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En este capitulo se presenta la especificacion del trabajo, con una estructura y
contenidos inspirados en los criterios y recomendaciones que establece la norma
UNE 157801:2007 - “Criterios Generales para la elaboracion de proyectos de
Sistemas de Informacion”.

A lo largo del documento se utilizaran términos y acrénimos cuya descripcion

aparecen en el apartado 6 (Definiciones y abreviaturas).

1.1

En este Trabajo de Fin de Grado se presenta una aplicacién movil desarrollada
con Flutter que unifica multiples funcionalidades de gestidén de ingredientes y recetas
en una sola plataforma. La motivacion principal de este proyecto surge de la existencia
de una gran cantidad de aplicaciones individuales que abordan diferentes aspectos
de la gestion alimentaria, como la creacion de listas de la compra, la busqueda de
recetas por ingredientes u otros filtros, el seguimiento de la caducidad de los alimentos
y la obtencion de informacion nutricional a través del escaneo de codigos de barras
de los productos. Estas aplicaciones, aunque utiles, presentan el inconveniente de ser
independientes, lo cual puede resultar tedioso para los usuarios que deseen usar
varias funcionalidades y deban alternar entre ellas para hacerlo.

El objetivo de esta aplicacion es simplificar y centralizar todas estas
funcionalidades en una sola herramienta intuitiva y de facil uso. Entre las
caracteristicas principales de la aplicacion se incluyen la gestion de listas de la compra
y de la despensa, con la posibilidad de mover ingredientes entre estas listas
facilmente, el seguimiento de la caducidad de los productos con alertas mediante
notificaciones programables y personalizables, la busqueda de recetas por
ingredientes disponibles, nombre del plato o categorias, y la visualizacion de
informacion nutricional mediante el escaneo de cdédigos de barras. Ademas, la

aplicaciobn permite a los usuarios compartir recetas, valorarlas, crear listas
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personalizadas de recetas entre otras funcionalidades que ofrecen una experiencia

completa y unificada.

1.2

El principal objetivo de este trabajo es desarrollar una aplicacion maovil integral
que simplifique la gestion de la alimentacion y la cocina diaria mediante la unificacién
de multiples funcionalidades en una sola plataforma. Uno de los objetivos es crear
un sistema de gestion de despensa que permita a los usuarios agregar y manejar los
ingredientes disponibles en su hogar de forma facil y versatil. Este sistema incluird
caracteristicas como la ordenacion de la lista por distintos criterios, la visualizacion de

la fecha de caducidad, y la posibilidad de editar y borrar elementos.

Asimismo, se pretende desarrollar un sistema de gestion de listas de la compra
que facilite la transferencia de ingredientes entre la despensa y la lista de compra,
ademas de ofrecer la opcion de compartir la lista a través de otras aplicaciones. Un
objetivo adicional es implementar un sistema de lectura de cddigos de barras que,
conectandose a una API externa, permita extraer informacién nutricional de los
productos. Esto agilizaria la adicion de elementos a las listas ya que podria hacerse
de forma mucho mas rapida ademas de proporcionar una valoracién nutricional rapida

y un resumen de la informacién del producto.

Otro objetivo clave es incorporar un sistema de seguimiento de la fecha de
caducidad de los ingredientes, proporcionando notificaciones programables y
personalizables para alertar a los usuarios cuando un ingrediente esté proximo a
caducarse, pudiendo elegir la hora de notificacion y los dias de antelacion con los que
se desea que se le avise. Ademas, se planea desarrollar una base de datos de
ingredientes propia, con iconos asociados a cada ingrediente para mejorar el aspecto
visual de la aplicacion y facilitar el reconocimiento rapido y atractivo de los

ingredientes.

La aplicacion también incluira una plataforma con algunas funcionalidades de
red social, permitiendo a los usuarios crear perfiles, subir recetas y valorar las

recetas de otros usuarios. Para mejorar la experiencia de busqueda, se implementara
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un sistema avanzado que permita buscar recetas mediante distintos métodos, aplicar
filtros por preferencias personales y clasificar automaticamente las recetas en
categorias. Los usuarios podran buscar recetas por ingredientes especificos, ya
sea ingresandolos manualmente o utilizando los ingredientes disponibles en la
despensa con un solo clic. También se dispondr4d de una pantalla con distintas

categorias de recetas para explorar.

Acompafiando a lo anterior, los usuarios podran subir recetas a través de una
pantalla de creacion de recetas intuitiva, con multiples opciones, etiquetas, enlaces a
videos y diversa informacion, facilitando la posterior aplicacion de filtros y clasificacion
en categorias. Se implementara un sistema de filtros basado en preferencias
personales, incluyendo criterios de ordenacion, filtrado de recetas con videos, tiempo
de preparacion y tipo de dieta.

Ademas, se permitira a los usuarios crear listas personalizadas de recetas,
similar a las listas de publicaciones en redes sociales, y desarrollar un sistema de perfil
de usuario donde se guarde online la informacién de las recetas con las que
interactian, como recetas a las que se les ha dado me gusta o listas de recetas
personales. Por dltimo, se busca desarrollar una interfaz agradable e intuitiva para

mejorar la experiencia del usuario.

1.3

Actualmente, el mercado de aplicaciones maviles incluye una amplia variedad
de herramientas disefiadas para diferentes aspectos de la gestion de alimentos y la
cocina diaria. Es esencial evaluar estas aplicaciones existentes, ya que el proyecto
gue se trata de desarrollar tiene como objetivo consolidar todas estas funcionalidades

en una sola plataforma.

Para un analisis mas claro del estado del arte se han categorizado las
aplicaciones actuales segun sus funciones principales, de forma que se puedan tratar

de forma individual.
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1.3.1 Gestion de despensay listas de la compra

En esta categoria es donde mas opciones podemos encontrar ya que es la
funcionalidad mas basica a la hora de pensar en aplicaciones para la gestion de
alimentos. Precisamente por ser una funcionalidad tan basica, las aplicaciones que
encontramos en el mercado tratan de afiadir caracteristicas adicionales como

valor afiadido para que al usuario final le merezca la pena su uso.

Entre las mas famosas podemos encontrar algunas como AnyList, Bring!,

OurGroceries, o Listonic:

12576 12:57©

€« My (irocery e Despensa

w O + Add Item

_) Aceitunas
Aceitunas (O Atanen conserva

Atdn en conserva
: Pechuga de pollo
Huevos

Pechuga de pollo ) Huevos

Pimiento rojo (O Yogurgriego
Pimiento Verde
:‘ Pimiento rojo

Platano

Tomate ) Pimiento verde

Yogur griego I
) Platano

¥ Order Pickup or Delivery _
) Tomate

2, Share, Email & Print List

llustracién 1.1: Captura de AnyList llustracién 1.2: Captura de Listonic
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—
12570

12:57© G 2 il Z @053,

<  Despensa 1] < Listas

@ OurGroceries sin publicidad
-

Despensa

APRENDER
toc L
CARNE 4 Ordenar lista
pechuga pollo
CONSERVAS

aceitunas

atin en lata

FRUTAS Y VERDURAS

pimiento rojo

pimiento verde

platanos

tomates Frutas & vegetales

LACTEOS
Pan & Pasteles
huevos

Leche & Queso
yogur griego

llustracion 1.3: Captura de OurGroceries llustracién 1.4: Captura de Bring!

Entre los mencionados valores afiadidos podemos encontrar la clasificacion de
alimentos por categorias, posibilidad de creacion de multiples listas, ofrecer iconos
asociados a las categorias de alimentos, compartir las listas o enviar las listas por malil

entre otras muchas.

Uno de los problemas que encontramos es que, a menudo, se ofrecen tantas
opciones y modos de clasificacion que pueden distraer al usuario de la tarea
principal, como sucede con AnyList. En otros casos, como Listonic, a pesar de tener
una interfaz limpia y funciones centradas en su cometido principal, esto mismo limita
otras funcionalidades clave, como mover alimentos entre distintas listas de forma
sencilla o agregar fechas de caducidad. Ademas respecto a la adicion de iconos
respectivos a cada alimento vemos como es algo pobre ya que tan solo hay algunos
iconos asociados a cada categoria, lo que hace que alimentos completamente
distintos puedan llegar a compartir icono y puedan confundir al usuario. En este
proyecto se desarrollara una base de ingredientes propias con iconos independientes
asociados para cada uno de los ingredientes en lugar de aplicarlos de forma general

para cada categoria.
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Algo principal que se quiere tratar de solucionar en este proyecto y que
podemos observar en la mayoria de casos disponibles es que todas las aplicaciones
gue encontramos estan centradas en una Unica funcién de almacenar las listas de
productos , explotando mas o menos opciones, pero todas alrededor de la gestion de
listas. De esta forma no se esta aprovechando el potencial que puede ofrecer tener
en una aplicacion una lista de los alimentos que el usuario tiene en despensa para
otras funcionalidades afiadidas paralelas a la gestion de las propias listas, como son
el desarrollar un sistema de busqueda de recetas basado en los ingredientes
disponibles en la despensa, la visualizacion de recetas con un contexto de los
ingredientes que posee el usuario 0 no o la adicion de funcionalidades de seguimiento
y notificaciéon de caducidad de los alimentos. Todas estas funciones trataran de
implementarse en este proyecto, tratando de lograr un sistema intuitivo, facil de usar,

no sobrecargado de opciones pero pudiendo explotar todo el potencial del sistema.

1.3.2 Seguimiento de caducidad de los alimentos

Respecto a la funcionalidad de gestionar la caducidad de los alimentos, aunque
con menos alternativas que en la categoria anterior, también encontramos una gran
variedad de aplicaciones en el mercado. En este caso no encontramos grandes
diferencias entre las distintas opciones, en la mayoria de los casos se reduce a
una lista dénde manualmente el usuario introduce los productos de su despensay su
respectiva fecha de caducidad y la aplicacion se encarga de enviar notificaciones

cuando esa fecha de caducidad se encuentre proxima.

Lo que sucede es que en todas estas aplicaciones se requiere que el usuario
mantenga constantemente actualizada la lista de alimentos que tiene en despensa,
registrando los que se van consumiendo y los que se adquieren nuevos. Este proceso
es indispensable para poder controlar adecuadamente la funcién de seguimiento de
caducidades. Sin embargo, mantener esta lista al dia puede suponer un trabajo
considerable para el usuario, especialmente si el beneficio se limita a recibir

notificaciones sobre las fechas de caducidad.

Adicionalmente, si el usuario desea controlar los alimentos que necesita

comprar y buscar recetas basadas en los ingredientes de su despensa, debe gestionar
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listas en multiples aplicaciones, lo que aumenta significativamente el esfuerzo
requerido. Este proyecto busca solucionar estas deficiencias integrando el
seguimiento de caducidades con la gestion de despensa, la creacion de listas de la
compra y la busqueda de recetas. Asi, el esfuerzo del usuario serd mas significativo y
productivo al centralizar todas estas funcionalidades en una sola aplicacion,

optimizando el proceso de gestidon de alimentos y mejorando la experiencia de usuario.

1.3.3  Analisis nutricional de los productos

En el ambito del analisis nutricional de los productos alimenticios, existen varias
aplicaciones destacadas que permiten a los usuarios escanear codigos de barras para
obtener informacion detallada sobre los alimentos que consumen. Entre las mas
conocidas se encuentran Yuka, Foodvisor y Coco, las cuales han ganado popularidad

por su capacidad para proporcionar datos nutricionales precisos y accesibles.
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llustracién 1.5: : Captura de Yuka llustracién 1.6: : Captura de Coco

Estas aplicaciones a menudo se basan en Open Food Facts [1], una base de
datos abierta y colaborativa que recopila informacion sobre productos alimenticios de

todo el mundo. Open Food Facts permite a las aplicaciones acceder a una enorme
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cantidad de datos, facilitando asi la tarea de evaluar la calidad nutricional de los
alimentos. Muchas de las aplicaciones mas populares utilizan directamente esta base
de datos o implementan gran parte de su informacion en base a ella, lo que garantiza
una cobertura amplia y actualizada de productos. Ya que se trata de una base de
datos que cuenta con una API de calidad, abierta, gratuita y accesible para todo el
mundo sera la que se utilizara en este proyecto, de forma que se pueda ofrecer una
valoracion nutricional de los alimentos de una calidad similar a la mayoria de

aplicaciones del mercado.

Un factor clave en la evaluacién de alimentos en estas aplicaciones es el
sistema NutriScore, una herramienta de clasificacion que califica los productos
alimenticios en funcion de su calidad nutricional. NutriScore asigna a cada producto
una letra (de la A a la E), donde la ‘A’ representa la mejor calidad nutricional y la 'E' la
peor. Este sistema proporciona una referencia rapida y facil de entender para los
consumidores, ayudandoles a tomar decisiones informadas sobre su alimentacion.
Encontramos una puntuacion basada en estos criterios en la ya mencionada API, por
lo que ser& el principal criterio que se usara para calificar los alimentos de forma

general.

1.3.4 BuUsqueda avanzada de recetas mediante ingredientes y
filtros.

En el mercado actual, existe una gran variedad de aplicaciones dedicadas a la
busqueda de recetas. Sin embargo, la cantidad de aplicaciones que ofrecen una
bdsqueda avanzada, incluyendo la posibilidad de buscar recetas por ingredientes, tipo
de dieta y otros filtros especializados, es relativamente limitada. Esta funcionalidad
es especialmente valiosa, ya que permite a los usuarios encontrar recetas que se
adapten especificamente a los ingredientes que tienen disponibles en su despensa,

optimizando asi el uso de recursos y reduciendo el desperdicio de alimentos.

