésta estd en la base de datos interna o en la nube.

e guardarReceta(info: Object): void. Método que almacena, en la base
de datos, la informacién de la receta que se recibe por parametros y
notifica el resultado. A través del parametro se indica si la informacién
se almacena en la base de datos interna o en la nube.

Clase BDAdaptadorFavorito. Clase puente entre el modelo y el actor base
de datos, concretamente con la tabla favoritos, e incluye los siguientes métodos:

e obtenerFavoritos(idUsuario: String): void. Método que notifica la
lista de recetas favoritas del usuario cuyo identificador se recibe por
parametros.

e agregarFavorito(idReceta: String, idUsuario: String): void. Méto-
do que agrega una receta a la lista de favoritos de un usuario y notifica
el resultado.

e eliminarFavorito(idReceta: String, idUsuario: String): void. Méto-
do que elimina una receta de la lista de favoritos de un usuario y notifica
el resultado.

3.3.2 Clase Modelo

Clase que implementa la interfaz IModelo, que define todos los métodos nece-
sarios, para que los distintos presentadores puedan interactuar con los datos de la
base de datos. Los métodos definidos en la interfaz han sido descubiertos a partir
de los diagramas de secuencia de la seccién 3.2. La clase Modelo implementara estos
métodos para darles la funcionalidad requerida y todos ellos realizaran algiin proceso
sobre la base de datos. Una vez terminado el proceso, el modelo notificara la fina-
lizacién del mismo, de forma que aquellos observadores (presentadores) que estén
esperando por los resultados, puedan obtenerlos. A continuacién se presenta una
descripcion de estos métodos.

» iniciar(): void. Método que inicia la aplicacién, obteniendo la informacién
necesaria, entre otros, para completar el meni. El método notifica al finalizar
la operacion.

» validarDatos(informacion: Object): void. Método que valida los datos
del formulario para loguear a un usuario. Estos datos y demas informacién im-
portante se encuentran almacenados en el parametro informacion. El método
notifica al finalizar la operacion.

» recuperarPassword(email: String): void. Método que notifica la contra-
sefia del email introducido por parametro. En caso de que el email no sea
correcto, se indica en la notificacion.
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» registrarUsuario(informacion: Object): void. Método que agrega los da-
tos del registro de un usuario. Estos datos y demas informacion importante se
encuentran almacenados en el parametro informacion. El método notifica al
finalizar la operacion.

» obtenerListaRecetas(idCategoria: String): void. Método que busca la
lista de recetas pertenecientes a la categoria indicada por parametros y notifica
el resultado.

» actualizaListaFavoritos(informacion: Object): void. Método que actua-
liza la lista de favoritos del usuario con una nueva receta. Los datos se encuen-
tran almacenados en el parametro informacion. El método notifica al finalizar
la operacion.

» obtenerfavoritos(idUsuario: String): void. Método que busca las recetas
favoritas del usuario, con identificador recibido por parametro, y notifica el
resultado.

» actualizarfavoritos(idReceta: String): void. Método que elimina la rece-
ta, con identificador recibido por parametro, de la lista de favoritos del usuario
y notifica el resultado.

» obtenerVideo(idReceta: String): void. Método que devuelve la url del
video de la receta y notifica el resultado.

» obtenerInfoReceta(idReceta: String): void. Método que busca la infor-
macién de la recetas, con identificador recibido por parametros, y notifica el
resultado.

» agregarActualizarReceta(informacion: Object): void. Método que anade
o actualiza la informacién de una receta. Los datos de la receta se encuentran
almacenados en el parametro informacion. El método notifica al finalizar la
operacion.

» obtenerImagen(idReceta: String): void. Método que devuelve la ruta de
la imagen de la receta, cuyo identificador se recibe por parametros. El método
notifica al finalizar la operacion.

» obtenerPerfil(idUsuario: String): void. Método que devuelve la informa-
cién del usuario, cuyo identificador se indica por parametros. El método noti-
fica al finalizar la operacion.

» actualizarPerfil(idUsuario: String): void. Método que actualiza la infor-
macién del usuario, cuyo identificador se indica por parametros. El método
notifica al finalizar la operacién.

» eliminarPerfil(idUsuario: String): void. Método que elimina la informa-
cién del usuario, cuyo identificador se indica por pardmetros. El método noti-
fica al finalizar la operacién.
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» obtenerMisRecetas(idUsuario: String): void. Método que busca la receta
subidas o guardada del usuario, cuyo identificador se recibe por parametros.
El método notifica al finalizar la operacién.

» actualizarMisRecetas(idReceta: String): void. Método que elimina la re-
ceta subidas o guardada del usuario, cuyo identificador se recibe por parame-
tros. El método notifica al finalizar la operacion.

3.4 Diseno de las clases e interfaces de la vista

Partiendo de los diagramas de secuencia generados en la seccién 3.2, las interfaces
de la vista estan compuestas por una serie de métodos que se pasaran a describir a
continuacion.

3.4.1 Clase VistaPrincipal

Vista entrada de la aplicacién. A través de esta vista, el usuario puede acce-
der al resto de pantallas mediante el meni. Implementa la interfaz [VistaPrincipal
compuesta del siguiente método:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se esta realizando una accion.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la accién ha terminado.

» iniciar(informacion: Object): void. Solicita, entre otros, la informacién
a mostrar en el menu de la aplicacién. A través del parametro se recibe la
informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.4.2 Clase Vistalogin

Vista que permite al usuario loguearse en la aplicacién. Implementa la interfaz
1VistaLogin compuesta de los siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se estd realizando una accion.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la accién ha terminado.

» mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interaccién. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.
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3.4.3 Clase VistaRegistro

Vista que permite al usuario registrarse en la aplicacién. Implementa la interfaz
1VistaRegistro compuesta de los siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se esta realizando una accion.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la accién ha terminado.

» mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interacciéon. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» limpiarFormulario(): void. Limpia los campos del formulario, dejandolos
en blanco.

3.4.4 Clase VistalListaRecetas

Vista que permite al usuario ver las recetas pertenecientes a una categoria. Im-
plementa la interfaz [VistalListaRecetas compuesta de los siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se esta realizando una accion.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la acciéon ha terminado.

» mostrarListaRecetas(informacion: Object): void. Muestra la lista con
todas las recetas pertenecientes a la categoria seleccionada por el usuario.
La informacién que se necesita para recuperar la lista se recibe a través del
parametro.

3.4.5 Clase VistaReceta

Se trata de la vista que permite al usuario ver la informacion detallada de una re-
ceta seleccionada. Implementa la interfaz [VistaReceta compuesta por los siguientes
métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se estd realizando una accion.
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» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al

usuario que la accién ha terminado.

mostrarInfoReceta(informacion: Object): void. Muestra toda la infor-
macion detallada de la receta seleccionada previamente por el usuario. La
informacion se recibe a través del parametro.

pintarEstrella(estado: boolean): void. Rellena o vacia la estrella indicando
si la receta esta entre las recetas favoritas del usuario o no. El parametro estado
indica si la receta es o no favorita.

3.4.6 Clase VistaVideo

Vista que muestra al usuario un video, en caso de existir, sobre la elaboracion

de una receta. Implementa la interfaz IVistaVideo compuesta por los siguientes
métodos:

presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se estd realizando una accion.

terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la acciéon ha terminado.

mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interaccion. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

mostrarVideo(informacion: Object): void. Muestra el video de la receta
previamente seleccionada por el usuario. A través del parametro se recibe la
informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.4.7 Clase VistaAgregarEditarReceta

Vista que permite al usuario anadir una nueva receta o editar una receta que se

ha anadido con anterioridad. Implementa la interfaz [AgregarEditarReceta con los
siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al

usuario que se esta realizando una accion.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al

usuario que la accién ha terminado.
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» mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interacciéon. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» mostrarInfoReceta(informacion: Object): void. Muestra toda la infor-
macién detallada de la receta seleccionada previamente por el usuario. La
informacion se recibe a través del pardametro.

» resaltarCampos(informacion: Object): void. Resalta los campos necesa-
rios para continuar con el progreso (en el caso de que el formulario de adicién
o edicién, no se haya completado correctamente). A través del pardmetro se
recibe la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

» setImagen(imagen: Object): void. Permite subir las fotos sobre la receta.
A través del pardametro se reciben las imagenes seleccionadas.

3.4.8 Clase VistaPerfil

Vista que permite al usuario visualizar su perfil y realizar algin cambio en la
informacion. Implementa la interfaz [VistaPerfil con los siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se esta realizando una accién.

» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la accién ha terminado.

» mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interaccién. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» mostrarPerfil(infoCuenta: Object): void. Muestra la informacién sobre
la cuenta del usuario. La informaciéon a mostrar se recibe por parametro.

» setEditar(): void. Habilita los campos del formulario para que el usuario
pueda editarlos.

3.4.9 Clase VistaFavoritos

Vista que permite al usuario visualizar todas las recetas que ha marcado como
favoritas. Implementa la interfaz IVistaFavoritos con los siguientes métodos:

» presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se estd realizando una accion.
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» terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al

usuario que la accién ha terminado.

mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interaccién. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

mostarFavoritos(favoritos: Object): void. Muestra la lista con las recetas
que el usuario ha marcado como favoritas. A través del pardametro se recibe la
lista de recetas favoritas del usuario.

3.4.10 Clase VistaMisRecetas

Vista que permite al usuario visualizar todas las recetas que ha creado o las

recetas que estd creando. Implementa la interfaz IVistaMisRecetas con los siguientes
métodos:

presentarProgreso(): void. Muestra una barra de progreso para indicar al
usuario que se estd realizando una accion.

terminarProgreso(): void. Elimina la barra de progreso para indicar al
usuario que la accién ha terminado.

mostrarAviso(informacion: Object): void. Muestra al usuario un aviso
que precisa de su interacciéon. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

mostarMisRecetas(misRecetas: Object): void. Muestra la lista con las
recetas que el usuario ha creado o estd creando. A través del pardmetro se
recibe la lista de recetas del usuario.

3.5 Diseno de las clases e interfaces del presentador

Partiendo de los diagramas de secuencia generados en la seccion 3.2, las interfaces

del presentador estan compuestas por una serie de métodos que se pasaran a describir
a continuacion.
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3.5.1 Clase PresentadorPrincipal

Presentador de la vista VistaPrincipal, encargado de mostrar dicha vista, ac-
tualizarla y presentar la informacion pertinente en ésta. Esta clase implementa la
interfaz [PresentadorPrincipal con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del pardmetro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del parametro se recibe la informacion
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacion.

» iniciar(): void. Método que solicita al modelo la informacién necesaria para
iniciar la aplicacién.

3.5.2 Clase PresentadorLogin

Presentador de la vista VistaLogin, encargado de mostrar dicha vista, actualizarla
y presentar la informacién pertinente en ésta. Esta clase implementa la interfaz
IPresentadorLogin con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.
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tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacion. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacion.

validarDatos(informacion: Object): void. Método que pide al modelo que
compruebe los datos introducidos por parametros.

tratarOk(informacion: Object): void. Método que actia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardametro se recibe
la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

tratarRegistro(): void. Método que mostrard la vista VistaRegistro.

tratarRecuperarPassword (informacion: Object): void. Método que so-
licita al modelo el password del usuario. A través del pardmetro se recibe la
informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.5.3 Clase PresentadorRegistro

Presentador de la vista VistaRegistro, encargado de mostrar dicha vista, actuali-

zarla y presentar la informacién pertinente en ésta. Esta clase implementa la interfaz
[PresentadorRegistro con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista

VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrard la

vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.
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» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrard la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicaciéon. A través del parametro se recibe la informacion
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacion.