Un aspecto relevante de la busqueda de recetas por ingredientes es que
requiere una base de datos bien estructurada, donde las recetas estén etiquetadas

con precision segun los ingredientes. Esto garantiza que cuando un usuario realice
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una busqueda, las recetas mostradas coincidan con los ingredientes disponibles en

su despensa.

Entre las aplicaciones mas destacadas en este campo encontramos Ekilu
(anteriormente conocida como Nooddle), Cookpad y SuperCook. Estas aplicaciones
no solo permiten una busqueda eficiente por ingredientes, sino que también integran
otras funcionalidades avanzadas. Ekilu, en particular, se distingue por su interfaz
intuitiva y su enfoque en ofrecer una experiencia de usuario cuidada y accesible que
le ha llevado a una gran popularidad. Sin embargo, a pesar de su éxito, aln existen
areas de mejora, como la integracion de multiples filtros adicionales que no siempre

estan disponibles sin una suscripcion.

. M179

@ Filtros

a L Més relevante
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75K

Limpiar filtros

llustracién 1.7: Captura de Ekilu en la

pantalla principal llustracion 1.8: Captura de Ekilu en la

pantalla de seleccion de filtros

Ademas, la mayoria de las aplicaciones que permiten la busqueda por
ingredientes no suelen incluir la gestion de una despensa de productos. Esto es
fundamental, ya que facilita al usuario ver qué recetas pueden preparar con los
ingredientes que ya tienen, sin tener que introducir manualmente los ingredientes en

cada busqueda. SuperCook es una de las pocas aplicaciones que ha implementado
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eficazmente un sistema de gestion de despensa, proporcionando una solucién mas
integrada y eficiente para los usuarios, aunque carente de una interfaz tan intuitiva u
otras funcionalidades como aplicar filtros de busqueda, reduciendo su funcionalidad

Gnicamente a la busqueda por ingredientes de la despensa.

llustracion 1.9: Captura de SuperCook

Otro aspecto clave a destacar es la conexién con redes sociales. En la
actualidad, las redes sociales se han convertido en el mayor escaparate para las
recetas subidas por usuarios [2], a menudo en formato de videos cortos que muestran
la preparacion de platos de manera rapida y visualmente atractiva. Integrar esta
funcionalidad en una aplicacion de recetas mejoraria la experiencia del usuario al
permitir el acceso a videos explicativos. Esto beneficia tanto a los usuarios, que
obtienen una mejor comprension de las recetas, como a los creadores de contenido

en redes sociales, quienes reciben mayor atencion a sus publicaciones.

La aplicacion que se desarrollard en este TFG pretende combinar las
funcionalidades mas destacables disponibles actualmente. Esto incluye la integracién
de multiples filtros de busqueda, la capacidad de buscar recetas por ingredientes
disponibles en la despensa del usuario, y la conexion con redes sociales para permitir

el acceso a contenido multimedia relacionado con las recetas. Al unificar estas
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funciones en una sola aplicacion, se busca proporcionar una herramienta mas
completa y til para la gestion y planificacion de comidas, optimizando el tiempo y los

recursos de los usuarios de manera significativa.

1.4

En esta seccion se describira la situacion de partida para proporcionar el
contexto adecuado en el que se desarrollara este proyecto. Se detallaran los
elementos condicionantes del trabajo, con el objetivo de comprender las razones y

justificaciones de las caracteristicas del software a desarrollar.

1.4.1

A la hora de desarrollar una aplicacion movil se debe tener en cuenta tanto las
condiciones de la tematica de la aplicacion a desarrollar en el mercado actual,
tendencias actuales, las tecnologias que se usaran para la creacion del propio
software, las tecnologias backend en caso de ser necesarias como es este caso,
costes o licencias asociadas a estas tecnologias y escalabilidad de estas. A

continuacion se realizard un analisis de cada una de estas caracteristicas:

1.4.1.1 Fragmentacién del mercado en aplicaciones sobre alimentacion

Actualmente, el mercado de aplicaciones moviles sobre alimentacion esta
dividido, con herramientas que se enfocan en funcionalidades especificas. Existen
aplicaciones dedicadas exclusivamente a la gestion de despensayy listas de la compra,
otras centradas en el seguimiento de la caducidad de los alimentos, y algunas mas
orientadas al analisis nutricional o la busqueda de recetas por ingredientes. Cada una
de estas aplicaciones se ha especializado en su nicho, ofreciendo caracteristicas
adicionales que buscan atraer a los usuarios, sin embargo, existen realmente pocas

opciones que traten de abarcar una gestibn mas completa de los alimentos y recetas.

Muchas de estas aplicaciones gozan de gran popularidad, lo que evidencia que
los usuarios encuentran Utiles estas herramientas para gestionar sus necesidades
diarias relacionadas con la alimentacion. Esta especializacion también significa que
los usuarios a menudo deben utilizar multiples aplicaciones para cubrir todas sus

necesidades, lo que puede resultar en una experiencia fragmentada y menos eficiente.
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La popularidad de estas aplicaciones demuestra su utilidad, por lo que una
aplicacion que consolide varias de estas funcionalidades en una sola plataforma

podria simplificar significativamente la gestion de alimentos para los usuarios.

1.4.1.2 Uso de Flutter para el desarrollo de aplicaciones méviles en la
actualidad

Flutter es un SDK (Software Development Kit) desarrollado por Google que
permite la creacion de aplicaciones moviles nativas de alta calidad para iOS y Android,
entre otras plataformas, a partir de un unico codigo fuente. Desde su lanzamiento,
Flutter ha experimentado un crecimiento significativo y se ha consolidado como

una de las principales herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles.

50%
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llustracién 1.10: Marcos maoviles multiplataforma utilizados por desarrolladores de software en
todo el mundo de 2019 a 2022

Desde su lanzamiento en 2017, Flutter ha mostrado un crecimiento notable en
su cuota de mercado. Segun los datos recopilados [3], la adopcion de Flutter ha
aumentado de manera constante, superando a otros frameworks populares como
React Native, Cordova e lonic. En 2022, Flutter se convirtio en el framework mas
utilizado por los desarrolladores, alcanzando una cuota de mercado del 46%. Esta
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evolucion positiva se debe a varios factores clave que han impulsado su popularidad

y aceptacion en la comunidad de desarrollo.

Uno de los aspectos mas importantes es el compromiso de Google con la
actualizacion constante de esta tecnologia. Las actualizaciones frecuentes no solo
han introducido nuevas funcionalidades, sino que también han optimizado el

rendimiento y la estabilidad del framework.

La comunidad de desarrolladores de Flutter ha crecido exponencialmente
desde su lanzamiento. Este crecimiento ha generado una gran cantidad de
recursos, incluyendo tutoriales, paquetes y bibliotecas, que facilitan el proceso de
desarrollo. La colaboracién y el intercambio de conocimientos dentro de esta
comunidad han sido cruciales para el éxito de Flutter. Ademas, la disponibilidad de
recursos comunitarios ha hecho que la curva de aprendizaje sea mas accesible para

los nuevos desarrolladores, fomentando una adopcidon aun mayor.

El respaldo de grandes empresas ha sido un factor determinante en la
consolidacion de Flutter como un framework de desarrollo movil lider. Compafias
como Google, Alibaba, eBay y Tencent han adoptado Flutter para el desarrollo de sus
aplicaciones, lo que no solo ha aumentado su credibilidad, sino que también ha
demostrado su eficacia en aplicaciones de gran escala y alto rendimiento. Esta
adopcién por parte de gigantes tecnolégicos ha influido significativamente en la

percepcion y aceptacion de Flutter en la industria.

Flutter ofrece mdultiples ventajas que lo diferencian de otros frameworks de
desarrollo mavil, destacandose por su capacidad de proporcionar un desarrollo rapido,
productivo y de alto rendimiento. Una de las caracteristicas mas destacadas de Flutter
es el Hot Reload, que permite a los desarrolladores ver los cambios en el cédigo en
tiempo real sin necesidad de reiniciar la aplicacion. Esta funcionalidad acelera
significativamente el proceso de desarrollo y depuracion, permitiendo iterar y ajustar

el codigo de manera eficiente.
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Ademas, Flutter permite escribir un tnico codigo fuente que se compila para
multiples plataformas, tanto iIOS como Android entre otras. Esto reduce
considerablemente el tiempo y esfuerzo necesarios para desarrollar y mantener
aplicaciones en ambas plataformas, optimizando los recursos y facilitando el manejo
de versiones. La capacidad de Flutter para ofrecer un rendimiento nativo es otro de
sus puntos fuertes ya que utiliza un motor de renderizado que dibuja widgets
directamente en la pantalla, resultando en una experiencia de usuario fluida y
responsiva. A diferencia de otros frameworks como React Native, que requieren
puentes para comunicarse con componentes nativos, Flutter se compila directamente
en coédigo nativo, eliminando la sobrecarga de rendimiento y asegurando una

ejecucion mas rapida y eficiente [4].

La flexibilidad y personalizacion de la interfaz de usuario es otro aspecto
destacado de Flutter. Este ofrece una amplia gama de widgets personalizables,
permitiendo a los desarrolladores crear interfaces de usuario atractivas y consistentes
en varias plataformas de forma simultdnea. Ademas del desarrollo mévil, Flutter ha
extendido su soporte a plataformas web y de escritorio, permitiendo a los
desarrolladores reutilizar el mismo codigo base para crear aplicaciones que funcionen

en multiples dispositivos y sistemas operativos, ampliando su alcance y eficiencia.

Flutter se basa en el lenguaje de programacion Dart, también desarrollado por
Google. Dart esta optimizado para el desarrollo de interfaces de usuario, haciéndolo
ideal para su uso en Flutter. La arquitectura de Flutter se centra en el uso de widgets,
donde todo, desde los elementos de la interfaz de usuario hasta la estructura de la
aplicacion, se construye utilizando widgets. Estos pueden ser combinados y anidados
para crear interfaces complejas y altamente personalizables.

Para integrar con servicios nativos, Flutter proporciona paquetes y bibliotecas
gque permiten la integracion con APIs nativas de cada plataforma, como acceso a la
camara, geolocalizacion, almacenamiento local y mas. Esto asegura que las
aplicaciones desarrolladas con Flutter puedan aprovechar al maximo las capacidades

de cada dispositivo.
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1.4.1.3 Firebase como eleccion para backend online

Firebase, una plataforma desarrollada por Google, se ha convertido en una
opcion popular para el desarrollo de backend en aplicaciones moéviles y web. La
eleccion de Firebase como backend para una aplicacion como la que se quiere
desarrollar en este trabajo se justifica por varias razones clave, que van desde la
facilidad de uso y la integracion hasta la escalabilidad y el soporte de una amplia gama

de servicios.

Uno de los principales atractivos de Firebase es su capacidad de proporcionar
una infraestructura robusta y escalable. Para desarrolladores independientes y
pequefios equipos, Firebase ofrece un plan gratuito con una generosa cantidad de
recursos, lo que permite comenzar a desarrollar y desplegar aplicaciones sin incurrir
en costos significativos. Este modelo de precios basado en el uso se adapta
perfectamente a proyectos en crecimiento, permitiendo a los desarrolladores

escalar sus aplicaciones sin preocuparse por costos iniciales elevados.

Firebase incluye una amplia gama de servicios que facilitan el desarrollo de
aplicaciones complejas. Entre estos servicios se encuentran Firebase Authentication,
que simplifica la gestion de usuarios y la autenticacion segura, y Cloud Firestore, una
base de datos NoSQL en tiempo real que permite sincronizacion en tiempo real y
almacenamiento de datos escalable. Estas herramientas son especialmente utiles
para aplicaciones de alimentacién que requieren la gestion de perfiles de usuario, la

personalizacion de contenido y la sincronizacion de datos entre multiples dispositivos.

La documentacion extensa y la comunidad activa de Firebase también juegan
un papel crucial en su popularidad. Los desarrolladores pueden acceder a una gran
cantidad de recursos, tutoriales y foros de discusion, lo que acelera el proceso de
aprendizaje y resolucion de problemas. La disponibilidad de estos recursos ayuda a

los desarrolladores a implementar rapidamente funcionalidades avanzadas.

En términos de seguridad, Firebase proporciona una sélida infraestructura que
incluye reglas de seguridad basadas en la nube y soporte para HTTPS, asegurando

gue los datos de los usuarios estén protegidos contra accesos no autorizados.
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Ademas, el soporte para auditorias y monitoreo en tiempo real permite a los

desarrolladores detectar y responder rapidamente a cualquier problema de seguridad.

1.4.2

La principal deficiencia identificada es la fragmentacion de funcionalidades en
multiples aplicaciones. Esta multiplicidad de aplicaciones no solo incrementa la carga
de trabajo del usuario, que debe navegar entre diferentes plataformas para realizar
tareas relacionadas con la gestién de alimentos y la cocina, sino que también puede
llevar a que muchos usuarios se priven de ciertas funcionalidades para evitar el
esfuerzo extra. En lugar de utilizar varias aplicaciones para listas de la compra,
seguimiento de caducidades y busqueda de recetas, una plataforma unificada podria

simplificar enormemente esta gestion.

Mejoras propuestas:

e Unificacién de funcionalidades: Integrar la gestion de despensa, listas
de la compra, seguimiento de caducidades y busqueda de recetas en

una sola plataforma.

e Gestidn integral de alimentos: Utilizar la lista de alimentos disponible
en la despensa para multiples propdsitos como la gestién de caducidad,
la creacion automatica de listas de la compra y la busqueda de recetas

basadas en ingredientes disponibles.

e Escaneo y andlisis de productos: Permitir a los usuarios escanear
cédigos de barras para analizar productos y afiadirlos automaticamente
a listas, combinando asi el analisis nutricional con la gestion de

despensa.

o Facilidad de uso: Proporcionar una interfaz intuitiva que
simplifique la gestion de todas estas funciones, reduciendo el

esfuerzo del usuario y mejorando la eficiencia del sistema.
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1.5

Este proyecto trata de desarrollar una aplicacion con multiples funcionalidades

gue aunque se complementen entre si, se trataran como individuales para poder

estructurar mejor la lista de requisitos iniciales:

1. Gestidén de Despensay Lista de la Compra

Agregar y gestionar ingredientes: La aplicacion debe permitir a los

usuarios afiadir, editar y eliminar ingredientes de su despensa.

Ordenacion de la lista: La aplicacion debe permitir ordenar la lista de
ingredientes por diferentes criterios como fecha de caducidad,
alfabéticamente, o por cantidad.

Visualizacion de fecha de caducidad: La aplicacion debe mostrar
claramente la fecha de caducidad de cada ingrediente si el usuario asi

lo quiere.

Interaccién entre despensa y listas de compra: La aplicacién debe
permitir alternar ingredientes entre la despensa y la lista de la compra.

Compartir listas: La aplicacion deberia permitir la opcion de compartir

la lista de la compra con otras aplicaciones.

2. Lectura de Cédigos de Barras e Informacion nutricional

Conexion con API externa: La aplicacion debe integrar una API
externa para extraer informacion nutricional de los productos

escaneados.

Agregar ingredientes rapidamente: La aplicacion debe permitir
agregar ingredientes a las listas de despensa o compra mediante

escaneo de codigos de barras.

Valoracion nutricional: La aplicacion deberia mostrar una valoracion
nutricional y un resumen de la informacién nutricional de los alimentos

escaneados siempre que el usuario lo desee.

3. Seguimiento de Fecha de Caducidad
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Notificaciones programables: La aplicacion debe proporcionar
notificaciones personalizables cuando un ingrediente esté proximo a

caducarse.

Configuraciéon: La aplicacion debe tener una interfaz que permita

configurar facilmente las notificaciones.

4. Base de Datos de Ingredientes

Base de datos completa: Se debe crear una base de datos de
ingredientes propia que abarque la mayor parte de ingredientes y sus
variantes posibles.

Coherencia en la aplicaciéon: La base de datos de ingredientes debe
ser usada en todas las funcionalidades (despensa, listas de compra,

recetas) para mantener la coherencia.

Visualizacion: La base de datos debe asociar a cada uno de los
ingredientes de los que dispone un icono de arte lineal para mejora de

su interfaz.

5. Busqueday Gestidn de Recetas

BuUsqueda avanzada: La aplicacion debe permitir distintos métodos de

basqueda y aplicar filtros por preferencias personales.

Buscar por ingredientes: La aplicacién debe permitir la busqueda de
recetas por ingredientes especificos, ya sea manualmente o usando los

ingredientes en la despensa.

Clasificacion  automética: La aplicacion debe clasificar
automaticamente las recetas en categorias basadas en ingredientes y

otras caracteristicas.

Creacion de recetas por usuarios: La aplicacion debe proporcionar
multiples opciones y etiquetas para ayudar a la creacion de recetas

detalladas, incluyendo enlaces a videos e informacion adicional.

6. Plataforma con algunas funcionalidades de red social

Perfiles de usuario: La aplicacién debe permitir a los usuarios crear

perfiles con nombre de usuario y foto de perfil.
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e Listas propias de recetas: La aplicacion deberia permitir a los usuarios

crear y gestionar listas de recetas personales, similar a las listas de

publicaciones que se usan en redes sociales.

e Interaccion social: La aplicacion debe permitir dar me gustas a las

recetas como forma de interaccidn con estas.

7. Interfaz de usuario

e Interfaz agradable e intuitiva: La aplicacion debe tener una interfaz de

usuario que sea visualmente atractiva y facil de usar.

e Consistencia visual: La interfaz debe ser coherente en todas las

funcionalidades de la aplicacion.

1.6 Alcance

El alcance del proyecto incluye los siguientes entregables, tanto los productos

finales como la documentacion asociada:

1.6.1 Productos Finales

1. Prototipo de aplicacién Movil Funcional:

e Archivos compilados (.apk): Una aplicacion funcional en formato .apk

lista para ser instalada en dispositivos méviles Android.

e Funcionalidades incluidas:

o

o

Gestidon de despensa y listas de compra.

Lectura de cédigos de barras y obtencion de informacién

nutricional.

Seguimiento de fechas de caducidad con notificaciones.
Base de datos de ingredientes con iconos asociados.
Plataforma de busqueda y gestion de recetas.

Plataforma con perfiles de usuario y algunas funcionalidades de

red social.

Interfaz de usuario intuitiva y agradable.
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2. Cddigo Fuente:

e Cdbdigo fuente completo: El codigo fuente de la aplicacion desarrollada
en Flutter, organizado y documentado adecuadamente para facilitar su

comprension y mantenimiento futuro.

1.6.2 Documentacion de Gestion y Control

1. Documentacion del Proyecto:

e Descripcién completa de todo el proceso de desarrollo, disefio del

software, implementacion y estructura del cédigo.

e Instalacion de la aplicacion: Instrucciones detalladas para la

instalacion de la aplicacion mévil en dispositivos Android.

e Uso de la aplicacion: Guia completa para el uso de todas las
funcionalidades de la aplicacion, incluyendo la gestion de despensa,

listas de compra, busqueda de recetas y uso de la plataforma social.

1.7

El TFT se define como una asignatura de 12 créditos, lo que supone que la
duracion total del proyecto sera de 300 horas, incluyendo todas las etapas del ciclo de
vida, con la excepcion del mantenimiento. Por consiguiente, la principal restriccion

aplicable es la limitacién de la duracion del trabajo.

Otra restriccion significativa ha sido la infraestructura de backend. Dado que no
se dispone de recursos para implementar y mantener un servidor propio, ni para
costear un servicio externo, se opté por utilizar Firebase debido a su generosa cuota
gratuita. Esta decision condiciond el desarrollo de la aplicacion, siendo necesario
optimizar las lecturas, escrituras y almacenamiento en Firebase para evitar incurrir en
costes adicionales. La aplicacién se ha disefiado de manera que no suponga ningun
coste mientras no escale mas alla de ciertos limites establecidos por el plan gratuito

de Firebase.

Ademas, el desarrollo para dispositivos iOS se ha visto limitado. Aunque Flutter

permite crear aplicaciones para ambas plataformas con un Unico cédigo base, la falta
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de acceso a dispositivos MacOS e iOS impidio realizar pruebas en estos dispositivos.
Por tanto, el desarrollo y las pruebas se realizaron exclusivamente en dispositivos
Android, lo que restringe la garantia de funcionalidad y rendimiento de la aplicacion

en el ecosistema iOS.

1.8 Estudio de alternativas y viabilidad

Para el desarrollo de la aplicacion movil y su backend, se han considerado
diversas alternativas con el objetivo de identificar la solucion mas adecuada que
cumpla con los requisitos del proyecto en términos de rendimiento, facilidad de

desarrollo, costos y mantenimiento. A continuacion, se presentan las alternativas

evaluadas para el desarrollo mévil y el servicio de backend.

Caracteristica

React Native

Desarrollo Nativo

Lenguaje Usado
Rendimiento
Consistencia de

Ul

Velocidad de
Desarrollo

Comunidad y
Ecosistema

Curva de
Aprendizaje

Reutilizacion de
Cadigo

Integracion con
Funcionalidades
Nativas

Dart

Alto (cercano a
nativo)

Excelente (propio
motor de
renderizado)
Réapida (Hot
Reload, codigo
anico para
multiples
plataformas)
Rapido
crecimiento,
respaldado por
Google
Moderada (Dart
es facil de
aprender pero
menos conocido)
Alta

Buena (a través
de plugins)

JavaScript/TypeScript

Bueno (ligeramente
inferior por el puente
JavasScript)

Buena (depende de
componentes
nativos)

Réapida (Hot Reload,
codigo compartido)

Amplia, establecida,
respaldada por
Facebook

Facil (JavaScript
ampliamente
conocido)

Alta

Excelente (acceso
facil a
funcionalidades
nativas)

I0OS y Android
Swift (I0S),
Kotlin/Java
(Android)
Excelente
(optimizado para
cada plataforma)
Excelente (acceso
directo a controles
Ul nativos)
Moderada
(desarrollo
separado para
cada plataforma)

Madura y estable,
grandes
comunidades de
iOS y Android
Moderada
(conocimiento de
Swift y
Kotlin/Java)

Baja (codigo
separado para
cada plataforma)
Excelente (acceso
nativo completo)
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Cuota de
Mercado

Facilidad de
Pruebasy
Depuracién

Flexibilidad y
Personalizaciéon

Soporte de
Animaciones y
Graficos
Coste de
Desarrollo

Actualizacion y
Mantenimiento

Accesibilidad a
Recursos y
Bibliotecas

Crecimiento
rapido

Buena
(herramientas de
depuracion
incluidas)

Alta
(personalizacién
a través de
widgets)
Excelente
(soporte
integrado)
Moderado (una
sola base de
codigo)

Facil (un solo
cbdigo base)

Bueno (en
crecimiento)

Estable, ampliamente
utilizado

Buena (herramientas
de depuracion)

Alta (personalizacion
através de
componentes)

Bueno (depende de
librerias adicionales)

Moderado (una sola
base de codigo)
Facil (un solo cédigo

base)

Excelente (amplia
gama de bibliotecas)

Estable, muy
utilizado en
aplicaciones de
alto rendimiento
Excelente
(herramientas
nativas de alto
nivel)

Alta
(personalizacién
completa nativa)

Excelente (soporte
nativo completo)

Alto (dos equipos
de desarrollo, uno
para iOS y otro
para Android)
Complejo (dos
bases de cédigo
separadas)
Excelente
(recursos nativos
y bibliotecas
maduras)

Tabla 1.1: Comparacion de caracteristicas entre Flutter, React Native y Lenguajes Nativos para
desarrollo de aplicaciones moviles.

Flutter ha sido elegido para este proyecto debido a su alto rendimiento cercano

al nativo, consistencia de interfaz de usuario, su flexibilidad, facilidad de uso, y su

compatibilidad con otro tipo de servicios backend externos como Firebase. Para el tipo

de aplicacion que se trata de desarrollar Flutter cumple con todos los requerimientos

por lo es la opcidn escogida.

Caracteristica

Firebase

AWS Amplify

Supabase

Moderada (requiere

Alta (similar a

Feeiiokelee Az (el e configuracion mas Firebase, facil de
Uso integrar y usar) . ’
compleja) usar)

Generosa cuota Pago por uso, Generosa cuota
Costo gratuita, pago por puede ser costoso a = gratuita, pago por

uso gran escala uso

Alta (gestionada . Alta (gestion
Escalabilidad automaticamente AIE (e oD e [Py manual requerida

AWS)

por Google) en algunos casos)
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Soporte de
Bases de Datos

Autenticacion

Funciones en
la Nube

Integracion con
Herramientas
de Desarrollo

Documentacion
y Comunidad

Seguridad

Realtime Database,
Firestore

Amplio soporte
(Google, Facebook,
Email, etc.)

Cloud Functions
(FaaS)

Excelente (buenas
herramientas y
SDKs)

Excelente (amplia
documentacion y
comunidad)

Alta (gestion de
seguridad
avanzada)

DynamoDB, Aurora

Amplio soporte
(OAuth, OpenID
Connect)

Lambda (FaaS)

Buena
(herramientas
avanzadas pero
mas complejas)

Buena (extensa
pero mas técnica)

Alta (gestion de
seguridad
avanzada)

PostgreSQL

Amplio soporte
(similar a
Firebase)
Supabase
Functions
(basadas en
PostgreSQL)

Buena
(herramientas
amigables)

En crecimiento
(documentacion y
comunidad
activas)

Alta (basada en la
seguridad de
PostgreSQL)

Tabla 1.2: Comparacion de caracteristicas entre Firebase, AWS Amplify y Supabase

Firebase fue seleccionado como la plataforma backend para este proyecto

debido a su facilidad de uso, generosa cuota gratuita, y capacidades escalables.

Ademas, su excelente integracion con Flutter y su soporte para diversas

funcionalidades esenciales como autenticacion, bases de datos NoSQL y funciones

en la nube, lo hacen la mejor opcién para este proyecto.

1.9

La solucion propuesta para este proyecto consiste en desarrollar una aplicaciéon

movil integral utilizando Flutter y Firebase, con multiples funcionalidades alrededor de

la gestion de alimentos. Esta aplicacion unificara caracteristicas que actualmente se

encuentran dispersas en diferentes aplicaciones, ofreciendo una plataforma completa

y eficiente para los usuarios.

Las caracteristicas mas significativas de la solucion propuesta son:

e Gestion de Despensa: Facilitara a los usuarios la adicion, edicion y

eliminacién de ingredientes en su despensa, permitiendo la ordenacion
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de la lista por diferentes criterios y visualizacion de las fechas de
caducidad. Ademas, se incluirdn notificaciones programables cuando

los ingredientes estén préximos a caducar.

e Listas de la Compra: Permitira alternar ingredientes entre la despensa
y la lista de la compra, ademas de ofrecer la opcién de compartir esta

lista con otras aplicaciones.

e Lectura de Codigos de Barras: Integrara una APl externa para la
extraccion rapida de informacién nutricional a través del escaneo de

cadigos de barras, facilitando la adicién de productos a las listas.

e Base de Datos de Ingredientes: Contar4 con una base de datos
propia, con iconos asociados a cada ingrediente para mejorar la

coherencia y el reconocimiento visual dentro de la aplicacion.

e Caracteristicas de red social: Implementara funcionalidades sociales
donde los usuarios podran crear perfiles, subir recetas, y visualizar y
valorar las recetas de otros usuarios, asi como crear listas

personalizadas de recetas.

e Busqueda de Recetas: Ofrecera una busqueda avanzada de recetas
por ingredientes, filtros personalizados y clasificacion automatica en

categorias.

e Interfaz Intuitiva: Disefiada para ser amigable y facil de usar,

mejorando significativamente la experiencia del usuario.