» validarDatos(informacion: Object): void. Método que pide al modelo que
compruebe los datos introducidos por parametros.

» tratarOk(informacion: Object): void. Método que actia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardmetro se recibe
la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.5.4 Clase PresentadorListaRecetas

Presentador de la vista VistaListaRecetas, encargado de mostrar dicha vista,
actualizarla y presentar la informacién pertinente en ésta. Esta clase implementa la
interfaz IPresentadorListaRecetas con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacién necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del pardmetro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.
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» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.

» obtenerListaRecetas(idCategoria: String): void. Método que pide al mo-
delo que recupere la lista de recetas de una categoria indicada por parametro.

» tratarRegistro(): void. Método que mostrara la vista VistaRegistro.

» tratarBotonAgregar(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaAgregarEditarReceta. A través del pardmetro se recibe la informa-
cién necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarReceta(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaReceta. A través del pardametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarBuscar(filtro: String): void. Método que pide al modelo el filtrado
de las recetas. El filtro aplicado se recibe a través del parametro filtro.

3.5.5 Clase PresentadorReceta

Presentador de la vista VistaReceta, encargado de mostrar dicha vista, actuali-
zarla y presentar la informacion pertinente en ésta. Esta clase implementa la interfaz
IPresentadorReceta con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrard la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del parametro se recibe la informacion
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.
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» obtenerReceta(idReceta: String): void. Método que pide al modelo que
recupere la informacién de la receta, cuyo identificador se recibe por parametro.

» tratarRegistro(): void. Método que mostrard la vista VistaRegistro.

» tratarBotonEstrella(informacion: Object): void. Método que actia so-
bre una interaccién del usuario (seleccién del botén estrella de una receta). A
través de parametros se recibe la informacién necesaria para la funcionalidad
del método.

» tratarBotonLapiz(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaAgregarEditarReceta. A través de parametros se recibe la informa-
cién necesaria para la funcionalidad del método.

» tratarVideo(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaVideo. A través de parametros se recibe la informacién necesaria para la
funcionalidad del método.

3.5.6 Clase PresentadorVideo

Presentador de la vista Vista Video, encargado de mostrar dicha vista, actualizar-
la y presentar la informacion pertinente en ésta. Esta clase implementa la interfaz
IPresentadorVideo con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacion. A través del parametro se recibe la informacion
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.
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» obtenerVideo(idReceta: String): void. Método solicita al modelo el video
de la receta, cuyo identificador se recibe por parametro.

» tratarOk(informacion: Object): void. Método que actia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardmetro se recibe
la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.5.7 Clase PresentadorAgregarEditarReceta

Presentador de la vista VistaAgregarEditarReceta, encargado de mostrar dicha
vista, actualizarla y presentar la informacién pertinente en ésta. Esta clase imple-
menta la interfaz IPresentadorAgregarEditarReceta con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacién necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la
vista VistaMisRecetas. A través del pardmetro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del pardmetro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.

» iniciarReceta(idReceta: String): void. Método que solicita al modelo la
informacion de la receta, cuyo identificador se recibe por parametro.

» tratarBotonGuardar(info: Object): void. Método que actia sobre una
interaccion del usuario (respondiendo a la selecciéon del botén Guardar de la
vista VistaAgregarEditarReceta).

» tratarImagen(): void. Método que actiia sobre una interaccién del usuario
(respondiendo a la seleccién de la imagen en la vista VistaAgregarEditarRece-
ta).
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» tratarOk(informacion: Object): void. Método que actiia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardmetro se recibe
la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

» validarDatos(informacion: Object): void. Método que pide al modelo que
compruebe los datos introducidos por parametros.

» tratarAyuda(informacion: Object): void. Método que mostrard un men-
saje con un texto de ayuda. A través de parametros se recibe la informacion
necesaria para la funcionalidad del método.

3.5.8 Clase PresentadorPerfil

Presentador de la vista VistaPerfil, encargado de mostrar dicha vista, actualizarla
y presentar la informacién pertinente en ésta. Esta clase implementa la interfaz
IPresentadorPerfil con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacién necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informaciéon nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del pardametro se recibe la informacién necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del pardametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacion.

» iniciarPerfil(informacion: Object): void. Método que solicita al modelo
la informacién del usuario. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarBotonLapiz(): void. Método que habilita los campos del formulario
presente en la VistaPerfil para poder editarlos.
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» tratarSiguiente(): void. Método que actiia sobre una interaccién del usuario
(respondiendo a la seleccién del botén Siguiente).

» tratarBotonPapelera(): void. Método que actiia sobre una interaccién del
usuario (respondiendo a la seleccién del botén Papelera).

» tratarOk(informacion: Object): void. Método que actia sobre una inter-
accion del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardmetro se recibe
la informacion necesaria para el funcionamiento del método.

3.5.9 Clase PresentadorFavoritos

Presentador de la vista VistaFavoritos, encargado de mostrar dicha vista, ac-
tualizarla y presentar la informacion pertinente en ésta. Esta clase implementa la
interfaz IPresentadorFavoritos con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la
vista VistaMisRecetas. A través del parametro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del pardmetro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.

» iniciarFavoritos(informacion: Object): void. Método que solicita al mo-
delo la lista de recetas favoritas del usuario. A través de parametros se recibe
la informacién necesaria para la funcionalidad del método.

» tratarReceta(informacion: Object): void. Método que mostrard la vista
VistaReceta. A través de pardametros se recibe la informacién necesaria para
la funcionalidad del método.
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» tratarBuscar(filtro: String): void. Método que solicita al modelo el filtrado
de las recetas. El filtro aplicado se recibe a través del parametro filtro.

» tratarBotonPapelera(informacion: Object): void. Método que actia so-
bre una interaccién del usuario (respondiendo a la seleccién del botén Papele-
ra).

» tratarOk(informacion: Object): void. Método que actia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del parametro se recibe
la informacién necesaria para el funcionamiento del método.

3.5.10 Clase PresentadorMisRecetas

Presentador de la vista VistaMisRecetas, encargado de mostrar dicha vista, ac-
tualizarla y presentar la informacion pertinente en ésta. Esta clase implementa la
interfaz [PresentadorMisRecetas con los siguientes métodos:

» tratarLogin(): void. Método que mostrara la vista VistaLogin.

» tratarRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaListaRecetas. A través del parametro se recibe la informacion necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarMisRecetas(informacion: Object): void. Método que mostrara la
vista VistaMisRecetas. A través del pardmetro se recibe la informacion nece-
saria para el funcionamiento del método.

» tratarFavoritos(informacion: Object): void. Método que mostrara la vis-
ta VistaFavoritos. A través del pardametro se recibe la informacién necesaria
para el funcionamiento del método.

» tratarPerfil(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaPerfil. A través del parametro se recibe la informacion necesaria para el
funcionamiento del método.

» tratarDesconectar(informacion: Object): void. Método que desconecta
al usuario de la aplicacién. A través del parametro se recibe la informacién
necesaria para el funcionamiento del método.

» tratarSalir(): void. Método que provoca la salida de la aplicacién.
» iniciarMisRecetas(): void. Método que carga la lista de recetas del usuario.

» tratarBotonLapiz(informacion: Object): void. Método que mostrard la
vista VistaAgregarEditarReceta. A través de parametros se recibe la informa-
cién necesaria para la funcionalidad del método.
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tratarReceta(informacion: Object): void. Método que mostrara la vista
VistaReceta. A través de pardametros se recibe la informacién necesaria para
la funcionalidad del método.

tratarBuscar(filtro: String): void. Método que solicita al modelo el filtrado
de las recetas. El filtro aplicado se recibe a través del parametro filtro.

tratarBotonPapelera(informacion: Object): void. Método que actia so-
bre una interaccién del usuario (respondiendo a la seleccién del botén Papele-
ra).

tratarOk(informacion: Object): void. Método que actiia sobre una inter-
accién del usuario (respondiendo a un Ok). A través del pardmetro se recibe
la informacién necesaria para el funcionamiento del método.



Capitulo 4

MODELO DE IMPLEMENTACION

En este capitulo se presenta como se adapta el modelo de diseno planteado en
un capitulo anterior, al lenguaje de programacion elegido. Inicialmente, se presenta
algunas caracteristicas de Android para, a continuacion, indicar las modificaciones
del diseno en funcion de estas caracteristicas.

4.1 Adecuacion a Android

Android es un conjunto de herramientas de software de cédigo abierto para dis-
positivos méviles que fueron creadas por Google y la Open Handset Alliance. An-
droid proporciona un framework de aplicaciones que permiten a los desarrolladores
construir aplicaciones innovadoras escribiendo cédigo usando el lenguaje Java, y
controlando el dispositivo a través de bibliotecas Java.

Las aplicaciones Android se construyen como una combinacién de componentes
que pueden ser invocados individualmente. Desde un componente se puede iniciar
otro, lo que se hace en Android mediante un Intent.

Android proporciona un marco de aplicacion adaptable a diferentes dispositivos
moviles que le permite proporcionar recursos unicos para diferentes configuraciones.
Esto se consigue mediante carpetas especificas en el directorio res del proyecto creado
(para iconos en las carpetas drawable, para los literales, dimensiones, estilos, en las
carpetas values y para los layouts de las pantallas en las carpetas layout).

Las herramientas del SDK de Android compilan el cédigo junto con todos los
datos y recursos en un paquete de Android (APK). Un archivo APK contiene todo
el contenido de una aplicacién para Android y es el archivo que los dispositivos con
Android utilizan para instalar la aplicaciéon. Una vez instalado en un dispositivo,
cada aplicacion Android vive en su propio entorno limitado en seguridad. De esta
forma, el sistema Android implementa el principio de privilegios minimos. Cada
aplicacion solo tiene acceso a los componentes que necesita para hacer su trabajo
y nada mas. Esto crea un ambiente muy seguro en el que una aplicaciéon no puede
tener acceso a partes del sistema para el cual no se le ha dado permiso (los permisos
se solicitan en el archivo manifiesto propio de cada proyecto).
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Los componentes de una aplicacién son los componentes esenciales para su cons-
truccién. Cada componente es un punto diferente a través del cual el sistema puede
entrar a su aplicacién. No todos los componentes son los puntos de entrada reales
para el usuario y en algunos casos, unos componentes dependen de otros, pero cada
uno existe como una entidad propia y juega un rol especifico que ayuda a definir el
comportamiento general de la aplicacion.

En Android hay cuatro tipos diferentes de componentes. Cada tipo tiene un
proposito distinto y tiene un ciclo de vida diferente:

= Componente Activity: actividad. Un activity representa una tnica panta-
lla con una interfaz de usuario. Por ejemplo, una aplicacion de correo electroni-
co puede tener una actividad que muestra una lista de los nuevos mensajes de
correo electronico, otra actividad para redactar un correo electrénico, y otra
de las actividades para la lectura de mensajes de correo electrénico. Aunque
las actividades trabajan juntas para formar una experiencia de usuario cohe-
rente en la aplicacién de correo electronico, cada una es independiente de las
demés. Una actividad de este estilo se implementa como una subclase de la
clase Activity.