1.10

En este apartado se detallaran las tecnologias utilizadas para el desarrollo del
proyecto. Debido al amplio nUmero de dependencias y herramientas empleadas, se
ha dividido en dos secciones: la primera se centrard en los softwares y recursos
generales, mientras que la segunda abordara las dependencias especificas de Flutter

utilizadas.
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1.10.1 Softwares y recursos

Para el desarrollo de este proyecto, se han empleado diversas tecnologias y
recursos, seleccionados por su capacidad de cumplir con los requisitos del proyecto y
facilitar el proceso de desarrollo. A continuacion, se describen las principales

tecnologias utilizadas:

e Flutter: Este framework, desarrollado por Google, permite la creacién
de aplicaciones moviles nativas de alta calidad para iOS y Android a
partir de un unico cédigo fuente. Flutter destaca por su capacidad para

proporcionar una experiencia de usuario fluida y de alto rendimiento.

e Firebase: Plataforma backend elegida para este proyecto. Proporciona
una infraestructura robusta y escalable con distintas herramientas que
facilitan el desarrollo. Su integracion sencilla con Flutter y su amplia
cuota gratuita lo hacen una buena eleccién para este proyecto.

e Dart: El lenguaje de programacion utilizado con Flutter. Dart es un
lenguaje de alto nivel, moderno, facil de aprender y proporciona un
rendimiento excelente, ideal para el desarrollo de aplicaciones maviles.
La arquitectura de Flutter se centra en el uso de widgets, donde todo,
desde los elementos de la interfaz de usuario hasta la estructura de la

aplicacion, se construye utilizando estos componentes.

e APl de Open Food Facts: Esta API externa se utiliza para la lectura de
codigos de barras y la obtencion de informacion nutricional detallada de

los productos.

e Android Studio: Este IDE (Integrated Development Environment) es
utilizado para la compilacion y prueba de la aplicacion en dispositivos
Android. Android Studio ofrece herramientas avanzadas de depuracion
y emulacion, facilitando el desarrollo y la optimizacion de la aplicacion

para la plataforma Android.

e Git: Utilizado para el control de versiones, Git permite un desarrollo
colaborativo y seguro, asi como la gestion eficaz del cédigo fuente del
proyecto. Es fundamental para mantener un historial de cambios y

gestionar todo el repositorio de codigo.
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Android: Como plataforma objetivo, Android es fundamental en este
proyecto. La aplicacion se desarrollara y optimizara para funcionar de
manera eficiente en dispositivos Android, garantizando una experiencia

de usuario fluida.

OneNote: Utilizado para realizar sketches de los disefios y organizar el
desarrollo del proyecto.

1.10.2 Paquetes y dependencias externas

En el desarrollo de esta aplicacion se han empleado un total de 40 paquetes de

Flutter, cada uno de los cuales ha sido seleccionado por sus capacidades especificas

y su contribucion al funcionamiento general del proyecto. A continuacion, se destacan

algunos de los paquetes mas relevantes, agrupados por su funcionalidad y su

contribucioén a la interfaz de usuario:

1. Respectivos a la funcionalidad:

sgflite: Es una biblioteca que proporciona una implementacion de
SQLite para Flutter. Se utiliza como base de datos relacional para
gestionar y almacenar localmente en el dispositivo la base de datos de

ingredientes, asi como el almacenamiento de los productos en las listas.

hive: Es una base de datos NoSQL rapida y ligera para Flutter. Se
emplea para almacenar informacién en caché, como datos de inicio de
sesion, recetas que gustan al usuario o que ha guardado en listas de

recetas, evitando consultas constantes al servidor.

shared_preferences: Esta biblioteca permite almacenar datos simples
en formato clave-valor en el dispositivo. Se utiliza para guardar las

preferencias y ajustes personales del usuario.

uuid: Genera identificadores unicos universales (UUID). Se emplea
para generar automaticamente IDs Unicos para los ingredientes o

recetas creadas por el usuario.
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e fuzzy: Proporciona un algoritmo de busqueda difusa. Se utiliza para
implementar una busqueda mas eficiente y flexible de ingredientes en

la base de datos local.

e provider: Es una herramienta de gestion de estado para Flutter. Se
utiliza para gestionar la légica de agregar y mover elementos entre la
despensa y la lista de la compra.

e ai_barcode_scanner: Permite la lectura de codigos de barras con
opciones de personalizacion. Es la herramienta principal para leer
codigos de barras y personalizar la pantalla de lectura.

e http: Proporciona funcionalidades para realizar peticiones HTTP. Se
utiliza para realizar peticiones a la APl de Open Food Facts.

e url_launcher: Permite lanzar URLs en el navegador o abrir otras
aplicaciones. Se emplea para abrir la pagina de Open Food Facts
correspondiente al producto escaneado o para lanzar aplicaciones de

videos incluidos en las recetas.

e permission_handler: Gestiona las solicitudes de permisos en tiempo
de ejecucidén. Se utiliza para gestionar las peticiones de permisos para

el servicio de notificaciones.

e flutter_local _notifications: Proporciona una forma de mostrar
notificaciones locales en Flutter. Se utiliza para enviar notificaciones a

los usuarios.

o firebase core, firebase auth, cloud_firestore, firebase storage:
Conjunto de paquetes para la integracién con Firebase. Gestionan toda
la logica relacionada con Firebase, incluyendo inicios de sesion,
registro, acceso a bases de datos y almacenamiento de archivos

multimedia.

e crypt: Proporciona métodos de criptografia para Flutter. Se utiliza para
encriptar contrasefias, asegurando que solo se suban los hashes al

servidor.
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android_alarm_manager_plus: Permite programar tareas en segundo
plano en Android. Se utiliza para programar notificaciones a horas

concretas en dispositivos Android.

share_plus: Facilita la comparticion de contenido con otras
aplicaciones. Se utiliza para compartir la lista de la compra con otras

aplicaciones.

logger: Proporciona una herramienta de logging para Flutter. Mejora la

depuracion con mensajes mas visibles y personalizables.

2. Respectivos a la interfaz:

modal_bottom_sheet: Proporciona una implementacion de modales.

Se utiliza para mostrar informacion en la parte inferior de la pantalla.

flutter_expandable fab: Permite crear botones de accién flotantes
expandibles. Se utiliza para ofrecer multiples herramientas en un solo

boton de accidn flotante.

day_night_time_picker: Selector de tiempo que cambia entre modos

dia y noche. Se utiliza para configurar las notificaciones.

google_fonts: Facilita el uso de fuentes de Google Fonts. Implementa

fuentes personalizadas en la aplicacion.

password_strength_checker: Proporciona informacion sobre la
fortaleza de las contrasefias. Ofrece feedback al usuario sobre la

seguridad de su contrasefia durante el registro.

fluttertoast: Muestra mensajes tipo toast. Se utiliza para mostrar avisos

rapidos al usuario.

convex_bottom_bar: Proporciona una barra inferior con disefio

convexo. Se utiliza para el menu inferior de las pantallas principales.

font_awesome_flutter: Permite el uso de iconos de Font Awesome.

Implementa iconos adicionales en la interfaz.

flutter_svg: Proporciona soporte para visualizar graficos SVG. Se

utiliza para mostrar imagenes SVG.
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e loading_indicator: Proporciona indicadores de carga personalizados.

Se utiliza para visualizar indicadores de carga mas atractivos.

o flutter_overboard: Proporciona una pantalla inicial de bienvenida. Se

utiliza para ofrecer una pantalla de introduccion para nuevos usuarios.

1.11

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de practicas,
técnicas y procedimientos que se utilizan para organizar, planificar y ejecutar
proyectos de desarrollo de software. Su objetivo principal es mejorar la eficiencia y la
calidad del proceso de desarrollo, asegurando que el software se entregue a tiempo,
dentro del presupuesto y cumpla con los requisitos del cliente. Estas metodologias
proporcionan un marco estructurado que guia a los equipos de desarrollo a través de
las diferentes fases del ciclo de vida del software, desde la concepcién y el disefio

hasta la implementacion, prueba y mantenimiento.

1.11.1

Dada la estructura del proyecto y sus dimensiones, se ha optado por utilizar la
metodologia Scrum. Scrum es una metodologia agil que se basa en la realizacién
de incrementos pequefios y manejables, permitiendo asi una mayor flexibilidad y

adaptacién a los cambios a lo largo del proceso de desarrollo.

Algunos de los componentes clave de Scrum son:

¢ Roles: Scrum define tres roles principales:

o Product Owner: Responsable de maximizar el valor del producto

y gestionar el backlog del producto.

o Scrum Master: Facilita el proceso Scrum, ayuda al equipo a

seguir las préacticas de Scrum y elimina impedimentos.

o Equipo de Desarrollo: Grupo multifuncional que trabaja en la

entrega de incrementos del producto.

e Eventos:
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o Sprint: Periodo de tiempo fijo (generalmente de 1 a 4 semanas)

durante el cual se realiza un incremento del producto.

o Sprint Planning: Reunion para planificar el trabajo que se

realizara durante el sprint.

o Daily Scrum: Reunion diaria de 15 minutos para sincronizar el

trabajo del equipo.

o Sprint Review: Reunion para revisar el incremento y adaptar el

backlog del producto si es necesario.

o Sprint Retrospective: Reunion para reflexionar sobre el sprint y

buscar mejoras continuas.
e Artefactos:

o Product Backlog: Lista priorizada de todo el trabajo que se

necesita en el producto.

o Sprint Backlog: Lista de tareas seleccionadas del product

backlog para completarse en el sprint actual.

o Increment: El resultado de un sprint, que debe ser un producto

utilizable y potencialmente desplegable.

Sprint
Retrospective

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Sprint
Review

Increment

llustracion 1.11: Esquema de desarrollo de Scrum
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Scrum se caracteriza por su enfoque en la transparencia, inspeccion y
adaptacion, permitiendo a los equipos responder rapidamente a los cambios y

mejorar continuamente.

1.11.2

Aunque Scrum esta disefiado originalmente para equipos, sus principios y
estructura pueden adaptarse para el desarrollo por una sola persona. Basandonos en
el articulo “Scrum for One” de Lucidchart [5] vamos a desarrollar el proceso de

adaptacion de esta metodologia para una sola persona.

En un entorno de un solo desarrollador, la misma persona asume los roles de
Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo. Esto requiere una clara
organizacion y autogestion. El desarrollador Unico debe gestionar el backlog del
producto, facilitar su propio proceso de desarrollo y eliminar impedimentos de manera
autonoma. Este enfoque puede ser beneficioso ya que el desarrollador tiene control

total sobre las decisiones y priorizaciones, lo que puede agilizar el proceso.

Se pueden mantener los eventos clave de Scrum, pero de manera simplificada

y flexible para una sola persona:

o Sprint Planning: Planificar los sprints sigue siendo esencial. El
desarrollador Unico debe dedicar tiempo a establecer objetivos claros
para cada sprint, definir las tareas necesarias y priorizarlas en el sprint
backlog.

o Daily Scrum: Aunque no hay un equipo con el cual sincronizarse, el
desarrollador puede realizar una auto-revision diaria. Esto ayuda a
mantener el enfoque y la disciplina, permitiendo reflexionar sobre el

progreso y ajustar el plan si es necesario.

o Sprint Review: Al final de cada sprint, el desarrollador revisa el
trabajo completado. Este evento puede incluir la evaluacion de cémo se
han alcanzado los objetivos del sprint y la identificacién de cualquier

ajuste necesario en el backlog del producto.
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o Sprint Retrospective: Es crucial para la mejora continua. El
desarrollador reflexiona sobre lo que funcioné bien y lo que se puede

mejorar para los proximos sprints.

Los artefactos de Scrum también siguen siendo importantes ya que una vez
vistos las modificaciones en los eventos se puede concluir que los artefactos se usaran

de la misma forma que en un equipo con varias personas.

Ademas, la naturaleza iterativa de Scrum permite una gran flexibilidad y
capacidad de adaptacion. Esto significa que el desarrollador puede responder
rapidamente a los cambios y ajustar su enfoque segun sea necesario, lo cual es
vital en un entorno de desarrollo dindmico. Las retrospectivas regulares fomentan una
cultura de mejora continua, permitiendo identificar areas de mejora y aplicar cambios

en ciclos cortos, lo que facilita la evolucién y optimizacién del proceso de desarrollo.

1.11.3

Los sprints de desarrollo se han dividido en base a funcionalidades especificas
de la aplicacion, permitiendo un enfoque incremental y manejable para la
implementacion de cada componente clave. A continuacion, se describen los sprints

planificados y ejecutados durante el desarrollo del proyecto.

Sprint 1 - Disefio, Planificacién y Configuracion Inicial

En las primeras semanas, el enfoque esta en el disefio y la planificacion de la
interfaz y los sistemas de la aplicacion. Se realizan bocetos y se definen las
funcionalidades principales, asegurando una base sélida para el desarrollo posterior.
Ademas, se crea el proyecto inicial en Flutter, repositorio, y se configura el entorno de

desarrollo.

Sprint 2 - Implementacion de la Pantalla Principal y Lista de Ingredientes
Se centra en la creacién de la pantalla principal, que incluye las listas de
despensa y de la compra, y la integracion de la lista de ingredientes con la pantalla

principal. Se implementan todas las funcionalidades basicas asociadas, como la
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adicion, edicion y eliminacion de elementos en estas listas, y la posibilidad de afadir

productos a partir de una base de datos de ingredientes predefinidos.

Sprint 3 - Lectura de Cédigos de Barras y mejora de interfaz

Este sprint se dedica a la actualizacion y mejora de los elementos visuales de
la aplicacion, asi como a la implementacién de la funcionalidad de lectura de codigos
de barras y su integracion con la APl de Open Food Facts, permitiendo a los usuarios

escanear productos y obtener informacion nutricional.

Sprint 4 - Gestidén de Notificaciones

En este sprint, se desarrollan las funcionalidades de notificaciones, permitiendo
a los usuarios recibir alertas programables y personalizables sobre la caducidad de
los productos en su despensa.

Sprint 5 - Integracidon con Firebase y Gestién de Cuentas de Usuario
Este sprint se centra en la integracion del proyecto con Firebase para la gestion
de usuarios, almacenamiento de datos y archivos multimedia, implementando las

pantallas de login y registro.

Sprint 6 - Visualizacion y Creacion de Recetas

Durante este sprint, se desarrolla el modelo de las recetas en la aplicacion junto
con la pantalla de visualizacion de recetas. También se dedica a la elaboracion de la
pantalla para la creacién de recetas, permitiendo a los usuarios subir sus propias

recetas a Firebase.

Sprint 7 - Implementacion de la Busqueda y Filtrado de Recetas

Se desarrolla una funcionalidad de busqueda basica de recetas, permitiendo a
los usuarios buscar recetas por nombre o ingredientes. Este sprint también se centra
en la implementacion de la clasificacion de recetas en categorias y en la optimizacion
de la busqueda, afadiendo filtros y mejorando tanto la buasqueda por ingredientes

como la busqueda por nombre.
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Sprint 8 - Gestion de Listas de Recetas y Sistema de Valoracién
En este sprint, se implementa la funcionalidad para que los usuarios puedan
crear y gestionar listas de recetas, sincronizandolas online en Firebase. Ademas, se

desarrolla un sistema de valoracion de recetas basado en "me gustas" de los usuarios.

Sprint 9 - Optimizacién Final y solucion de errores

El sprint final se dedica a la correccion de errores, optimizacion general del
rendimiento de la aplicacion y gestién de distintos errores que se hayan podido dejar
atras.

1.12 Estimacion del tamafio y esfuerzo

Ya que el presente proyecto es un TFT, no existen restricciones de tipo
econdmico, sino de tipo temporal (un nimero aproximado de horas). Por consiguiente,
los calculos de tamafio del proyecto estan supeditados al tiempo disponible. En cuanto
al esfuerzo, se dispone de tan un solo efectivo (la persona autora del trabajo).

Para realizar una estimacion del tamafio y esfuerzo del proyecto, se utilizaran
historias de usuario y puntos de historia. Las historias de usuario son descripciones
breves y sencillas de una funcionalidad o caracteristica desde la perspectiva del
usuario final. Estas historias permiten entender qué es lo que se debe desarrollar y
cudl es el valor que aporta al usuario. Por otro lado, los puntos de historia son una
unidad de medida que ayuda a estimar el esfuerzo relativo requerido para implementar
cada historia de usuario. Esta estimacion no se basa en tiempo absoluto, sino en la
complejidad, el riesgo y la cantidad de trabajo necesario.

Historia UGS CE
historia

Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6
Gestion de despensay cesta 6
Desarrollar lista de ingredientes 4
Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de 5
barras y consulta a la API

Pantalla de usuario 3
Menus y mejora de la interfaz 2
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Sistema de control de la caducidad en alimentos 3
Notificaciones programables de caducidad 8
Implementacion de Firebase al proyecto 5
Creacion de cuentas en Firebase 5
Gestion de cuentas de usuarios 6
Implementacion y visualizacion de recetas 4
Creacion de recetas 5
Subida de recetas 3
Gestion de distintos roles de usuario y moderacion 2
Busqueda por ingredientes 6
Busqueda por nombre 6
BUsqueda por categoria 4
Aplicar filtros de busqueda 6
Sistema de valoracion basado en "me gustas" de los usuarios 5
Creac_ién y gestion de listas de recetas personales de los 4
usuarios
Optimizacion 2
Arreglo de errores 3

Total 103

Tabla 1.3: Historias de usuario y puntos de historia

Es importante destacar que esta estimacién inicial puede ser modificada
durante el desarrollo de la aplicacién. A medida que se avanza en los sprints y se
obtiene una mejor comprensioén de los requerimientos y desafios técnicos, es comdn
ajustar los puntos de historia para reflejar con mayor precision el esfuerzo real
involucrado. Esto asegura que la planificacion sea flexible y se pueda adaptar a

cambios y nuevas informaciones.

1.13

A continuacion se detalla el cronograma del proyecto, incluyendo los resultados
parciales, hitos intermedios y la duracién prevista del trabajo desde la fecha de inicio.

Se ha utilizado un diagrama de Gantt para representar visualmente esta planificacion.
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La realizacion de las tareas del proyecto se combina con la actividad académica
pertinente, lo que puede resultar en periodos de inactividad, asi como en la ampliacién

0 compresion de otras actividades en funcion del tiempo disponible.

llustracién 1.12: Diagrama de Gantt de los meses de octubre a enero

llustracién 1.13: Diagrama de Gantt de los meses de febrero a mayo
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1.14 Presupuesto

Para elaborar el presupuesto desglosaremos los diferentes elementos que han
intervenido en el desarrolle y calcularemos sus costes asociados aproximados para

los 8 meses de duracion que ha tenido.

1.14.1 Recursos humanos

Este proyecto ha sido realizado por una sola persona que ha asumido los roles
de jefe de proyecto, disefiador y programador, pero en este caso consideraremos que
se contrata a un programador junior, quién asumiria todos los costes esenciales.
Segun el XVII Convenio colectivo estatal de empresas de consultoria y estudios de
mercado y de la opinidn publica, el salario anual de un programador junior es de
aproximadamente 14.800,66 euros. Desglosado para el periodo de 8 meses que ha

durado el proyecto, el coste es el siguiente:

Salario base anual = 14.800,66 euros

14.800,66

Salario mensual = —7 = 1.233,39 euros/mes

Salario mensual = 1.233,39 X 8 meses = 9,867.12 euros

1.14.2 Recursos materiales

El desarrollo del proyecto ha requerido el uso de hardware tanto para el
desarrollo como para la realizacién de pruebas y test. En particular se ha usado un
ordenador portatil PFS Pavilion 16-a0003N HP con un coste actual de 899,57 euros y
un smartphone Xiaomi Mi 10 5G con un coste actual de 300 euros. Desglosado para

su amortizacion en los 8 meses de desarrollo:

Costo del ordenador = 899,57 euros

Vida util estimada = 4 afios (48 meses)
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) 899,57
Amortizacion mensual = T = 18,74 euros/mes

Amortizacion para 8 meses = 18,74 X 8 = 149,92 euros/mes

Costo del smartphone = 300 euros

Vida util estimada = 3 afios (36 meses)

0
Amortizacion mensual = 36 = 8,33 euros/mes

Amortizacion para 8 meses = 8,33 X 8 = 66,64 euros/mes

1.14.3

Para la realizacion de este proyecto se han utilizado diversas herramientas de
software de uso gratuito como Android Studio para su uso como entorno de desarrollo,
GitHub Desktop para mantener un control de versiones o softwares de edicion de
imagenes para algunos de los iconos o gréaficos de la aplicacion entre otros programas

para utilidades particulares.

Respecto a las tecnologias backend se ha usado Firebase, el cual aunque si
gue tiene un coste de mantenimiento asociado, aunque durante este proyecto se ha
estado usando la cuota gratuita que ofrece sin llegar a excederse en ninguna de sus

funcionalidades que impliquen un pago.

Por lo tanto no se consideraran gastos asociados a softwares ni licencias de

uso de ningun tipo.

1.14.4

Finalmente, sumando todos los costes anteriores, se obtiene el coste total del
proyecto. Este presupuesto completo asegura que todos los elementos necesarios
para la realizacion del trabajo han sido considerados y justificados, presentando un

desglose claro y detallado de cada partida.
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Costo Canti Amortizacion Amortizacion

ComeEEe Unitario dad Mensual en 8 meses Caste Total
Ordenador 899.57 € 1 18.74 € 149.92 € 149.92 €
Smartphone | 300.00 € 1 8.33€ 66.64 € 66.64 €
SElErE 14,800.6 1,233.39
Programado 6 é/aﬁb 1 é/més 9,867.12 € 9,867.12 €
r Junior
Android
Studio 0.00€ 0.00 €
Firebase 0.00 € 0.00 €
Total Directo 10,083.68 €

Tabla 1.4: Presupuesto respecto alos costes directos

Ademas de los costes directos, se deben considerar los costes indirectos que
surgen del uso de instalaciones, servicios y otros gastos generales asociados al
proyecto. Para simplificar el célculo, se ha estimado que los costes indirectos
representan un 10% del total de los costes directos. Estos incluyen gastos como
alquiler, electricidad, agua, gestion y otros servicios necesarios para el desarrollo del

proyecto.

Concepto Coste Total ‘
Total Directo 10,083.68 €
Gastos Indirectos (10%) 1,008.37 €
Coste Total Proyecto 11,092.05 €

Tabla 1.5: Presupuesto total final

El coste total de este proyecto asciende a 11,092.05 €, incluyendo los gastos
indirectos y todos los recursos mencionados. Este presupuesto determina y justifica

el coste economico de la elaboracion del trabajo.
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2 DISENO INICIAL

A continuacion, se explicara la arquitectura del sistema propuesto y los modelos
de disefio correspondientes a la funcionalidad, interfaces y datos con el objetivo de
definir completamente el funcionamiento de la aplicacion, todos sus requisitos y

las bases de la aplicacion que marcaran el desarrollo de la misma.

2.1 Requisitos del sistema

Los requisitos funcionales y no funcionales del sistema son fundamentales para
definir qué debe hacer la aplicacion y como debe comportarse. Los requisitos
funcionales describen las funcionalidades especificas que debe tener la aplicacion
para cumplir con los objetivos del proyecto, mientras que los requisitos no funcionales
especifican los criterios de calidad que deben ser satisfechos, tales como

seguridad, rendimiento y usabilidad.

2.1.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales se centran en las funcionalidades especificas que
la aplicacion debe proporcionar para cumplir con las necesidades de los usuarios y
los objetivos del proyecto. En este subapartado, se describen detalladamente las
acciones que los usuarios podran realizar con la aplicaciéon, como la gestiéon de
despensa, la creacion y busqueda de recetas, y la interaccion social entre usuarios.

Cada funcionalidad se presenta con una breve descripcién y su prioridad relativa,

indicando la importancia y una descripcion del mismo.

Requisito Descripcion Prioridad
Gestion de Permitir a los usuarios anadir, borrar y editar Alta
Despensa productos en una lista de productos de despensa.
.. Permitir a los usuarios anadir, borrar y editar
Gestion de Cesta y Alta

productos en una lista de productos de la compra.
Permitir que las listas sean ordenadas segun

Orden de Listas distintas preferencias del usuario y recordar estas Media
preferencias.

Permitir que el usuario comparta su lista de la

Compartir Cesta . . L
compra facilmente con otras aplicaciones.

Baja
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Cantidades

Caducidad

Visualizar
Caducidad

Lista de
Ingredientes

Iconos de
Ingredientes

Sugerencias de
Ingredientes

Mover Productos

Escaneo de
Productos

Escaneo como
Adicion

Informacion de
Escaneo

Sugerencias de
Escaneo

Escaneo en
Adicion Manual

Notificaciones

Personalizacion de
Notificaciones

Manejo de la
Cuenta de Usuario

Configuracion de
Cuenta de Usuario

Pantalla de Ajustes

Permitir que los usuarios especifiqguen una
cantidad y una unidad al afiadir un producto.

Permitir que los usuarios especifiquen una fecha
de caducidad en cada producto de la despensa.

Permitir al usuario elegir si quiere visualizar o no
las fechas de caducidad en los alimentos.

Crear una lista de ingredientes local completa con
nombre, icono y unidad de medida para cada
ingrediente.

Incluir suficientes iconos asociados a los
ingredientes para que la mayoria puedan ser
facilmente identificados.

Ofrecer sugerencias basadas en la lista de

ingredientes cuando un usuario introduce
manualmente un producto.
Permitir que el wusuario mueva productos

facilmente entre la lista de despensay la lista de la
compra.

Permitir el escaneo de productos mediante su
codigo de barras y obtener informacidon mediante
una API externa.

Usar el escaneo de productos como una forma
alternativa de adicién rdpida de productos.

Visualizar la informacidn principal del producto en
la pantalla de adicién antes de ser guardado.

Ofrecer sugerencias para emparejar productos
escaneados con ingredientes de la base de datos.

Permitir el uso del escaner de cédigos de barras
desde la adicién manual de productos.

Notificar al usuario sobre productos que van a
caducar, si asi lo desea.

Permitir la personalizacion de notificaciones:
activar/desactivar, hora de notificacion, dias de
antelacion.

Permitir al usuario cerrar sesion, editar o borrar su
cuenta en cualquier momento.

Proveer una pantalla de configuracién de cuenta
donde se pueda editar nombre de usuario y foto
de perfil.

Incluir una pantalla de ajustes con acceso a las
principales configuraciones de la aplicacion.