= Componente Service: servicio. Service es un componente que se ejecuta en
un segundo plano para realizar operaciones de larga ejecucion o para realizar un
trabajo para procesos remotos. Este componente no proporciona una interfaz
de usuario. Un ejemplo podria ser a la hora escuchar la radio en segundo plano
mientras el usuario esta en una aplicacién diferente, o cuando obtiene datos
sobre la red sin bloquear la interaccién del usuario con una actividad. Un
componente service se implementa como una subclase de la clase Service.

= Componente Content provider: proveedor de contenido. Un Content
provider gestiona un conjunto compartido de datos de aplicaciones. Puede
almacenar los datos en el sistema de archivos, una base de datos, en la web,
o cualquier otro lugar de almacenamiento permanente donde la aplicacién
pueda tener acceso. A través del content provider, otras aplicaciones pueden
consultar o incluso modificar los datos. Un ejemplo seria cuando el sistema
Android ofrece un content provider que gestiona la informacién de contacto
del usuario. Un proveedor de contenido se implementa como una subclase de
la clase ContentProvider y debe implementar un conjunto estdandar de APIs
que permitan a otras aplicaciones realizar transacciones.

= Componente Broadcast receivers: receptores de radiodifusion. Un
Broadcast receivers es un componente que responde a transmitir anuncios de
todo el sistema. Muchas de estas emisiones se originan en el propio sistema,
por ejemplo, a la hora de anunciar que la pantalla se ha apagado, la bateria
estd baja, o una imagen ha sido capturada. Las aplicaciones también pueden
iniciar este tipo de emisiones, por ejemplo, cuando algunos datos se han descar-
gado en el dispositivo, la aplicacién puede avisar de que esta disponible para
que los pueda utilizar. Aunque los receptores de radiodifusién no muestran
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una interfaz de usuario, es posible crear una notificacién en la barra de estado
para alertar al usuario cuando se produce un evento de difusion. Un receptor de
radiodifusion se implementa como una subclase de BroadcastReceiver y cada
emision se entrega como un objeto Intent.

Un aspecto tnico del diseno del sistema Android es que cualquier aplicacién
puede iniciar el componente de otra aplicacion. Por ejemplo, si se deseara capturar
una fotografia con la camara del dispositivo, es probable que exista otra aplicacién
que haga esto y que su aplicaciéon pueda utilizarlo, en lugar de desarrollar una
actividad para capturar una fotografia por si mismo. No es necesario incorporar o
incluso enlazar con el coédigo de la aplicacion de la camara. En su lugar, sélo tiene
que iniciar la actividad en la aplicacién de la cdmara que captura una foto. Cuando
se haya completado la operacion, la foto no regresara a su aplicacion, la de la camara,
sino a la que lo llamé para realizar la accién, y para el usuario parece como si la
camara es en realidad una parte de su aplicacion.

4.2 La clase AppMediador

Como se comenté en el Modelo de diseno, la aplicacién utiliza la arquitectu-
ra Modelo-Vista-Presentador (MVP) adaptada al lenguaje elegido (Java). En esta
adaptacién, se incorpora una nueva clase, llamada AppMediador (introducida en el
Modelo de Disenio) que va a funcionar como punto de enlace de las distintas partes
de la arquitectura. El AppMediador representa a la clase Application (Aplicacién)
y se encarga de:

= Definir los presentadores y vistas y los métodos accessor de éstos.

= Definir la navegacién en la aplicacién, es decir, qué vistas (de la interfaz de
usuario) se deben lanzar cuando se considere oportuno (normalmente, ante
peticiones del usuario). Asimismo, definir qué servicios se lanzan cuando sea
necesario.

= Definir las constantes correspondientes a los avisos de notificacién, enviadas
desde el modelo cuando se haya terminado de realizar una determinada accién.

» Definir las constantes correspondientes a los datos comunicados entre vistas,
o recuperados desde el modelo, entre otros, ya que en Android los datos se
comunican usando pares clave, valor.

= Definir los métodos de manejo de los componentes de Android, correspondien-
tes a: el lanzamiento de actividades, la creacion de servicios, los registros de
receptores de notificacion, los envios de notificaciones broadcast, entre otros.
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Es importante comentar que para que la aplicacion desarrollada utilice este obje-
to AppMediador, en el archivo AndroidManifest.xml hay que indicar que el nombre
de la aplicacién corresponde con este archivo (indicando el paquete en el que se
encuentra el mismo). Para ello, en este archivo hay que anadir, dentro de la etiqueta
application, lo siguiente:

<application
android:name="tfg.android.omm.AppMediador"
L
</application>

El AppMediador contiene una variable de instancia (private) por cada una de
las interfaces del presentador y la vista de la aplicacion desarrollada, ademas de la
variable singleton (private y static) de tipo AppMediador, para poder acceder a éste
desde cualquier punto.

Por otro lado, se definen unas constantes de peticién y notificacion (public y
static) que seran las claves de los datos a comunicar (clave, valor) o los avisos de
notificacién. Las constantes de notificacion se utilizaran en los objetos BroadcastRe-
cetwer y en los métodos sendBroadcast para notificar cuando ha finalizado un evento
en la aplicacién (por ejemplo, cuando se notifica la inserciéon de datos en la base de
datos). Estos serdn utilizados por los presentadores y el modelo.

Ademas, se implementan los siguientes métodos:

= Los métodos accessor de las vistas definidas en el capitulo Modelo de Diseno:
getVistaXXX y setVistaXXX, donde XXX corresponde con el nombre de ca-
da una de las vistas. Estos métodos son utilizados para obtener o iniciar las
variables de las actividades (Activity de Android).

= Los métodos de creacion y eliminacién de los distintos presentadores definidos
en el Modelo de Diseno: getPresentadorXXX y removePresentador XXX, donde
XXX corresponde con el nombre de cada uno de los presentadores.

= Los métodos de lanzamiento de actividades, servicios y receptores broadcast:

e launchActivity: lanza una actividad.

e launchActivityForResult: lanza una actividad y espera un resultado
de respuesta.

e launchService: lanza un servicio.
e stopService: para un servicio previamente lanzado.

e registerReceiver: registra un receptor a la espera de una determinada
notificacién.

e unRegisterReceiver: des-registra un receptor.
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e sendBroadcast: envia una notificacién a todos los receptores (sélo aquel
que espere la notificacién enviada, la atenderd).

= Los métodos de navegacién para cada una de las vistas: getVistaParaXXX,
donde XXX corresponde con el nombre de cada una de las vistas definidas en
el Modelo de Requisitos. Estos métodos devuelve un objeto de tipo Class que
representa a la clase de la vista correspondiente.

= Y por iltimo, el método que crea la aplicacion: onCreate. Este método inicia
todas las variables de los presentadores a null e indica que la clase AppMedia-
dor es un singleton.

4.3 Paquete modelo

En este apartado se explican los cambios y adaptaciones que se han tenido que
realizar en las clases e interfaces del modelo con respecto a las definidas en el Modelo
de Diseno. Los cambios realizados son los siguientes:

1. Modificaciones de los métodos descubiertos:

» Se ha modificado el método actualizarPerfil(Object info) para que
reciba por parametros todos los campos que se actualizaran.

» Se ha eliminado el método obtenerVideo(String idReceta) porque
Android tiene una forma particular de realizar este proceso.

» Se ha eliminado el método obtenerImagen(String idReceta) porque
su cometido lo realizan otros métodos.

2. Modificaciones no descubiertas en el Modelo de diseno:

= Se ha anadido una clase por cada una de las listas personalizadas que
se han creado en la aplicacién, para agilizar la recolecciéon y manejo de
los datos. Las listas son: lista de recetas, lista de mis recetas y lista de
favoritos. Asi, las nuevas clases son:

e InfoListaReceta. Clase que contiene los métodos accessor de los
datos de las recetas a mostrar en la lista de recetas.

e InfoListaMisRecetas. Clase que contiene los métodos accessor de
los datos de las recetas creadas por el usuario a mostrar en la lista
de sus recetas particulares.

e InfoListaFavoritos. Clase que contiene los métodos accessor de los
datos de las recetas marcadas por el usuario como favoritas a mostrar
en la lista de recetas favoritas.

e TipoFila. Clase que contiene los métodos accessor de todos los datos
de una receta (de la lista de recetas).
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e TipoFilaMisRecetas. Clase que contiene los métodos accessor de
todos los datos de una receta creada por el usuario (de la lista de mis
recetas).

e TipoFilaFavoritos Clase que contiene los métodos accessor de to-
dos los datos de una receta favorita del usuario (de la lista de recetas
favoritas).

» Se ha anadido el método void obtenerRecetasFavoritas(Object in-
fo). Método que obtiene de la base de datos la informacién de las recetas
que el usuario tiene marcadas como favoritas, cuyos identificadores recibe
por parametros.

» Se ha anadido el método void cerrar(). Método que cierra la sesién de
usuario y presenta la pantalla principal de la aplicacion.

4.4 Paquete vista

En este apartado se explican los cambios y adaptaciones que se han tenido que
realizar en las clases e interfaces de las distintas vistas. Inicialmente se presentaran
los cambios realizados en todas las vistas por aspectos no descubiertos en el Modelo
de Diseno y por el uso de Android. A continuacion, se presentaran los cambios en
cada vista particular, por los mismos motivos.

4.4.1 Maodificaciones en todas las clases del paquete vista

1. Modificaciones no descubiertas en el Modelo de diseno:

= Se ha anadido, en todas las clases del paquete, el método:

e void iniciar(Object informacion). Método que inicia la vista
con la informacién adecuada.

2. Modificaciones debidas a las particularidades de Android:

= Se han anadido los métodos:

e void onCreate(Bundle savedInstanceState). Método que inicia
la actividad. Sélo se ejecuta al iniciarse la actividad.

e void onDestroy(). Método para finalizar y cerrar una actividad.

e void onBackPressed(). Método que se utiliza para realizar las
operaciones oportunas cuando se quiere volver a la vista anterior.

e boolean onNavigationltemSelected(Menultem item). Méto-
do para navegar entre los item del menni.

e Métodos para el manejo y la visualizacion del meni de navegacién
personalizado.
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= Se han anadido las siguientes clases:

e Para controlar el meni de navegacion:

o ExpandListAdapter. Clase para manejar el meni de navega-
cion.
e (Clases adaptadores, encargadas de crear, con los datos correspon-
dientes, las listas personalizadas, objetos RecyclerView , necesarias
para la aplicacion. Estos adaptadores son:

o AdaptadorListaRecetas. Clase necesaria para crear la lista de
recetas con el formato definido en el archivo xml: content_lis-
ta_recetas. Para este adaptador ha sido necesario disenar el forma-
to de cada fila de la lista, mediante el archivo xml, row_recycler.

o AdaptadorListaMisRecetas. Clase necesaria para crear la lis-
ta de recetas creadas por el usuario con el formato definido en
el archivo xml: content_mis_recetas. Para este adaptador ha sido
necesario disenar el formato de cada fila de la lista, mediante el
archivo xml, row_recycler_mis_recetas.

o AdaptadorFavoritos. Clase necesaria para crear la lista de re-
cetas con el formato definido en el archivo xml: content_favoritos.
Para este adaptador ha sido necesario disenar el formato de cada
fila de la lista, mediante el archivo xml, row_recycler_favoritos.

4.4.2 Modificaciones en la Clase VistaAgregarEditarReceta

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones en los métodos descubiertos en el Modelo de diseno:

» Se ha eliminado el método setImagen(Object imagen) puesto que el
método no es utilizado.

2. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método void onClick(View v). Controla los eventos
relacionados al apretar un botdn.

» Se ha anadido el método protected onActivityResult(int request-
Code, int resultCode, Intent data). Espera por el resultado enviado
por una vista que se ha lanzado desde esta vista.

» Se ha anadido el método boolean onCreateOptionsMenu(Menu me-
nu). Crea los botones en el Action Bar.

» Se ha anadido el método boolean onOptionsItemSelected(Menultem
item). Maneja los botones en el Action Bar
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4.4.3 Modificaciones en la Clase VistaFavoritos

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método boolean onCreateOptionsMenu(Menu me-
nu). Crea los botones en el Action Bar.

» Se ha anadido el método void onClick(View v). Controla los eventos
relacionados al apretar un botén.

» Se ha anadido el método void onResume(View v). Invocado cuando
la vista pasa a estar en Foreground.

» Se ha anadido el método boolean onOptionsItemSelected(Menultem
item). Maneja los botones en el Action Bar

4.4.4 Madificaciones en la Clase Vistalogin

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método void onClick(View v).Controla los eventos
relacionados al apretar un botén.

4.4 5 Modificaciones en la Clase VistaPerfil

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método boolean onCreateOptionsMenu(Menu me-
nu). Crea los botones en el Action Bar.

» Se ha anadido el método void onClick(View v). Controla los eventos
relacionados al apretar un boton.

» Se ha anadido el método boolean onOptionsItemSelected(Menultem
item). Maneja los botones en el Action Bar

» Se ha anadido el método protected onActivityResult(int request-
Code, int resultCode, Intent data). Espera por el resultado enviado
por una vista que se ha lanzado desde esta vista.
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4.4.6 Modificaciones en la Clase VistaReceta

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones en los métodos descubiertos en el Modelo de diseno:

= Se ha eliminado el método pintarEstrella() debido a que su funcion,
en Android, se realiza automaticamente al apretar un botén.

2. Métodos no descubiertos en el Modelo de diseno:

= Se ha anadido el método woid tratarVideo(). Método que lanza la
vista Video.

3. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método boolean onCreateOptionsMenu(Menu me-
nu). Crea los botones en el Action Bar.

» Se ha anadido el método void onClick(View v). Controla los eventos
relacionados al apretar un botén.

» Se ha anadido el método boolean onOptionsItemSelected(Menultem
item). Maneja los botones en el Action Bar

4.4.7 Modificaciones en la Clase VistaRegistro

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de disenio o debidas a las particularidades de Android son:

1. Modificaciones debidas a Android:

» Se ha anadido el método void onClick(View v). Controla los eventos
relacionados al apretar un boton.

» Se ha anadido el método protected onActivityResult(int request-
Code, int resultCode, Intent data). Espera por el resultado enviado
por una vista que se ha lanzado desde esta vista.
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4.4 .8 Modificaciones en la Clase VistaVideo

Las modificaciones propias de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno son:

= Se ha anadido la clase MyWebClient que extiende de WebViewClient,
para el manejo y visualizacién de los videos desde cualquier plataforma de
internet.

4.5 Paquete presentador

En este apartado se explican los cambios y adaptaciones que se han tenido que
realizar en las clases e interfaces de los presentadores. Inicialmente se presentaran
los cambios realizados en todas los presentadores por aspectos no descubiertos en
el Modelo de Diseno y por el uso de Android. A continuacién, se presentaran los
cambios en cada presentador particular, por los mismos motivos.

4.5.1 Madificaciones en todas las clases del paquete presentador

1. Modificaciones no descubiertas en el Modelo de diseno:

» FEn todos los presentadores se ha incluido el siguiente método:

e void iniciar(). Inicia el meni de navegacién personalizado y lanza
la vista correspondiente a cada opcién de ment.

2. Modificaciones debidas a Android:

» En todos los presentadores se ha anadido la variable de instancia (private)
receptor de tipo BroadcastReceiver para detectar los avisos (notifica-
ciones por parte del modelo). Ademds, en éstos, se redefine el siguiente
método:

e void onReceive(Contert contert, Intent intent). Método que
se encarga de recibir las notificaciones de los diferentes avisos en-
tre los distintos presentadores y el modelo y de realizar las acciones
oportunas cuando este aviso se recibe.
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4.5.2 Maodificaciones en la Clase PresentadorFavoritos

La modificacién propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

» Se ha eliminado el método void tratarFavoritos(Object informacion)
debido a que la vista no se llama a si misma.

» Se ha anadido el método void tratarEliminados(Object informacion).
Método que manda al modelo la lista de recetas marcadas por el usuario para

eliminar de su lista de recetas favoritas.

» Se ha eliminado el método tratarBuscar(String filtro) debido a que no es
utilizado.

4.5.3 Modificaciones en la Clase PresentadorListaRecetas

La modificacion propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

» Se ha eliminado el método void tratarRecetas(Object informacion) de-
bido a que la vista no se llama a si misma.

= Se ha eliminado el método tratarBuscar(String filtro) debido a que no es
utilizado.

4.5.4 Modificaciones en la Clase PresentadorLogin

La modificacion propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

= Se ha eliminado el método void tratarLogin(Object informacion) debido
a que la vista no se llama a si misma.
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4.5.5 Modificaciones en la Clase PresentadorMisRecetas

La modificaciéon propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

» Se ha eliminado el método void tratarMisRecetas(Object informacion)
debido a que la vista no se llama a si misma.

» Se ha eliminado el método void tratarBotonLapiz(Object informacion)
debido a que no es utilizado.

= Se ha eliminado el método void tratarBotonPapelera(Object informa-
cion) debido a que no es utilizado.

= Se ha eliminado el método void tratarBuscar(String filtro) debido a que
no es utilizado.

4.5.6 Modificaciones en la Clase PresentadorPerfil

La modificacién propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

= Se ha eliminado el método void tratarPerfil(Object informacion) debido
a que la vista no se llama a si misma.

4.5.7 Modificaciones en la Clase PresentadorVideo

La modificacién propia de esta clase en los métodos descubiertos en el Modelo
de diseno es:

» Se ha eliminado el método obtenerVideo(String idReceta) debido a que
nunca es utilizado y su funcion se realiza de forma particular en Android.



Capitulo 5

MODELO DE PRUEBAS

5.1 Test de usabilidad de la interfaz de usuario

El propodsito de este test de usabilidad es descubrir en qué grado la interfaz de la
aplicacion AppRecetas cumple con su propdsito y satisface los objetivos en cuanto a
efectividad, eficiencia y satisfaccion. El test es una observaciéon de cémo interactian
los usuarios representativos con la interfaz. La realizacién de este test de usabilidad
estd motivado por la necesidad de detectar debilidades en el producto y su nivel
de utilidad, es decir, revelar si el usuario encuentra provecho, beneficio y muestra
interés. El test se realiza para personas habituadas al uso de aplicaciones méviles.

5.1.1 Explicacion del producto

La Aplicacién AppRecetas facilita al usuario la consulta de recetas de la gastro-
nomia canaria. También incluye una de las caracteristicas més importante de las
redes sociales, al permitir al usuario el compartir y publicar la receta que conozca.
Esto ayuda al usuario a conocer, preparar y conservar los platos tipicos de cocina
canaria. Sus caracteristicas principales son:

= Diseno claro y simple.

» Clasificacién natural de las recetas (enyesques, sopas y potajes, postres, etc.).
= Indicacion de la localizacién origen de la receta.

= Explicacién detallada sobre la elaboracion de la receta.

= Visualizacién de la preparacién de la receta.

= Anadir recetas a una lista de Favoritos.

= Creacion de nuevas recetas.

» Conservacién de acervo cultural.

83
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5.1.2 Objetivos del producto

La aplicacion AppRecetas tiene como objetivo dar a conocer y contribuir a la
conservacién de las recetas de la gastronomia canaria. La aplicacién pretende ayudar
al usuario en los siguientes aspectos:

Tener un recetario disponible en cualquier momento y lugar.

Repasar los ingredientes del plato para ver si le falta alguno.

Visualizar la preparacion de las recetas.

Tener al alcance las diversas formas de preparar un mismo plato, puesto que
en cada isla es probable que se prepare con distintas peculiaridades.

Las mejoras que aporta son:

= El usuario obtiene de forma rapida la lista de ingredientes y los pasos a seguir
para elaborar una receta canaria.

» Contribuye a la conservacién de las recetas canarias dando la posibilidad a los
usuarios mas jovenes y que han tenido que emigrar, a preparar los platos con
los que se criaron.

5.1.3 Usuarios y participantes

El producto esta destinado a usuarios primarios. Se tendran en cuenta los usua-
rios terciarios por su capacidad de influencia en la alimentaciéon, ya que la prepara-
cion de la comida depende en muchas ocasiones de la opinién y los gustos de varias
personas.

El tipo de usuario que realizara el test de usabilidad no debe ser experto, pero
si estar familiarizado con el uso de aplicaciones moviles, y habituado a preparar su
comida, para ser capaces de sacar el maximo provecho al test.

5.1.3.1. Usuarios finales del producto

El perfil del usuario final a quien va dirigido el producto es una persona de
entre 18 y 90 anos, de cualquier género, que realiza de forma habitual tareas del
hogar relacionadas con la preparacion del menud familiar o bien contribuye a la
misma (pareja, amigo, etc.). Adicionalmente, el usuario tiene intereses en llevar una
alimentacion sana y equilibrada.
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5.1.3.2. Criterios de seleccion del grupo de test

Es muy importante que los participantes sean lo mas representativos posible ya
que, normalmente, no hay posibilidad de trabajar con grandes muestras para hacer
las pruebas. Por esta razén se seguiran los siguientes criterios para seleccionar los
usuarios que realizaran los tests:

» Espanol con edad del cliente objetivo (18-90 anos)

= Debe disponer de un terminal mévil (teléfono o tableta).

» Sabe como usar un terminal mévil (teléfono o tableta).

= Alguna vez se ha interesado o descargado aplicaciones moviles.
= Habituado a preparar el menu del hogar.

= Tiene inquietud por elaborar platos canarios y obtener una dieta equilibrada.

Para realizar las pruebas, se elegiran usuarios de entornos familiares que nos per-
mitan observar y detectar necesidades reales dentro de los procesos que se desarrollan
de forma natural en el hogar.

5.1.4 Diseno del proceso de test

En los siguientes apartados se explica como se realizara el proceso de test, he-
rramientas necesarias, tareas del usuario, como se obtendran las evidencias, etc.

5.1.4.1. Logistica

La evaluacién se llevard a cabo en un ambiente libre de interferencias profe-
sionales y personales durante el periodo del test, el cual tendrd una duracién de
15 minutos. La ubicacion ideal para esta tarea es el domicilio del usuario, pero no
siempre serd posible, por lo que se optaran por lugares donde el usuario se sienta
comodo.

Los tests se realizaran los dias 11 y 12 de Marzo de 2017. El andlisis de los datos
se llevara a cabo la semana siguiente a la recopilacion de los mismos, y se obtendran
los resultados el viernes 17 de Marzo de 2017.