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Baja

Alta

Media

Alta

Media

Media
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Creacion de
Recetas

Previsualizacion en
Creacion

Borradores

Gestion de
Borradores

Pantalla de
Busqueda

Busqueda por
Ingredientes

Usar Despensa en
Busqueda

Pantalla de
Resultados

Orden en
Busqueda

Aplicacion de
Filtros

Previsualizacion de
Recetas

Categorias

Visualizacion de
Recetas

Ingredientes en
Recetas

Modificacion de
Cantidades

Instrucciones

Videos de Recetas

Proveer una pantalla completa para la creacion y
subida de recetas, con todos los campos vy
comprobaciones necesarias.

Ofrecer una previsualizacidn de la receta durante
el proceso de creacion.

Permitir guardar recetas en una lista de

borradores para continuar después.

Mostrar un menu para ver, borrar o continuar
recetas guardadas como borradores.

Incluir una pantalla de busqueda dividida en
bisqueda por ingredientes y busqueda por
nombre de receta.

Proveer una interfaz sencilla para buscar recetas
por ingredientes, permitiendo anadir ingredientes
a la busqueda.

Permitir el uso de ingredientes de la despensa en
la busqueda con un solo botén.

Mostrar la informacién de las recetas encontradas
y ofrecer filtros rapidos y avanzados en la pantalla
de resultados.

Permitir ordenar los resultados de busqueda por
recetas mas recientes, mejor valoradas y mas
rapidas de elaborar.

Permitir aplicar filtros en funcidn del tiempo de
preparacion, tipo de dieta y otros parametros.

Mostrar nombre, foto, principales ingredientes,
tiempo de preparacidon y nimero de ingredientes
en la previsualizacion.

Incluir una pantalla para buscar recetas por
categorias, con clasificacion automatica basada en
ingredientes y etiquetas.

Proveer una pantalla completa y atractiva para la
visualizacién de recetas, con todas las opciones e
informacion.

Mostrar ingredientes con icono, cantidades vy
unidades, y marcar claramente los que el usuario
tiene en despensa.

Permitir modificar las cantidades de recetas en
funcion del nimero de raciones.

Mostrar todas las instrucciones de la receta en una
pestana propia en forma de lista.

Mostrar enlaces a videos asociados a la receta en
una pestafa especifica.

Alta

Media

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Media

Alta

Media

Alta

Alta

Media

Alta

Media
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Fotografia de Permitir visualizar y ampliar la fotografia de la Media
Receta receta.
Permitir a los usuarios dar "me gusta" a una receta
Me Gustas . . . Alta
y registrar este cambio en el servidor.
Anadir automaticamente las recetas que han
Lista de Me Gustas recibido "me gusta" a una lista de recetas del Media
usuario.
Permitir guardar recetas en una o mas listas de
Listas de Recetas | recetas, con la opcidn de crear nuevas listas desde Alta
la misma pantalla.
Creacion de Listas  Permitir crear listas de recetas con un nombre e e
de Recetas icono asociado y borrarlas cuando sea necesario.
. . Subir las listas de recetas al servidor y asociarlas a
Subida de Listas Y Alta

la cuenta del usuario.

Implementar un sistema de roles para otorgar
Roles distintos permisos a los usuarios (normal, admin, Alta
superadmin).
Proveer un menu adicional para los usuarios con
roles superiores, otorgando permisos de Media
moderacion y visualizacion.
Permitir que las recetas subidas al servidor sean
aprobadas por un administrador antes de hacerse Media
publicas.

Usuarios
Administradores

Moderacion de
Recetas

Eliminacion por Permitir a los moderadores eliminar recetas

i . . , Media
Moderacién inapropiadas o vacias.

Tabla 2.1: Requisitos funcionales de la aplicacion

2.1.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que definen los criterios de
calidad que debe cumplir la aplicacion para ser considerada eficiente, segura y facil
de usar. Estos requisitos incluyen aspectos como la seguridad de los datos del
usuario, la usabilidad de la interfaz, el rendimiento del sistema y la capacidad de
escalar para soportar un gran numero de usuarios. En este subapartado, se detallan
estos requisitos, proporcionando una vision clara de los estandares de calidad que se

espera que la aplicacién cumpla.
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Requisito Descripcion Prioridad

Tener un proyecto de Firebase asociado como

servidor para la gestion de cuentas de usuario, Alta
recetas, busquedas y listas de recetas.

Controlar los estados de sesidn de usuario vy
comportarse distinto en funcién de si es la primera Media
vez que el usuario abre la aplicacidn.

Proyecto de
Firebase

Gestion de Estados
de Usuarios

Pantallas de Login Mostrar una pantalla de inicio de sesidn y registro si

. . : L Alta
y Registro el usuario no tiene cuenta iniciada.

Mostrar una pantalla de bienvenida o "overboard" la

Overboard . . o
primera vez que el usuario usa la aplicacion.

Baja

Permitir un registro completo mediante correo
Registro electrénico, introduciendo correo, nombre de Alta
usuario, foto y contrasefia sin errores.

Comprobaciones | Comprobar que el nombre de usuario o correo no

e g . . Alta
de Utilizacion estén ya en uso durante el registro.
Ofrecer un mecanismo para impedir la introduccién
Nombres . . . .
. de nombres de usuario ofensivos mediante una API Baja
Ofensivos
externa.
e ez Utilizar la verificacion de cuenta por correo mediante
Verificacion por . .\ L .
Correo Firebase, no permitiendo iniciar sesién hasta que el Alta
usuario lo verifique.
Encriptar las contrasefas localmente en el
Encriptacion dispositivo, mandando al servidor solo el hash de las Alta
contrasenas.
Proveer pantallas de registro login claras e
Feedback en e P . . 8 . y 108 . .
Registro intuitivas, ofreciendo informacién al usuario sobre el Baja
g progreso durante la carga.
. Gestionar  correctamente los permisos de
Permisos en

notificaciones, guiando al usuario para otorgar los Alta

Notificaciones ) .
permisos necesarios.

Asegurar la proteccion de datos de usuario en todas

Seguridad . . . Alta
las interacciones de la aplicacion.
. Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar
Usabilidad . e ust e Alta
para mejorar la experiencia del usuario.
. . Asegurar que la aplicacion responde rapidamente a
Rendimiento .g q. P . P P Alta
las interacciones del usuario.
o Disefiar la aplicacion para soportar muchos usuarios .
Escalabilidad B P P Media

y grandes volumenes de datos.

Tabla 2.2: Requisitos no funcionales de la aplicacién
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2.2 Casos de Uso

Un caso de uso es una secuencia de acciones que un usuario realiza para
completar una tarea especifica dentro del sistema. Es fundamental definir los casos
de uso en el desarrollo de sistemas ya que proporciona una descripcion detallada
de coOmo interactuarén los usuarios con la aplicacion. Estos ayudan a entender y
documentar los requisitos funcionales y no funcionales desde la perspectiva del

usuario, lo que facilita el disefio y la posterior implementacion.

Los casos de uso deberian:

e lIdentificar y aclarar las funcionalidades que debe tener la aplicacion.

e Describir de manera clara y comprensible las interacciones entre los

usuarios y el sistema.

e Servir como base para la creacion de diagramas de casos de uso y
diagramas de secuencia, que ayudan a visualizar y planificar la

arquitectura y el flujo del sistema.

e Facilitar la comunicacion entre los desarrolladores, disefiadores y

demas partes interesadas en el proyecto.

A continuacion, se presentan los casos de uso de la aplicacion, describiendo
las principales interacciones que los usuarios tendran con las diferentes

funcionalidades del sistema.

2.2.1 Gestidon de despensay de lista de la compra

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

Permitir a los usuarios gestionar productos en su

Gestion de despensa y lista de la compra, incluyendo la adicién El usuario debe
Despensay manual, escaneo de productos, solicitud de .
. . . .. . . Usuario estar
Lista de la informacién nutricional, ordenacién de listas, .
e . . autenticado.
Compra visualizacién de fechas de caducidad, y movimiento

de productos entre listas.

Tabla 2.3: Descripcion del caso de uso para la gestion de las listas de productos

Flujo principal:

1. Elusuario accede a la seccion de despensa o lista de la compra.
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2. El usuario puede:

Afadir un producto manualmente.

Escanear un producto para afiadirlo.

Solicitar informacién nutricional del producto a través de una API.
Ordenar la lista segun distintos parametros.

Visualizar o no las fechas de caducidad.

Mover productos entre la despensay la lista de la compra.

Compatrtir la lista de la compra.

3. El sistema guarda los cambios en la base de datos.

Diagrama de caso de uso:

Usuario

Aplicacién

Ordenar Lista

Solicitar Informacién Nutricional

Compartir Lista de la Compra
Acceder Lista de la Compra

Anadir Producto Manualmente

Acceder Despensa ‘ Escanear Producto

Visualizar Caducidad

Mover Producto

\

llustracién 2.1: Diagrama de caso de uso para la gestion de las listas de productos
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2.2.2 Busqueda de recetas por ingredientes y nombre

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

Busqueda de  Permitir a los usuarios buscar recetas por .
El usuario debe

Recetas por ingredientes introducidos manualmente o .
. . Usuario estar
Ingredientesy  seleccionados de la despensa, o por nombre de .
autenticado.
Nombre receta.

Tabla 2.4: Descripcion del caso de uso para la busqueda de recetas

Flujo principal:
1. Elusuario accede a la pantalla de creacion de recetas.
2. El usuario puede:
e Rellenar campos de la receta (nombre, ingredientes, etc.).
e Guardar la receta en borradores.
e Previsualizar la receta.
e Subir la receta (si se han completado los campos obligatorios).
3. « El sistema guarda o sube la receta segun corresponda.

Diagrama de caso de uso:

Aplicacion

Seleccionar Ingredientes

1
incluye
1

Iniciar Busqueda

1
incluyk
1

Introducir Ingredientes Manualmente

Ver Resultados

depe nile

\ Ordenar Resultados
) Filtrar Resultados

Acceder Busqueda de Recetas
Introducir Nombre de Receta

llustracién 2.2: Diagrama de caso de uso para la busqueda de recetas

Usuario
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2.2.3 Busqueda de recetas por categoria

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

El usuario debe
Usuario estar
autenticado.

Busqueda de Recetas Permitir a los usuarios buscar recetas por
por Categoria categorias predefinidas.

Tabla 2.5: Descripcion del caso de uso para buscar recetas por categoria
Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla de categorias.
2. El usuario selecciona una categoria.
3. El sistema muestra los resultados de recetas en esa categoria y permite:
e Ordenar por valoracién, tiempo o recientes.
e Filtrar por recetas veganas o vegetarianas.
e Filtrar por tiempo de preparacién maximo.
e Filtrar por recetas que contengan video.

Diagrama de caso de uso:

Aplicacién

Ordenar Resultados

1
depend}e

Ver Resultados

1
. depende
f - 1
*
#
'
Filtrar Resultados

Usuario

d\e‘pende
LY

-
- Seleccionar Categoria

Acceder Categorias

llustracién 2.3: Diagrama de caso de uso para buscar recetas por categoria
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2.2.4 Creacion y subida de recetas

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

El usuario debe estar
autenticado y en caso de
Usuario acceder a un borrador debe
tener una receta guardada
previamente en esta lista

Permitir a los usuarios crear, editar y
Gestion de borrar recetas, incluyendo la opcion de
Recetas guardar borradores y previsualizar la
receta.

Tabla 2.6: Descripcion del caso de uso para crear y subir recetas

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla de creacién de una receta nueva o acceder

a una receta guardada en sus borradores.
2. El usuario puede:

e Rellenar campos de la receta (nombre, ingredientes, instrucciones,

etc.).
e Guardar la receta en borradores.
e Previsualizar la receta.
e Subir la receta (si se han completado los campos obligatorios).

3. +« El sistema guarda o sube la receta segun corresponda.

Diagrama de caso de uso:
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Aplicacion

Guardar Borrador

Rellenar Campos de Receta

1
L dependge
1

/— Previsualizar Receta
dapende

Subir Receta
- - L

Usuario \
\ Editar Borrador
1

depenc&a

Acceder Creacion de Recetas

Borrar Receta

llustraciéon 2.4: Diagrama de caso de uso para crear y subir recetas

2.2.5 Notificaciones de caducidad

Nombre Descripcion Actores Precondiciones
Notificar a los usuarios sobre productos El usuario debe estar
Notificaciones gue estan proximos a caducar y . autenticado y tener productos
. - . . Usuario .
de Caducidad permitir la configuracién de estas con fechas de caducidad
notificaciones. especificadas en su despensa.

Tabla 2.7: Descripcion del caso de uso para la gestion de notificaciones

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla de configuracion de notificaciones.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 66



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

2. El usuario puede:
e Activar o desactivar las notificaciones.
e Configurar la horay el dia de las notificaciones.

3. El sistema verifica periodicamente las fechas de caducidad de los productos

en la despensa del usuario.

4. Si algun producto estd proximo a caducar y las notificaciones estan

activadas, el sistema envia una notificacion al usuario.

5. El usuario puede ver la notificacion y acceder a la despensa.

Diagrama de caso de uso:

Aplicaciéon

Verificar Caducidad

1
depende
1

1
. depende
’ 1

Ver Notificacion

Acceder Despensa

E — Acceder Configuracién de Notificaciones

Usuario

Activar/Desactivar Notificaciones

Configurar Hora y Dia de Notificacién

llustracién 2.5: Diagrama de caso de uso para la gestion de notificaciones
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2.2.6 Registro e Inicio de Sesion

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

El usuario debe tener

Registro e Inicio de Permitir a los usuarios registrarse e Usuario acceso a una cuenta
Sesion iniciar sesién en la aplicacion. de correo electrénico
verificable.

Tabla 2.8: Descripcion del caso de uso para la interacciéon con las recetas

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla de inicio de sesién o registro.

2. Si el usuario ya tiene una cuenta, introduce su correo electrénico y

contrasefa.
3. El sistema verifica las credenciales y autentica al usuario.
4. Si el usuario no tiene una cuenta, selecciona la opcion de registro.

5. El usuario introduce sus datos (correo electronico, nombre de usuario, foto,

contrasefa).
6. El sistema verifica que el correo y el nombre de usuario no estén en uso.
7. El sistema envia un correo de verificacion al usuario.
8. El usuario verifica su cuenta a través del correo recibido.

9. El sistema permite al usuario iniciar sesion tras la verificacion.

Diagrama de caso de uso:
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Aplicacion

Registrar Cuenta

depend?

-
%
’
i ,’ Iniciar Sesién
Usuario

Verificar Cuenta

L]
depende
]

Acceder Aplicacién

llustracién 2.6: Diagrama de caso de uso para la interacciéon con las recetas

2.2.7 Interaccidén con recetas

Nombre Descripcion Actores Precondiciones

Permitir a los usuarios interactuar con las
Interaccién con recetas, incluyendo dar me gusta, modificar
Recetas cantidades, acceder a fotografias y videos, y
guardar en listas de recetas.

El usuario debe
Usuario estar
autenticado.

Tabla 2.9: Descripcién del caso de uso paralainteraccion con las recetas

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla de visualizacion de recetas.
2. El usuario puede:

e Dar me gusta a la receta.

e Moadificar las cantidades en funcién del nimero de raciones.

e Acceder a la fotografia en pantalla completa.

e Acceder a videos asociados.

e Guardar la receta en una o varias listas de recetas.
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e Crear una nueva lista de recetas y afadir la receta a esta lista.

3. El sistema guarda los cambios y actualiza la base de datos.

Diagrama de caso de uso:

Aplicacion

Guardar en Listas de Recetas

1
depende
]

Ver Receta

1
depende
1

Crear Nuewa Lista de Recetas

llustracién 2.7: Diagrama de caso de uso para la interaccion con las recetas

Usuario

/I\

2.3 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son una herramienta visual que se utiliza para
ilustrar cédmo interactian los distintos componentes de un sistema a lo largo del
tiempo. Estos diagramas muestran el flujo de mensajes entre los actores (usuarios y
sistemas) y los objetos dentro del sistema, permitiendo una comprensién clara y
detallada de la dinamica del sistema y sus procesos internos. La finalidad de los

diagramas de secuencia es proporcionar una representacién precisa de las
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interacciones temporales en el sistema, facilitando la identificacion de posibles

problemas y la optimizacion de los procesos.

Los diagramas de secuencia se basaran en los casos de uso descritos

anteriormente. Se centrardn en aquellos procesos que resulten mas complejos,

obviando las funcionalidades mas simples para mantener la claridad y relevancia de

los diagramas. Los participantes en estos incluiran, ademas del usuario, los siguientes

componentes:

La aplicacion: El cliente que interactda con el usuario.

Firestore o Cloud Firestore: La base de datos de Firebase donde se

almacenaran las recetas, usuarios y listas de recetas.

Firebase Storage: Donde se almacenaran las fotos de recetas y de

perfil del usuario.
Firebase Authentication: Para la autenticacion de usuarios.

APl de Open Food Facts: Para consultar informacion nutricional

basada en cddigos de barras.

API Perspective de Google: Para evaluar la potencial ofensividad de

nombres de usuario durante el registro o cambio de nombre.

2.3.1 Registro e Inicio de Sesién

Para mayor claridad y organizacion en el manejo de los procesos de inicio de

sesion y registro, en los diagramas de secuencia pertenecientes a estos procesos, la

aplicacion se divide en los procesos:

Screen: Este componente representa la interfaz de usuario con la que
los usuarios interactian directamente. En las pantallas de login
(LoginScreen) y registro (RegisterScreen), los usuarios ingresan sus
datos y realizan acciones como enviar formularios o seleccionar
imagenes. El Screen se encarga de capturar estas interacciones, validar
los datos ingresados y mostrar mensajes de error o éxito segun

corresponda.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 71



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

e Provider: Este componente maneja la légica de negocio y las
interacciones con los servicios backend. En el caso de login
(LoginProvider) y registro (RegisterProvider), el Provider se encarga de
procesar los datos ingresados por el usuario, realizar comprobaciones
(como verificar la disponibilidad de nombres de usuario y correos
electronicos), interactuar con servicios externos, y actualizar los datos
segun sea necesario. El Provider actia como intermediario entre el
Screen y los servicios backend, asegurando que las operaciones se

realicen correctamente y de manera eficiente.

RegisterScreen RegisterProvider AP|_de_Perspective Firebase Authentication Firestore Firebase Storage

Usuario
Completa el formulario de registro

Verificar contenido ofensivo en nombre de usuario

Devolver resultado del analisis
alt [Nombre de usuario ofensivo]

Mostrar mensaje de error

Verificar disponibilidad de nombre de usuario y correo

Verificar si nombre de usuario existe

Devolver resultado

Verificar si correo existe

Devolver resultado

alt [Nombre de usuario o correo ya existe]

Notificar existencia

Mostrar mensaje de error

Registrar usuario

Devolver credenciales de usuario

alt [Imagen proporcionada]

Subir imagen de perfil

Devolver URL de imagen

Guardar datos del usuario

Enviar correo de verificacion

Notificar éxito

Mostrar mensaje de éxito y redirigir

RegisterScreen RegisterProvider AP|_de_Perspective Firebase Authentication Firestore Firebase Storage

Usuario

llustracién 2.8: Diagrama de secuencia para el proceso de registro
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LoginScreen LoginProvider Firebase Authentication Firestore LocalStorage

Usuario
Completa el formulario de inicio de sesion

Mostrar mensaje de error

Validar y enviar datos de inicio de sesion

Obtener datos del usuario

Devolver datos del usuario

Iniciar sesion con correo y contrasefa

Devolver credenciales de usuario

[Contrasefa incorrecta]

Notificar error

alt

Mostrar mensaje de verificacion pendiente

Verificar estado del correo electronico

[Correo no verificado]

Notificar verificacion pendiente

Redirigir a pantalla principal

Obtener informacion adicional del usuario

Almacenar datos del usuario localmente

Cambiar estado de autenticacion

LoginScreen LoginProvider Firebase Authentication Firestore LocalStorage

llustracién 2.9: Diagrama de secuencia para el proceso de inicio de sesién

Para el proceso de registro el usuario accede a la pantalla de registro y

completa un formulario con su nombre de usuario, correo electronico, contrasefa,

repeticion de la contrasefia y, opcionalmente, una imagen de perfil. La aplicacion

valida localmente estos datos para asegurar que todos los campos obligatorios estan

completos y cumplen con las restricciones especificadas, como la longitud minima de

la contrasefia y la estructura del correo electronico.

Una vez que el formulario esta validado, la aplicacion procede a verificar si el

nombre de usuario contiene contenido ofensivo utilizando la API de Perspective. Esta

API analiza el texto del nombre de usuario en busca de posibles contenidos téxicos.

Si se detecta contenido ofensivo, se notifica al usuario y se le solicita que elija un

nombre de usuario diferente.
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Si el nombre de usuario es aceptable, la aplicacion verifica la disponibilidad
del nombre de usuario y del correo electronico en la base de datos de Firestore. Si
cualquiera de ellos ya existe, se notifica al usuario con un mensaje de error, y se le

pide que proporcione credenciales diferentes.

Cuando se confirma que tanto el nombre de usuario como el correo electronico
estan disponibles, la aplicacion registra al usuario en Firebase Authentication,
creando una nueva cuenta con el correo electrénico y la contrasefia proporcionados.
Si el usuario ha seleccionado una imagen de perfil, esta se sube a Firebase Storage
y la URL de la imagen se almacena en Firestore junto con otros datos del usuario,
como el nombre de usuario, la contrasefia encriptada, el rol del usuario, el token y la

fecha de creacion de la cuenta.

Finalmente, Firebase Authentication envia un correo electronico de
verificacion al usuario. La aplicacion notifica al usuario que revise su correo
electronico para completar la verificacion de la cuenta. Si el registro es exitoso, el
usuario es redirigido a la pantalla de inicio de sesion, donde podra iniciar sesién una

vez que haya verificado su correo electronico.

Para el inicio de sesion el proceso es similar, el usuario accede a la pantalla de
inicio de sesién e introduce su correo electrénico y contrasefia en el formulario
correspondiente. La aplicacion valida estos datos para asegurar que ambos campos

no estén vacios y cumplan con las restricciones basicas.

Después de la validacion, la aplicacion obtiene los datos del usuario desde
Firestore utilizando el correo electrénico proporcionado. Esta informacién incluye la
contrasefa encriptada, que se compara con la contrasefia ingresada por el usuario

para verificar su autenticidad.

Si las credenciales son correctas, Firebase Authentication inicia sesion al
usuario. La aplicaciéon entonces verifica si el usuario ha completado la verificacion

de su correo electrénico. Si el correo electrénico no esta verificado, se muestra un
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mensaje al usuario solicitindole que complete la verificacion antes de poder iniciar

sesion.

Una vez que se verifica que el correo electronico estéa confirmado, la aplicacion
procede a obtener informacion adicional del usuario desde Firestore, como el
nombre de usuario, el rol del usuario y la URL de la imagen de perfil. Esta informacion
se almacena localmente para facilitar el acceso y mejorar el rendimiento de la

aplicacion.

Ademas, la aplicacidén descarga las recetas favoritas del usuario y las recetas
creadas por el usuario desde Firestore. También se obtienen y almacenan localmente
las listas de recetas del usuario, asegurando que toda la informacién relevante esté

disponible sin necesidad de mdltiples consultas a la base de datos.

Finalmente, el estado de autenticacion del usuario se actualiza, y la aplicacion
redirige al usuario a la pantalla principal. Si en cualquier punto del proceso de inicio
de sesion ocurre un error, como credenciales incorrectas o problemas de red, se
muestra un mensaje de error adecuado al usuario, permitiéndole corregir la

informacion ingresada y volver a intentarlo.

2.3.2 Gestidn de listas de productos y escaner de productos

En el proceso de gestion de listas de productos incluiremos las principales
acciones que se pueden realizar en esta, donde ademas del usuario, encontraremos

los siguientes actores:

1. Interfaz de Usuario (Pantalla Despensa/Cesta): Actua como el punto de

interaccién entre el usuario y la l6gica subyacente de la aplicacion.

2. Provider: Se encargan de gestionar las listas de productos en la despensa
y la cesta. Estos Providers reciben las solicitudes de la interfaz de usuario,
realizan las operaciones necesarias (afadir, eliminar, editar, mover

productos) y actualizan la base de datos local en consecuencia.
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3. Base de Datos Local (IngredientDao): Es el componente que almacena
persistentemente los datos de los productos. Cada vez que se realiza una
operacion de gestion de productos, los Providers interactian con
IngredientDao para guardar, actualizar o eliminar los datos de la base de

datos local.

4. API de Open Food Facts: Cuando el usuario escanea un producto, la
interfaz de usuario envia el codigo de barras a esta API, que devuelve datos
como el nombre del producto, su valor nutricional y otras caracteristicas
relevantes. Esta informacion se muestra al usuario, quien puede decidir si

desea guardar el producto en su lista.

Interfaz de Usuario Provider Base de Datos Local API de Open Food Facts

Usuario

Anadir/Eliminar/Editar
/Mover/Escanear Producto

Enviar Datos
(anadir/eliminar/editar/mover)

>

Guardar/Actualizar/Eliminar Producto

v

Enviar Codigo de Barras
(para escanear)

v

Devolver Infarmacion
del Producto

Guardar Producto
(después de escanear)

Guardar Producto

»
»

Interfaz de Usuario Provider Base de Datos Local API| de Open Food Facts

Usuario

llustracion 2.10: Diagrama de secuencia para la interaccién con las listas de recetas

El proceso de gestion de listas de productos permite al usuario afadir,
eliminar, editar y mover productos entre la Despensa y la Cesta de manera
unificada. Al realizar cualquier de estas acciones, la interfaz de usuario envia la
solicitud al Provider correspondiente, que a su vez actualiza la base de datos local a

través de IngredientDao.

Para escanear productos, el usuario accede a la pantalla de escaneo y captura

el codigo de barras. Este cddigo se envia a la API de Open Food Facts, que devuelve
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la informacion del producto. La informacion se muestra al usuario, quien puede
optar por guardar el producto en la lista. Si decide hacerlo, la interfaz de usuario envia

los datos al Provider, que guarda el producto en la base de datos local.

2.3.3 Subir unareceta

Los actores para realizar este diagrama de secuencia seran similares a los ya
usados en los diagramas de inicio de sesion y registro, puesto que también se
interactuara con Firestore y Firebase Storage. También se hara uso del
almacenamiento local de la aplicacion o LocalStorage para guardar la receta en

borradores si el usuario asi lo quiere.

Formulario LocalStorage UploadRecipesService Firebase Auth Firestore Firebase Storage
Usuario
Introduce datos de la receta
Selecciona "Guardar en Borradores”
0 "Publicar Receta”
alt [Guardar en Borradores)
saveDraft(recipe)
[Publicar Receta]
uploadRecipe(recipe)
Verificar autenticacion
y verificacion de usuario
alt [Usuario autenticado y verificado]
Generar nuevo ID de receta
Subir imagen y obtener URL
Guardar receta con datos
(incluyendo URL de imagen)
Actualizar informacion
del usuario con nueva receta
Mostrar mensaje de éxito
Eliminar borrador si existe
[Error de autenticacion o verificacion]
Error (usuario no autenticado/verificada)
Mostrar mensaje de error
Formulario LocalStorage UploadRecipesService Firebase Auth Firestore Firebase Storage
Usuario

llustracién 2.11: Diagrama de secuencia para la subida de recetas

Escuela Politécnica Superior de Jaén 77



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

El proceso de subida de recetas comienza cuando el usuario accede a la
pantalla del formulario de recetas. En esta pantalla, el usuario puede introducir los
detalles de la receta, como el titulo, la descripcion, los ingredientes, las instrucciones,

la region, las etiquetas, los enlaces de video y la foto de la receta.