Antes de iniciar la evaluacién, se le dara al usuario una breve descripcién so-
bre el propédsito de la aplicacién y se le explicard las tareas (no las acciones) que
debe realizar de forma sencilla y clara. Una vez finalizada la evaluacion, se entre-
gard al usuario un cuestionario de usabilidad para obtener las evidencias. En dicho
cuestionario se recopilaran datos de usabilidad, utilidad y estética de la aplicacion.
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5.1.4.2. Instrumentacién

El material que necesitard el usuario para realizar el test serd un ordenador o
tableta que disponga de navegador y conexién a Internet. Desde el navegador se
lanzard la herramienta de prototipado Balsamiq Mockups [23], con la que el usuario
realizara el test en modo presentacion siguiendo las pautas indicadas.

En caso de no disponer del material hardware o de conexion a Internet, debido
al lugar donde se realizan las pruebas o a cualquier otra circunstancia, el evaluador
dispondra de un portatil o tableta con el PDF exportado de Balsamiq para que el
usuario realice el test.

5.1.4.3. Tareas a realizar

El usuario debe realizar sin ayuda cada una de las tareas que se presentan a
continuacion. Para ello, debe seguir, en el orden indicados, las acciones asociadas a
cada una.

Tarea n° 1: Acceder a la lista de las recetas catalogadas como postres.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.

2. Suponiendo que no se ha introducido el usuario y la contrasena, acceder a las
recetas de los Postres.

3. Regresar a la pantalla de inicio.

Tarea n° 2: Seleccionar la receta de “Rancho Canario”.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.

2. Suponiendo que no se ha introducido el usuario y la contrasena, acceder a las
recetas de las Sopas y potajes.

3. Acceder a la receta “Rancho Canario”.

Tarea n° 3: Acceder al video sobre la receta.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.
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2. Suponiendo que no se ha introducido el usuario y la contrasena, acceder a las
recetas de las Sopas y potajes.

3. Acceder a la receta “Rancho Canario”.

4. Visualizar el video.

Tarea n°® 4: Registrarse en la aplicacién.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.

2. Suponiendo que no se ha introducido el usuario y la contrasena, acceder a las
recetas de los Condumios.

3. Seleccionar el boton “nuevo usuario”.

4. Seleccionar el boton “Aceptar”.

Tarea n° 5: Ver lista de favoritos.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.
2. Acceder a la pantalla de login.
3. Loguearse en la aplicacion.

4. Acceder a la lista de favoritos.

Tarea n° 6: Eliminar una receta de la lista de favoritos.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.
2. Acceder a la pantalla de login.

3. Loguearse en la aplicacion.

4. Acceder a la lista de favoritos.

5. Eliminar la receta Quesadillas.

Tarea n° 7: Anadir una receta a la lista de favoritos.
Acciones:



88

. Acceder a la primera pantalla de la aplicacion.
. Acceder a la pantalla de login.

. Loguearse en la aplicacion.

. Acceder a la receta Rancho Canario.

. Anadir la receta a la lista de favoritos.

Tarea n° 8: Crear nueva receta.
Acciones:

1. Acceder a la primera pantalla de la aplicacién.
2. Acceder a la pantalla de login.
3. Loguearse en la aplicacion.

4. Acceder a anadir Nueva Receta.

Tarea n° 9: Editar Perfil.
Acciones:

. Acceder a la primera pantalla de la aplicacion.
. Acceder a la pantalla de login.

. Loguearse en la aplicacion.

. Acceder a Mi Perfil.

. Apretar el botén editar.

. Editar perfil.

Tarea n° 10: Eliminar cuenta.
Acciones:

. Acceder a la primera pantalla de la aplicacion.
. Acceder a la pantalla de login.
. Loguearse en la aplicacion.

. Acceder a Mi Perfil.

. Apretar el boton Eliminar Cuenta.

Modelo de pruebas
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5.1.4.4. Indicadores de éxito

Las tareas mencionadas anteriormente se habran realizado correctamente cuan-

do:

= Tarea 1: Aparezca la pantalla de inicio.

» Tarea 2: Aparezca la pantalla explicando detalladamente dicha receta.

= Tarea 3: Aparezca la pantalla de reproduccion del video.

» Tarea 4: Aparezca la pantalla con la lista de recetas “Enyesques”.

» Tarea 5: Muestre en la pantalla la lista de las recetas marcadas como favoritas.
» Tarea 6: Desaparezca de la pantalla de favoritos, la receta eliminada.

= Tarea 7: Aparezca en la pantalla de favoritos, la receta anadida.

= Tarea 8: Aparezca la pantalla de creacion de recetas nuevas.

» Tarea 9: Aparezca la pantalla de perfil con datos actualizados.

= Tarea 10: Aparezca la pantalla principal de la aplicacién.

5.1.4.5. Respuesta de los usuarios a los indicadores

En la tabla 5.1 se muestra un resumen de las evidencias obtenidas, donde todos
los usuarios han completado el 100 % de las tareas.

5.1.5 Conclusiones finales

Tras realizar el test a los usuarios y analizar los resultados obtenidos, se han
detectado carencias en el diseno. La navegacién a través del mend debe ser me-
nos repetitiva y confusa. Mayor simplificacién en el disefio reforzara los beneficios
que ofrece la aplicacion. La modificacion en el disenio del prototipo contempla lo
siguiente:

= Modificar el disenio del ment para que resulte mas atractivo a la vista y con
un mejor funcionamiento evitando la redundancia.

» Redisenar los nombres y las pantallas de las categorias cambiando sus nombres.

= Redisenar la vista donde se detalla la receta para anadir una galeria de fotos,
mostrando diversos momentos sobre la preparacién del plato.
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Parametro obser-
vado

T1

T2

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9

T10

N° de usuarios que no
realizaron la tarea a
tiempo

N° de acciones ejecu-
tadas incorrectamente
0 no realiadas

N° de veces que los
usuarios pidieron ayu-

da

Errores enncontrados

N° de aspectos positi-
vos expresados por el
usuario

N° de aspectos negati-
vos expresados por el
usuario

Tabla 5.1: Respuesta de los usuarios

Eliminar el botén “Nueva receta” en la pantalla visualizacion del video para
un usuario registrado.

Eliminar el boton “Registrarse” en la pantalla visualizacién del video para un
usuario no registrado.

Redisenar la vista “Mis Favoritos” para senalizar a qué categoria pertenece
cada receta de dicha lista.

Redisenar la vista “Nueva Receta” para anadir la posibilidad de subir mas
de una foto, guardar la receta para poder continuar con su redaccion en otro
momento y anadir un botéon de ayuda que explique la forma correcta para
anadir mas de una foto.

Redisenar la vista “Nueva Receta” para anadir un icono (botén) que permita
compartir recetas y otro que permita guardar recetas no completas (hasta
completarlas).

Redisenar la vista de informacién detallada de una receta para eliminar el
botén + y sustituirlo por el botén ldpiz (sélo debe aparecer para el usuario
que anadié la receta a la aplicacion).

Anadir un botén para unir directamente a “Mis favoritos” una receta desde
la vista de su explicacion en detalle.

Anadir un botén en el mentd para desconectarse, pero continuar en la aplica-
cion.



AppRecetas - Recetas de cocina Canaria 91

» Anadir una pantalla donde aparezcan todas las recetas creadas por el usuario y
que permita editar o eliminar sus recetas. Esta vista debe presentar las recetas
compartidas y las guardadas sin compartir separadas de forma clara.

= Anadir, en la vista de login, un botén para permitir al usuario recuperar su
contrasena.

5.2 Test de verificacion del modelo de datos

En este apartado se realizan algunos test para verificar el grado de funcionamien-
to de la aplicacién Android desarrollada en este Trabajo Fin de Grado. A pesar de
la realizacién de estos test, hay que senalar que nunca se va a poder demostrar que
el software estd completamente libre de defectos (bugs), pero si ayudan a resolver
los problemas de implementacion mas evidentes.

Es importante destacar que, antes de publicar cualquier aplicacién, es funda-
mental realizar una bateria de test completa. Llevar a cabo estas pruebas conlleva
una técnica dinamica de verificacién, ya que se requiere un prototipo ejecutable del
sistema. Realmente, no se precisa que todo el sistema esté operativo, solamente se
necesita que aquellas partes a probar, estén funcionando. En el caso de la arqui-
tectura MVP, descrita en el capitulo Modelo de diseno, y que es la utilizada en el
desarrollo de la aplicacion AppRecetas, al estar los distintos componentes de la ar-
quitectura desacoplados, el codigo de cualquiera de las partes se puede verificar de
forma independientes.

En el caso que nos ocupa, las pruebas a realizar verificaran alguna de las fun-
cionalidades del modelo de la aplicacion, ya que ésta es la parte més critica de
la arquitectura MVP. De todos los posibles tests que se pueden realizar sobre el
modelo (que verificaran algunos métodos significativos de las clases del modelo), se
han elegido una serie de ellos , por motivos de tiempo de realizacién de este tra-
bajo. Para verificar el cédigo de las clases del modelo, se necesitan crear clases de
tests, formadas por métodos de tests que prueben los distintos casos que se vayan a
encontrar a la hora de invocar el método del modelo.

A continuacion se describen los tests que se han realizado a seis métodos del
modelo: validarDatos, recupearPassword, registrarUsuario, agregarActualizarReceta
(todos de la clase Modelo), obtenerListaRecetas y el método obtenerCategorias (am-
bos de la clase BDAdaptadorCategoria).

5.2.1 Tests del método validarDatos

En este test, se comprueba el inicio de sesion de un usuario probando el método
validarDatos de la clase Modelo. Para ello, como parametros iniciales se dan un
nombre de usuario (email) y un password, que seran variables predefinidas en cada
método de test. Asi, se han creado los siguientes métodos de test:
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» testComprobarLoginCorrecto(): void. Método en el que se define un
email y una contrasena que coinciden con los de un usuario registrado en
la aplicacion y, por tanto, almacenados en la nube. En este test se llama al
método validarDatos del Modelo, pasandole por parametros el email y la con-
trasena anteriores, los cudles son validos. Tras esto, se accede a la base de
datos para verificar los valores introducidos. Una vez realizado este proceso, se
responde con un resultado, que debe ser comprobado en el método de test. En
la figura 5.1 se demuestra el resultado final del test, donde la barra de color
verde indica que se ha ejecutado satisfactoriamente.

Figura 5.1: Resultado del test testCommprobarLoginCorrecto

» testComprobarLoginIncorrecto(): void. Método en el que se define un
email invalido, es decir, que no se ajusta al formato de emails o que no es
correcto, y una contrasena. Al igual que en el test anterior, se llama al método
validarDatos de la clase Modelo, al que se le pasa por parametros el email y la
contrasena anteriores. Tras comprobar los valores introducidos en la base de
datos, se responde con un resultado que indica que el mail es incorrecto (que
es lo esperado). En la figura 5.2 se demuestra el resultado final del test, donde
la barra de color verde indica que se ha ejecutado satisfactoriamente.

Figura 5.2: Resultado del test testComprobarLoginIncorrecto
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» testComprobarLoginEmailCorrectoPassIncorrecto(): void. Método en
el que se define un email correspondiente al de un usuario de la aplicacién, y
una contrasena invalida, es decir, que no coincide con la del usuario pasado por
parametros. Al igual que en el test anterior, se llama al método validarDatos
de la clase Modelo, al que se le pasa por parametros el email y la contrasena.
Tras esto, se accede a la nube y se comprueba los datos, esperando a que se
reciba el resultado que indica que la contrasena es incorrecta. En la figura 5.3
se demuestra el resultado final del test, donde la barra de color verde indica
que se ha ejecutado satisfactoriamente.

1 test passed

Figura 5.3: Resultado del test testComprobarLoginEmailCorrectoPassIncorrecto

5.2.2 Tests del método recuperarPassword

En este test, se comprueba el envio de un email de recuperacién de la contra-
sena de un usuario probando el método recuperarPassword de la clase Modelo. Para
ello, como pardmetros iniciales, se dan un nombre de usuario (email) que serd una
variable predefinidas en cada método de test. Para esta verificacién, se han creado
los siguientes métodos de test:

» testRecuperarPasswordEmailCorrecto(): void. Método en el que se de-
fine un email correspondiente al de un usuario de la aplicacién. En este test
se llama al método recuerarPassword de la clase Modelo, al que se le pasa
por parametros el email. Tras esto, se accede a la nube y se comprueba la
veracidad del mismo, esperando que se reciba el resultado. Como resultado se
recibird un correo electrénico de recuperacién de contrasena en la cuenta de
correo del usuario. En la figura 5.4 se demuestra el resultado final del test,
donde la barra de color verde indica que se ha ejecutado satisfactoriamente la
peticion. Asimismo, en la figura 5.5 se muestra el correo recibido por parte del
usuario cuando solicita una recuperacién de password.
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1 etpased

Figura 5.4: Resultado del test testRecuperarPasswordEmailCorrecto

noreply@apprecetas-9c767.firebaseapp.com 6 jun. (hace § dias) L
para mi [

inglés = » espafiol  Traducir mensaje Desactivar para: inglés x
Hello,

Follow this link to reset your AppRecetas password for your medinamorill@amail.com account.

https:/(apprecetas-9c767 firebaseapp.com/_/auth/action?mode=resetP assword&oobCode=1rfjY IHITRIONPy83I2BMvayw34WG

LBebQAaNpl SXIAAAFcfrfsX Q&apiKey=AlzaSyCp35c/ syX aGIgloWxoWKIiGI47T2WFI-Eid

Figura 5.5: Correo recibido desde Firebase cuando se solicita la recuperacion de la
contrasena

» testRecuperarPasswordEmaillncorrecto(): Void. Método en el que se

define un email invalido es decir, que no corresponde al de un usuario de
la aplicacién. En este test se llama al método recuerarPassword de la clase
Modelo, al que se le pasa por parametros el email. Tras esto, se accede a la nube
y se comprueba la veracidad del mismo, esperando que se reciba el resultado.
En este caso, en el resultado se indica que el email no es correcto (hecho
comprobado en el test). En la figura 5.6 se demuestra el resultado final del test,
donde la barra de color verde indica que se ha ejecutado satisfactoriamente.

5.2.3 Test del método registrarUsuario

En este test se comprueba el correcto funcionamiento del proceso de creacién y
registro de un usuario en la aplicacion, a través del test al método registrarUsuario
de la clase Modelo. En este test se requieren como parametros iniciales los datos del
nuevo usuario que se desea registrar. Todos estos datos seran variables predefinidas
en el método de test (requisitos iniciales). En este caso, y al igual que con muchos
de los tests que se pueden encontrar en la documentaciéon adjunta al Trabajo Fin de
Grado, la realizacién de los tests, concretamente los que implican escrituras en la
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1 test passed

Figura 5.6: Resultado del test testRecuperarPassword Emaillncorrecto

nube, se realizaron mediante el apoyo del Dashboard de Firebase, en el que se puede
apreciar en tiempo real las creaciones, eliminaciones y modificaciones de los datos
almacenados en dicho servicio, de forma grafica. Gracias a ello, ademés de comprobar
el valor devuelto a la hora de invocar al método a probar, se puede apreciar de forma
visual el efecto de los tests sobre la base de datos. Para esta prueba, se realizo un
método de test, que se comenta a continuacién:

» testCrearUsuario(): void. Método en el que se define los datos necesarios
para la creacién de un usuario en la nube. En este test se llama al método
registrarUsuario de la clase Modelo, pasandole por parametros los datos del
nuevo usuario. Tras la llamada, se accede a la base de datos y se comprueba
la correcta creacion del usuario, esperando a que se reciba el resultado. En
la figura 5.7 se demuestra el resultado final del test, donde la barra de color
verde indica que se ha ejecutado satisfactoriamente. Si bien con esto podria
ser suficiente, como se comenté anteriormente, ante la posibilidad de utilizar
el dashboard de Firebase como herramienta de verificacién de tests, este test
se apoy6 en el uso de la misma, por lo que, tras ejecutar el método de test en
el entorno de desarrollo, si se accede al servicio a través de la web, se podria
comprobar el correcto resultado del test ejecutado. En la figura 5.8 se puede
el antes (a) y el después (b) de la creacién de un usuario.

5.2.4 Test del método obtenerCategorias

En este test se comprueba el correcto funcionamiento del proceso de obtencion de
datos desde la nube a través del test al método obtenerCategorias de la clase BDA-
daptadorCategoria, que pertenece al modelo de datos. Para esta prueba se realizo el
método de test que se presenta a continuacion:

» testObtenerCategorias(): void. En este test se llama al método obtener-
Caegorias de la clase BDAdaptadorCategoria. Tras llamar al método, se accede
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Run & testCrearUsuario]

4Run 000 W & Android Monitar BImina @eentlog [ Grad

Figura 5.7: Resultado del test testCrearUsuario

4]

(]

]

4]

(a) (b)

Figura 5.8: Resultado de la creacién de un usuario en Firebase. a) Antes y b) Después

a la base de datos para recuperar la lista de categorias almacenadas, esperando
a que se reciba el resultado. En este caso, el resultado sera un array de objetos
de tipo Categoria con las categorias almacenadas y esperadas. En la figura 5.9
se demuestra el resultado final del test, donde la barra de color verde indica
que se ha ejecutado satisfactoriamente.

4&Run 7000 £ Android Monitor Eiﬂesjige: ».| Terminal 9:.5 Event Log

Figura 5.9: Resultado del test testObtenerCatgorias

5.2.5 Test del método obtenerListaRecetas

En este test se comprueba el correcto funcionamiento del proceso de obtencion
de una lista con las recetas de una determinada categoria, desde la nube a través del
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test al método obtenerListaRecetas de la clase BDAdaptadorCategoria. Se requiere
como parametro inicial el identificador tinico de la categoria, que serd una variable
predefinida para el método de test (requisito inicial). Para esta prueba se realizé el
método de test que se presenta a continuacién:

» testObtenerListaRecetas(): void. Método en el que se define el identifi-
cador unico de la categoria, de la que se desea obtener sus recetas. En este
test se llama al método obtenerListaRecetas de la clase BDAdaptadorCatego-
ria, pasandole por parametro el identificador anterior. Tras esto, se accede a la
base de datos para comprobar que existe una categoria asociada al identifica-
dor pasado, esperando a que se reciba el resultado. En este caso, el resultado
sera un array de objetos de tipo RecetaBD con la informacién de todas las
recetas esperadas de la categoria. En caso contrario, el test fallara. En la figu-
ra 5.10 se demuestra el resultado final del test, donde la barra de color verde
indica que se ha ejecutado satisfactoriamente.

4Run %7000 & Android Monitar ELH g5 [:-| Terminal Q/}_Eu-‘em‘.:n:_\ 5| Gradle Consale

Figura 5.10: Resultado del test testObtenerListaRecetas

5.2.6 Test del método agregarActualizarReceta

En este test se comprueba el correcto funcionamiento del proceso de creacién
de una nueva receta para anadirla a la nube a través del test al método agregarAc-
tualizarReceta de la clase Modelo. Se requiere como parametros iniciales los datos
necesarios para la creacién de la receta, que seran variables predefinidas para el
método de test (requisito inicial). Para esta prueba se realiz6 el método de test que
se presenta a continuacion:

» testAgregarReceta(): void. Método en el que se definen los parametros ne-
cesarios para la creacion de una nueva receta. En este test se llama al método
AgregarActualizarReceta de la clase Modelo, pasandole por parametros la in-
formacién anterior. Tras esto, se accede a la base de datos para crear un nuevo
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registro. En este caso, el resultado sera la creacion del nuevo registro en la
base de datos, en caso contrario, el test fallard. En la figura 5.11 se demuestra
el resultado final del test, donde la barra de color verde indica que se ha ejecu-
tado satisfactoriamente, mientras que en la figura 5.12 se muestra el resultado
usando el dashboard de Firebase, tal y como se hizo anteriormente, donde se
puede ver el antes (a) y el después (b) de la creacién de la receta.

&Run  RgTOD0 £ d Maonito E_ g .| Terminal i bventlog & Gra

Figura 5.11: Resultado del test testAgregarReceta
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Figura 5.12: Resultado de la creacién de una receta en Firebase. a) Antes y b)

Después

(b)



Capitulo 6

CONCLUSIONES Y MEJORAS

6.1 Conclusiones

El Trabajo de Fin de Grado presentado en esta memoria fue desarrollado con
el objetivo final de crear una aplicacién en Android que permitiera a la poblacion
joven (y no tan joven) acceder a un almacenamiento de datos, en la que éstos, a
través de sus dispositivos moviles, puedan consultar recetas de la cocina canaria que
anteriormente han realizado nuestros mayores.

Para lograr este objetivo, inicialmente se plante6 que los usuarios fueran capaces
de realizar una serie de tareas como: registrarse y acceder a su propia cuenta en
la aplicaciéon, visualizar todas las recetas compartidas por los usuarios, anadir una
nueva receta a la apliacién, administrar sus recetas, anadir recetas a su lista de
favoritos, entre otras funcionalidades.

En la tabla 6.1 se puede analizar, de forma mas detallada, el grado de consecucién
de las diferentes funcionalidades planteadas en el comienzo del Trabajo de Fin de
Grado presentado. En esta tabla se indican los objetivos planteados asi como los
resultados obtenidos y, en caso de que no se llegara a realizar alguno de ellos, se
especifica el motivo por el cual no se desarrollé.

Tal y como se puede apreciar en la tabla 6.1, la mayoria de los objetivos plantea-
dos inicialmente se han logrado con éxito. Sin embargo, algunos de estos objetivos
no han podido ser finalizado por motivos de tiempo, por lo que se han eliminado de
la aplicacion final en esta primera versién (las tareas relacionadas con estos objetivos
no constituyen una parte fundamental de la aplicacién).

Por lo tanto, se puede concluir que la aplicacién AppRecetas, objeto del presente
Trabajo de Fin de Grado, ha sido desarrollada con éxito, convirtiéndose asi en una
aplicacién real que permitird la consulta (y ampliacién) de las recetas de la cocina
canaria que anteriormente han realizado nuestros mayores, gracias a las funcionali-
dades logradas presentadas en la tabla 6.1, entre otras.

En cualquier caso, la consecucion de los objetivos anteriormente planteados no ha

sido una tarea sencilla. Desde el planteamiento del supuesto inicial hasta la obtencion
y ejecucion de las soluciones, han surgido multitud de problemas de diversa dificultad
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Objetivo Resultado | Motivo

Uso de servicio de “Backend” en la nu- Logrado -
be para la gestion de cuentas, almace-
namiento y procesado de datos

Visualizacion de la lista de recetas ca- Logrado -
talogadas

Visualizar una receta en concreto Logrado -
Capacidad para editar los datos perso- Logrado -

nales de un usuario, cambiar imagen de
perfil y darse de baja de la aplicacién

Capacidad para visualizar un video so- Logrado -
bre la receta desde cualquier platafor-
ma

Capacidad de subir una nueva receta a Logrado -
la nube

Capacidad para subir archivos a la nu- Logrado -
be desde la galeria o toma de fotos

Capacidad para anadir una receta a su Logrado -
lista de favoritos facilitando el acceso a
la receta

Posibilidad de editar archivos subidos Logrado -
por el usuario

Posibilidad de subir mas de una foto | No realizado | Se decidi6 eliminar de la

por receta app final por cuestiones
de tiempo

Capacidad para filtrar las recetas de la | No Logrado | No se ha conseguido rea-

lista lizar por cuestiones de
tiempo

Tabla 6.1: Grado de cumplimiento de los objetivos planteados en el Trabajo de Fin
de Grado

donde encontrar la solucion de alguno de ellos para alguien con limitada experiencia
en el desarrollo de aplicaciones méviles, resulto ser complicado.

En esta linea hay que indicar que, en un primer momento, se planteé la utilizacién
de Firebase como servicio en la nube para el almacenamiento de archivos y gestion
de usuarios,servicio que casi al término del desarrollo anuncié el cambio de politicas
gratuitas y de pago de la plataforma. Con este nuevo cambio y sin actualizar la
suscripcién actual, solo es posible realizar muy pocas consultas al Storage al dia,
complicando el correcto funcionamiento de la aplicacién, puesto que sin el acceso a
las fotos de las recetas, éstas no se muestran y por consiguiente, la aplicaciéon no
serfa funcional.

Relacionado con este punto, una de las principales fuentes de esfuerzo fue el
manejo de la API del servicio ofrecido por Firebase, pues implica estudiar su funcio-
namiento y el tratamiento de la misma respecto a los datos que se van a alojar en
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dicha plataforma. Cabe destacar que, al ser servicios en la nube implica trabajar con
servicios a nivel de red, por consiguiente, se debe tener en cuenta que es probable la
aparicién de posibles fallos de conexion, periodos de obtencién de datos prolongados
e incidencias externas al propio funcionamiento de la aplicacion o del usuario.

Por otro lado, y si bien el funcionamiento a nivel de red podia estar controlado,
el funcionamiento mismo de la aplicacion en diferentes dispositivos generaba efectos
indeseados o que diferian del planteado inicialmente. En ese sentido, en el disposi-
tivo Xiaomi Redmi Note 3 utilizado para las pruebas, se ocasionaban errores a la
hora de mostrar los datos en la pantalla debido al doble marco que utiliza. Con un
estudio y profundizacién mayor se pudo solucionar el problema mediante la prueba
con diferentes tipos de dispositivos, de los cuales, en el momento del desarrollo del
presente Trabajo de Fin de Grado, no se disponian.

Ante todos estos casos siempre se identificd el problema y, en la mayoria de ellos,
se controld y soluciond, garantizando el correcto funcionamiento de la aplicacion.
Debido a la grana cantidad de fuentes de problemas tanto a nivel externo como
interno (cémo la app responderd ante una gran cantidad de usuarios, variabilidad
en el entorno de red, actualizaciones en el funcionamiento del servicio, variedad de
dispositivos, entre otros), es posible que la aplicacién no sea completamente funcional
en todos los casos de uso existentes. En esta linea, se pretende que las posibles
incidencias o errores detectados en el futuro puedan ser resueltas, garantizandose
una actualizacién de la aplicacion para todos sus usuarios, de modo que siempre
esté operativa y se alcance su funcionamiento éptimo (generando nuevas versiones
de la aplicacién).

Finalmente, comentar que la aplicacién esta disenada de tal forma que, en caso
de querer expandirla a otra comunidad podria realizarse con una re-estructuracion
del diseno e incluyendo una capa “superior”, en la que el usuario pudiera seleccionar
entre diferentes Comunidades Auténomas y, una vez seleccionado, se accediera a
aplicacion actual, con los datos e informacién actualizadas a la comunidad seleccio-
nada.

6.2 Mejoras

Si bien la aplicacién cumple con la practica totalidad de los objetivos planteados
inicialmente, es cierto que se pueden realizar mejoras, con el objetivo de aumentar sus
prestaciones. Algunas de las posible mejoras a realizar se proponen a continuacién:

= Incluir la posibilidad de “loguearse” y registrarse en la aplicacion mediante las
cuentas de Facebook, Google o Twitter.

= Dotar a la aplicacion de un filtro de recetas funcional.
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= Anadir una categoria para las recetas aptas para celiacos.

= Permitir a los usuarios establecer algin tipo de comunicacion y seguimiento
con el resto de usuarios de la aplicacién, incluyendo la posibilidad de observar
la imagen de perfil del resto de usuarios.

= Introducir el envio de notificaciones peridédicas sobre la agregacion de nuevas
recetas a la base de datos, sobre todo si la receta es subida por un usuario al
que sigue.

= Anadir la posibilidad de subir mas de una imagen por receta.

En cuanto al diseno también se pueden realizar mejoras en el aspecto visual
incluso en la optimizacion del cédigo. Por supuesto, éstas y otras mejoras se pueden
llevar a cabo, con la ayuda de expertos en el disenio grafico, con tiempo y experiencia
en el diseno y elaboracion de aplicaciones.

Como idea final, se podria utilizar la aplicacién como un apoyo para la promo-
cién turistica de una comunidad auténoma especifica o incluso de un pais entero
potenciando el turismo gastronémico.
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PLIEGO DE CONDICIONES

Introduccidon

A continuacién se especificaran los requisitos técnicos que permitiran la ejecu-
cién de la aplicacién en terminales moviles Android. Para ello, se estableceran las
diferentes condiciones referentes al hardware y al software, asi como la instalacion
de la aplicacion. Por tltimo, se expondra la licencia de uso del software.

Requisitos

El hardware requerido para el correcto funcionamiento de la aplicacién consiste
en un terminal Android (smartphone o tableta) con la versién 5.0 o superior de su
sistema operativo, conexién a Internet y una pantalla superior a 4.5 pulgadas. En
este sentido, la aplicacién ha sido probada en los siguientes dispositivos:

s Teléfono mévil Xiaomi Redmi Note 3.

s Tableta Samsung Galaxy Tab A.

Para los cuales se garantiza (a través de las pruebas) su correcto funcionamiento.

Los distintos fabricantes de terminales méviles Android especifican, a través de
las hojas de caracteristicas, la version del sistema operativo soportado. Asimismo, el
terminal también lo indica, tipicamente accediendo a: Ajustes — Acerca del teléfono
— Info de software (o similar).

Para el funcionamiento de la parte del servidor de la aplicacién, se ha utilizado
Firebase. Dentro de esta plataforma fueron utilizados tres servicios concretos: Fi-
rebase Authentication para la gestion de las cuentas de usuario, Firebase Database
para el almacenamiento de la informacién en bases de datos, y Firebase Storage para
el alojamiento de imagenes. Estos servicios corresponden con una parte fundamental
para el manejo de los datos de interés de la aplicacién, sin los cuales se perderia la
practica totalidad de su funcionamiento. No obstante, la aplicacion esta desarrollada
de tal forma que, en caso de necesitar en un futuro un cambio de servidor o servi-
cio de backend, esto se pueda realizar con la minima modificacién del coédigo de la
aplicacién.
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Condiciones de instalacion

Para la instalacion de la aplicacion desarrollada, el archivo a instalar se encuentra
en la entrada Cddigo del ment del disco compacto adjunto a esta memoria. Asi, se
procede a copiar el archivo AppRecetas.apk en la memoria externa (sdcard o memoria
SD) en una ubicacién cualquiera del terminal (se recomienda la carpeta Aplicaciones
o similar). La copia puede llevarse a cabo mediante USB, Bluetooth o Wi-Fi. Otra
forma mas sencilla de recuperar el archivo para su instalacién consiste en enviarla
por email o accediendo a un enlace en la nube (donde esté almacenado el archivo
apk). Asimismo, es necesario tener activada la opcién de poder instalar aplicaciones
que no se hayan descargado desde el Google Play. Para ello, hay que activar la
opcién que hay en Ajustes — Pantalla bloque y sequridad — Fuentes desconocidas
(o similar).

Una vez copiado el archivo apk en la memoria externa del terminal mévil (pri-
mera opcién), se procede a la instalacién. Para ello es necesario que el usuario haya
descargado e instalado previamente, a través del Google Play de Android, cualquier
explorador de archivos, tal como ES Ezplorador de Archivos de File Manager, entre
otros. Asi, se ejecuta el explorador de archivos en el terminal moévil y se entra en la
carpeta donde fue transferido el archivo AppRecetas.apk. Al seleccionar el archivo
ha de salir un menu contextual en el que se sugieren varias opciones. Entre ellas,
Instalar. Si se elige Instalar, aparecera una ventana que explica al usuario los per-
misos que concede a la aplicacion. Si el usuario estd de acuerdo, se elige Aceptar,
con lo que la instalacion queda realizada. En el caso de haber utilizado la segunda
opcién, una vez descargado el archivo por email o mediante un enlace, se selecciona
Instalar, apareciendo la ventana indicada anteriormente.

Una vez instalada la aplicacion, se ha de acceder al listado de aplicaciones del
terminal, donde la aplicacion objeto de este trabajo vendra representada por un
icono caracteristico (figura 6.1). Mediante la seleccién del icono serd ejecutada la
aplicacion.

Figura 6.1: Icono de la aplicacién AppRecetas
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Licencia del programa

Normas generales

De conformidad con lo dispuesto en la normativa reguladora en materia de Pro-
piedad Intelectual, el TF'T se considera una obra en colaboracion entre el estudiante
y la tutora. Para la explotacion industrial del TF'T sera de aplicacién lo establecido
en los Estatutos de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Asimismo, el uso de esta aplicacién ha de ser bajo la expresa autorizacion del
autor o de la tutora del trabajo o de la Escuela de Ingenieria de Telecomunicacion
y Electronica de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Derechos de autor

La aplicacién y la documentaciéon estan protegidos por la ley de Propiedad Inte-
lectual aplicable, asi como por las disposiciones de los tratados internacionales. En
consecuencia, el usuario podré usar copia de esta aplicacién, asi como del codigo
fuente de programacion y de la documentacion, siempre bajo la autorizacion del
autor o de la tutora del trabajo o de la Escuela de Ingenieria de Telecomunicacion
y Electrénica de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Garantia

Se garantiza el correcto funcionamiento de la aplicacién en el momento de la ins-
talacién de acuerdo con las especificaciones vistas con anterioridad. La instalacion de
la aplicacion no ocasionara la aparicion de defectos en los dispositivos que cumplan
con las especificaciones técnicas. En este sentido, la aplicacion se encuentra, en el
momento de la redaccién, en su versién inicial (1.0). Esto significa que a medida que
se vayan descubriendo posibles incidencias o errores, estos podran ser detectados y
solucionados, llevandose a cabo actualizaciones de la aplicacién para garantizar su
correcto y 6ptimo funcionamiento.

Con la tnica excepcion de lo expresamente expuesto en el parrafo anterior, la
aplicacion ha sido desarrollada sin garantias de ninguna clase. El autor no asegura,
garantiza o realiza ninguna declaracion respecto al uso o los resultados derivados
de la utilizacion del programa o de la documentacién. Tampoco se garantiza que
la operacion del programa sea interrumpida o sin errores. En ningin caso seran el
autor, tutora o la Escuela de Ingenieria de Telecomunicacion y Electréonica de la
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria responsables de los perjuicios directos,
indirectos, incidentales, ejemplarios o consiguientes gastos, lucro cesante, pérdida de
capital, interrupcion de negocios, pérdida de informacién comercial o de negocio o
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cualquier otra pérdida que resulte del uso o de la incapacidad de usar la aplicaciéon
o la documentacion. El usuario conoce y acepta que los derechos de licencia reflejan
esta asignacion de riesgo como el resto de clausulas y restricciones.

Otras consideraciones

La fiabilidad de operacién de la aplicacion puede estar afectada por factores ad-
versos, a los que se denominan “fallas del sistema”. En estos se incluyen errores
en el funcionamiento del hardware del dispositivo, sistema operativo o entorno del
mismo, compiladores o software de desarrollo usado para realizar la aplicacion, soft-
ware externo para el funcionamiento de la misma, errores de instalacién, problemas
de compatibilidad del software y hardware, fallos o funcionamiento incorrectos de
equipos de control, fallas por uso, errores por parte del usuario de la aplicaciéon
o problemas en el acceso de Internet. En el supuesto de que cualquier disposicién
de esta licencia sea declarada total o parcialmente invalida, la cldusula afectada
sera modificada convenientemente de manera que sea ejecutable y una vez modifi-
cada, plenamente eficaz, permaneciendo el resto de este contrato en plena vigencia.
Esta licencia se regira por las leyes de Espana. El usuario o licenciatario acepta la
jurisdiccion exclusiva de los tribunales de este pais en relacién con cualquier disputa
que pudiera derivarse de la presente licencia.
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PRESUPUESTO

Introduccion

El COITT/AEGITT (Colegio Oficial de Ingenieros Técnicos de Telecomunica-
cién y La Asociacion Espanola de Graduados e Ingenieros Técnicos de Telecomuni-
cacién) informa, en su pdgina web sobre orientacién al libre ejerciciol, que en base a
la nota remitida a todos los colegios profesionales por el Ministerio de Economia y
Hacienda y siguiendo directivas europeas, se deben eliminar los baremos orientativos
de honorarios. Esto significa que los honorarios se establecen como un libre acuerdo
entre el profesional y el cliente. A continuacion se detalla la forma en la que el autor
de este Trabajo Fin de Grado establece la baremacion del proyecto presentado.

Asi, el presupuesto presentado se divide en las siguientes partes:

Tarifa de honorarios por tiempo empleado.

Amortizacion de los equipos empleados.

e Amortizacion del material hardware.

e Amortizacion del material software.

Coste de acceso a Internet.

Redacciéon de la documentacion.

Derechos de visado.

Gastos de tramitacion y envio.

En las siguientes secciones se analizara, en detalle, cada una de estas partes.

Thttp://www.coitt.es/index.php?page=Ilibre_docs&xcod=4&mcod=48
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Tarifa de honorarios por tiempo empleado

Este concepto contabiliza los gastos correspondientes a la mano de obra. Para
realizar este calculo, se propone la siguiente féormula:

H = (14,48 x Hn) + (20,27 x He)
Siendo:

= H: honorarios.
= Hn: honorarios en jornada laboral normal.

= He: honorarios fuera de la jornada laboral normal.

En el trabajo presentado en esta memoria, se ha empleado un periodo de aproxi-
madamente 7 meses (ya que no se pudo entregar el trabajo final en la Convocatoria
Extraordinaria), trabajando alrededor de 5 horas diarias, en horario laboral normal
(300 horas totales).

Distribucion de la temporizacion del trabajo

El trabajo se divide en cuatro etapas bien diferenciadas, que se pasan a definir:

Definicién

Esta etapa estd dedicada a la definicién de los requisitos de la aplicacién, es decir,
,qué problema se quiere resolver? Para realizar este proceso hay que implementar un
prototipo de la aplicaciéon y probar con usuarios reales para detectar las debilidades
y fortalezas del diseno planteado.

Diseno

En esta etapa se estudian cada una de los médulos de la aplicacién. A medida que
se desarrolle esta parte debe distinguirse la actividad que desempena cada mddulo
y la interrelacién de los mismos (mensajes que se envian). Asimismo, se especifica
c¢émo sera el modelo de datos y dénde se debe almacenar la informacién.
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Codificacion

En esta etapa se realiza el desarrollo de la aplicacion, es decir, se traduce lo esta-
blecido en el disenio a cédigo, concretizando desde la generalidad a la particularidad,
en funcién del lenguaje elegido (en este caso, Java para Android).

Verificacion

En esta etapa, el desarrollador verifica que el cédigo realizado cumple los requi-
sitos establecidos en el primer punto. En este Trabajo Fin de Grado se verifica, ex-
clusivamente, parte del modelo de datos, que es la parte mas critica de la aplicacion.
Dentro de la parte de verificacién se ha incluido la etapa de Control y Sequimiento
del Trabajo Fin de Grado, que corresponde con la tultima tarea del anteproyecto
presentado.

Redaccién

En esta etapa se lleva a cabo la redaccion de la documentacién y su posterior
revision. En el caso de este Trabajo Fin de Grado, esta etapa se extiende a lo largo
del tiempo dedicado al trabajo, correspondiendo a los entregables definidos en su
dia en el diagrama de Gantt presentado en el anteproyecto.

Calculo de tarifa de honorarios por tiempo empleado

En la tabla 6.1 se detalla el tiempo empleado para cada una de las etapas ante-
riormente descritas y se realiza el calculo de los honorarios.

’ Etapa \ Horas laborales \ Honorarios ‘
Definicién 52 752,96 €
Diseno 57 825,36 €
Codificacién 88 1274,24 €
Verificacion 30 434,40 €
Redaccién 73 1057,04 €

\ Total | 4344 ¢ |

Tabla 6.1: Honorarios por tiempo empleado

Por lo que sumadas cada una de las etapas, el calculo de honorarios por tiempo
empleado asciende a CUATRO MIL TRESCIENTOS CUARENTA Y CUATRO
EUROS.
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Amortizacion de los equipos empleados

Dentro de este concepto se considera tanto la amortizacién del hardware como
del software empleado en la realizacién del trabajo presentado. De este modo, se
estipula el coste de amortizacién para un periodo de 3 anos, utilizando un sistema
de amortizacién lineal o constante. En este sistema, se supone que el inmovilizado
material se deprecia de forma constante a lo largo de su vida 1til. La cuota de
amortizacion anual se calcula haciendo uso de la siguiente féormula:

_ Vad—V
C - N

Donde:

C: cuota de amortizacion anual.

Vad: valor de la adquisicion.

V: valor residual.

N: nimero de anos de vida 1til de la adquisicion.

Siendo el valor residual el valor tedrico que se supone tendra el elemento en
cuestion después de su vida 1til, teniendo en cuenta los indices de depreciacion
actual. En el caso del hardware y del software son 3 anos (al 33 % de depreciacién
maximo por ano).

Amortizacion del material hardware

Debido a que el trabajo se ha elaborado en un periodo inferior a 3 afios, que es
el periodo en que se calcula la amortizaciéon de material hardware, se realizara una
amortizacién equiparable al periodo de duracién del mismo (300 horas en 7 meses).
Segun esto, se obtienen los gastos expuestos en la tabla 6.2.

Por lo tanto, el coste total de hardware asciende a la cantidad de CUATRO-
CIENTOS NOVENTA Y SEIS EUROS CON SETENTA Y CINCO CENTIMOS.

Amortizacion del material software

El coste total del software utilizado es la suma de las herramientas software
empleadas para la realizacién del trabajo (tabla 6.3). De esta manera se describe
cada uno de las herramientas utilizadas y el coste supuesto para su utilizaciéon usando
la féormula de amortizaciéon anteriormente citada.

Por tanto, el coste total de softyvare asciende a CUARENTA'Y CUATRO EUROS
CON CINCUENTA Y SIETE CENTIMOS.
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Descripcién Unid. Val(')r. de Tiempo | Coste Total
adquisicién | de uso anual
Ordenador portatil
Toshiba Satellite
S50, Intel Core i7 1 1100,00 € 7 meses | 641,66 € | 374,30 €
@ 2.4 GHz, 8 Gb
de RAM
Teléfono movil
Xiaomi Redmi 1 160,00 € 7 meses | 93,33 € 54,40 €
Note 3
Tabl;;ilsei“fung 1 200,00 € | 7meses | 116,60 € | 68,05 €
Total (€) 496,75
Tabla 6.2: Precios y costes de amortizacion del hardware
Descripcién Valc.)r. de Tiempo Coste Total
adquisicién de uso anual
Android Studio 0,00 € 7 meses 0,00 € 0,00 €
SDK y ADT Android 0,00 € 7 meses 0,00 € 0,00 €
Balsamiq Mockups
(para desarrollo de
muestras de la 62 € 7 meses 36.16 € 21,09 €
aplicacion en formato
pdf)
Microsoft Office 365 69,00 ¢ 7 meses 10,25 € 2348 ¢
Personal
Total (¢) 44,57

Tabla 6.3: Precios y costes de amortizacién del software

Coste de acceso a Internet

Para la conexion a Internet se dispone de una solucion de fibra 6ptica a 300Mbps
cuyo coste mensual es de 56,68 euros. Debido a que se ha usado dicha conexién
durante cada una de las etapas de creacién del mismo (7 meses), el coste de acceso
a Internet se traduce a un total de TRESCIENTOS NOVENTA Y SEIS EUROS
CON SETENTA Y SEIS CENTIMOS.

Redaccion de la documentacion

Al coste de redaccién obtenido hasta el momento se le deben anadir otros gastos,
quedando el importe final de redaccién del trabajo como se describe en la tabla 6.4.
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Por lo tanto, la redaccion del trabajo asciende a un total de MIL OCHENTA EUROS
CON OCHENTA Y CUATRO CENTIMOS.

’ Concepto \ Coste ‘
Redaccién del trabajo 1.057,04 €
Coste de impresién con tinta color 15,80 €
Encuadernacion 5,00 €
CDs de 700MB 3,00 €
| Total | 1.080,84 ¢ |

Tabla 6.4: Coste final de redaccién del trabajo

Presupuesto antes de impuestos

Sumando todos los conceptos calculados hasta el momento, se obtiene el presu-
puesto, sin incluir los impuestos, que se muestra en la tabla 6.5.

’ Concepto \ Coste ‘
Tarifa de honorarios por tiempo empleado 4.344 €
Amortizacion del material hardware 496,75 €
Amortizacion del material software 44,57 €
Coste de acceso a Internet 396,76 €
Gastos adicionales de redaccién 23,80 €

| Total | 5.305,88 ¢ |

Tabla 6.5: Presupuesto total sin impuestos

El presupuesto calculado, antes de incluir los impuestos, ascieqde a CINCO MIL
TRESCIENTOS CINCO EUROS CON OCHENTA Y OCHO CENTIMOS.

Presupuesto incluyendo impuestos

Al presupuesto calculado anteriormente hay que incluirle un 7% de IGIC obte-
niendo el coste del presupuesto final (tabla 6.6).

Por tanto, el presupuesto total, incluyendo impuestos, asciende a la cantidad de
CINCO MIL SEISCIENTOS SETENTA Y SIETE EUROS CON VEINTINUEVE
CENTIMOS.
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’ Concepto ‘ Coste ‘
Total (sin IGIC) | 5.305,88 €
IGIC (7%) 371,41 €

| Total | 5.677,29 ¢ |

Tabla 6.6: Presupuesto total

Las Palmas de Gran Canaria, a 4 de diciembre de 2017.

Fdo: Oscar Medina Morillo
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