El usuario tiene la opcion de guardar la receta en borradores o publicarla
directamente. Si elige guardar en borradores, la receta se almacena localmente en el
dispositivo del usuario utilizando LocalStorage. Esta accién permite al usuario

continuar editando la receta mas tarde.

Si el usuario decide publicar la receta, se realiza una validacion de los campos
obligatorios. Sitodos los campos requeridos estdn completos y correctos, el formulario

crea un objeto Recipe con la informacion proporcionada.

La aplicacién luego se comunica con el servicio UploadRecipesService
para subir la receta a Firebase. Primero, se verifica si el usuario esta registrado y ha
verificado su correo electrénico. Si el usuario cumple con estos requisitos, se genera
un nuevo ID para la receta y se sube la imagen a Firebase Storage. Una vez que la

imagen se ha subido correctamente, se obtiene la URL de la imagen.

La informacién de la receta, junto con la URL de la imagen, se prepara en un
mapa de datos. Estos datos se envian a Firestore, donde se guarda la receta en la

coleccion correspondiente.

Finalmente, la aplicacion actualiza la informacién del usuario en Firestore
para incluir el ID de la nueva receta en la lista de recetas del usuario. Si la receta se
sube correctamente, se muestra un mensaje de éxito al usuario y se elimina la receta
de los borradores locales, si existia. Si ocurre algun error durante el proceso, se

muestra un mensaje de error y la aplicacion no cambia el estado de la receta.
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2.3.4 Busqueda e interaccion con recetas

Para el siguiente diagrama de secuencia se han querido abarcar los casos de

uso 2.2.2, 2.2.3 y 2.2.7 respectivos a los modos de busqueda de recetas y a la
interaccién con las mismas. Estos tres procesos tienen un funcionamiento muy
similar, en el que tan solo se interactta con la parte del servidor correspondiente a
Firestore, ademas de que el proceso de interaccion con las recetas ocurre
secuencialmente después del proceso de busqueda, por lo que unir estas

funcionalidades en un solo diagrama de secuencia resulta mas intuitivo.

Aplicacion Firestore LocalStorage
Usuario
Introduce criterios de blsqueda
Realiza busqueda con criterios
Devuelve resultados de blsqueda
R,
Muestra resultados de blsqueda
R
Aplica filtros adicionales
Aplica filtros a la busqueda
Devuelve resultados filtrados
R,
Muestra resultados filtrados
R
Selecciona una receta
Muestra detalles de la receta
R

Da "me gusta” a la receta

Actualiza "me gusta” en la receta
y el usuario

Confirma actualizacion de "me gusta”

oo ee oo eee oo e e aae s
Muestra estado de "me gusta” actualizado
R
Guarda receta en la lista
de recetas gustadas
Guarda receta en listas personales
Actualiza listas personales
con la receta
Confirma actualizacion
de listas personales
R,
Muestra estado de receta
en listas actualizado
oo oo eemoone oo aaeaanaaas
Guarda receta en listas locales
Aplicacion Firestore LocalStorage
Usuario

llustracién 2.12: Diagrama de secuencia para la busqueda e interaccion con las recetas
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El proceso de busqueda e interaccion con recetas comienza cuando el usuario
introduce criterios de busqueda en la aplicacion. La aplicacion envia estos criterios
a Firestore, que devuelve los resultados correspondientes. El usuario puede aplicar
filtros adicionales, y la aplicacién vuelve a consultar Firestore para obtener los
resultados filtrados. Una vez que el usuario selecciona una receta, puede interactuar
con ella dando "me gusta" o guardandola en listas personales. Ambos tipos de
interaccion actualizan tanto Firestore como el almacenamiento local de la aplicacion

para reflejar los cambios realizados por el usuario.

2.4

En el disefio de la base de datos se ha necesitado pensar principalmente en
como definir las entidades clave que seran fundamentales para su funcionamiento: un
ingrediente, unareceta, un usuario y unalista de recetas. Estas entidades marcan
el comportamiento del sistema, ya que definiran la forma en la que actian los distintos

sistemas.

Dado que la estructura de la base de datos que se va a manejar en el servidor
es Firestore [6], que es una base de datos no relacional, se utilizara una relacion
de muchos a muchos. Este enfoque es particularmente adecuado para este proyecto
porque permite una mayor flexibilidad y escalabilidad en la gestion de datos,
eliminando la necesidad de tablas adicionales de interseccion, tipicas en las bases de

datos relacionales.

En una relacion de muchos a muchos, un documento en una coleccién puede
estar relacionado con multiples documentos en otra coleccion, y viceversa. Esto se
logra mediante el uso de identificadores o referencias entre documentos de diferentes
colecciones. Por ejemplo, en la aplicacion, un usuario puede tener varias recetas
guardadas en sus listas, y una receta puede pertenecer a multiples listas de
diferentes usuarios. Firestore facilita este tipo de relaciones a través de su estructura

de colecciones y documentos, permitiendo manejar eficientemente estos enlaces.
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username userID: string title
...userData movieID: string ...movieData
value: number

llustracién 2.13: Ejemplo de unarelacion de muchos a muchos

Las ventajas de utilizar relaciones de muchos a muchos en Firestore incluyen
la simplificacion del disefio y la gestién de los datos. En lugar de tener que crear y
mantener tablas de interseccién, Firestore permite almacenar referencias
directamente en los documentos. Esto no solo facilita las consultas y las
actualizaciones, sino que también mejora el rendimiento al reducir la complejidad de

las operaciones de base de datos.

Ademas, Firestore proporciona una capacidad de consulta que permite realizar
busquedas avanzadas y operaciones complejas directamente sobre los documentos.
Esto es crucial para la funcionalidad de la aplicacion, donde se necesita realizar
basquedas eficientes de recetas, optimizando tanto el rendimiento como la

experiencia del usuario.

A continuacién, se presenta una tabla con los campos de cada una de estas
entidades, detallando los atributos que las componen y que son esenciales para su

correcta implementacion.

Campo Tipo de Dato Descripcion
id String Identificador Gnico del ingrediente.
idIngredient String Identificador del ingrediente en las listas.
name String Nombre del ingrediente.
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icon String Icono asociado al ingrediente.
amount int Cantidad del ingrediente.
unit String Unidad de medida del ingrediente.
date DateTime Fecha de caducidad asociada.
barcode String Cdédigo de barras del ingrediente.

Indica si el ingrediente tiene subcategorias

head bool o
0 es Unico.

Tabla 2.10: Campos de la tabla Ingrediente

Los ingredientes son el Unico tipo de objeto que se gestionara
exclusivamente de forma local y no en el servidor, ya que todas las funciones
relacionadas con las listas de productos y notificaciones se manejan localmente. Este
objeto se utilizara tanto para la lista de ingredientes definida en la aplicacién como

para las listas de productos de despensa y cesta.

Por esta razon, cada ingrediente tiene dos identificadores: el id y el idIngredient.
El identificador principal id identifica el tipo de ingrediente y se utilizara para buscar
recetas por ingredientes. Este id es el mismo para todos los productos del mismo tipo,

asegurando la coherencia y permitiendo realizar busquedas eficientes.

Por otro lado, el idingredient es un identificador Gnico para cada producto
especifico en la despensa o cesta. Esto permite que un usuario pueda tener
multiples instancias del mismo tipo de ingrediente en su despensa, con cada instancia
teniendo su propio idingredient. Sin embargo, cuando se realizan busquedas de
recetas, solo se utiliza el id principal, de modo que se mantiene la consistencia y se

evita la duplicacion en los resultados de basqueda.

Campo Tipo de Dato Descripcion
id String Identificador Gnico de la receta.
emailUser String Correo del usuario creador.
name String Nombre de la receta.
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description
createdAt
instructions
guantities
ingredients
units
numPersons
image
likes
minutes
mealtime
tags
region
visible
youtubeUrl

tiktokUrl

instagramUrl

otherUrl

String
String
List<String>
List<double>
List<String>
List<String>
int
Uint8List
List<String>
int
List<String>
List<String>
String
bool
String

String

String

String

Descripcion de la receta.

Fecha de creacion.
Instrucciones de preparacion.
Cantidades de ingredientes.

Lista de identificadores de ingredientes.
Unidades de los ingredientes.
Numero de personas de los ingredientes.
Imagen de la receta.

Usuarios que dieron "me gusta".
Tiempo de preparaciéon (minutos).
Momento del dia (p.ej., desayuno, cena).
Etiquetas (p.ej., vegano, saludable).
Region de la receta (opcional).
Visibilidad de la receta.

Enlace a video de YouTube (opcional).

Enlace a video de TikTok (opcional).

Enlace a video de Instagram (opcional).

Otro enlace a video (opcional).

Tabla 2.11: Campos de la tabla Receta

Cada receta contiene una lista de identificadores de ingredientes, lo que

permite asociar facilmente los ingredientes con las recetas. Esto facilita la

busqueda y la gestion de recetas basadas en los ingredientes disponibles.

Para fines de moderacién, cada receta tiene un campo booleano visible, que

por defecto esta en valor false cuando la receta es creada y subida por un usuario.
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Los moderadores tendran acceso a una lista de recetas pendientes de aprobacion,
gue incluira todas aquellas recetas con el campo visible en false. Una vez que los
moderadores aprueban una receta, este campo se establece en valor true,

permitiendo que la receta aparezca en los resultados de busqueda.

La tabla Recipe también incluye varios campos opcionales, proporcionando
versatilidad al usuario en la creacion de recetas. Estos campos opcionales permiten
al usuario agregar enlaces a videos (YouTube, TikTok, Instagram, etc.), etiquetas
especificas (como vegano, vegetariano, saludable, etc.), y la region de la receta, entre
otros. En cuanto a las imagenes de las recetas, estas se subirdn a Firebase Storage
y en la base de datos solo se guardara la ruta a dichas imagenes, optimizando asi el

almacenamiento y la gestién de las mismas.

Tipo de Dato Descripcion

createdAt String Fecha de creacion de la cuenta.

email String Correo electronico del usuario.

image String Imagen de perfil del usuario.
password String Contrasefia del usuario.

rol String Rol del usuario (p.ej., admin, user).

token String Token de autenticacion.

username String Nombre de usuario.

Tabla 2.12: Campos de la tabla Usuario

La tabla de usuarios maneja la informacién de los usuarios, incluyendo un
campo token para la autenticacién. Al crear un usuario, se envia un correo de
verificacion y el rol por defecto es user (usuario normal sin permisos extra), a menos
gue un administrador lo cambie. El identificador principal de la cuenta sera el correo
electronico, aunque también se cuenta con un identificador propio gestionado por

Firestore.
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Similar a las recetas, la foto del usuario se almacena en Firebase Storage y en
la base de datos solo se guarda la ruta hacia esa foto. Para mayor seguridad, la

contrasefa del usuario se almacenara como un hash en lugar de la contrasefa en

texto claro.
Campo Tipo de Dato Descripcion
name String Nombre de la lista de recetas.
descripcion String Descripcién de la lista.
emailUser String Correo del usuario creador.
iconld String Identificador del icono de la lista.
idList String Identificador Unico de la lista.
recipes List<String> Lista de identificadores de recetas.
visible bool Visibilidad de la lista.
likes List<String> Usuarios que dieron “me gusta”.

Tabla 2.13: Campos de la tabla Lista de Recetas

La tabla para las listas de recetas esta disefiada para gestionar las listas de
recetas creadas por los usuarios. En el disefio actual, se utilizan los campos name,
idList, iconld y recipes, ya que las listas de recetas estan pensadas para ser asociadas
al usuario que las cred y ser publicas solo para él. Sin embargo, el disefio esta
preparado para una futuraimplementacién de listas publicas, afiadiendo campos

para indicar su visibilidad, descripcion o lista de “me gusta” recibidos.
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2.5 Diseno de la interfaz

Para el disefio de la interfaz se ha hecho uso principalmente de sketchs ya que
proporcionan una visidon general del disefio que se busca en cada parte de la
aplicacion, ademas de ofrecer una mayor flexibilidad para disefiar elementos mas

complejos y personalizables de la interfaz.

El disefio de la interfaz se ha dividido en los distintos mecanismos principales
de la aplicacion, con el objetivo de unificar el disefio de las pantallas que estan
mas directamente relacionadas. En este disefio se han obviado aspectos mas
planos, como el formulario de creacién de recetas o de agregacion manual de
producto, ya que estos estan compuestos principalmente por una sucesion de campos
rellenables que no requieren un disefio grafico complejo. De igual manera, algunas
pantallas de ajustes no tendran ningun disefio previo debido a su naturaleza limitada
a unas pocas opciones, lo que reduce la necesidad de personalizacion y flexibilidad

en estos casos especificos.

2.5.1 Estructura principal

La aplicacion que se trata de desarrollar dispone de una gran cantidad de
opciones y funcionalidades independientes que deben combinarse entre si a la misma
vez que puedan ser percibidos como apartados independientes. Dado estas
necesidades se ha decidido establecer 5 secciones o pantallas principales que seran

accesibles en todo momento desde un menu inferior:

Q —> Gestion de Despensa y Cesta

/\/\’/\ u ——> Categorias

v—v"/_\ Q\ —> Busqueda de recetas

l*, ——> Subida de recetas

S~ | —
ﬁ “ ® .‘_’_. @ ® —> Usuario y ajustes

llustracion 2.14: Sketch del menu principal

Escuela Politécnica Superior de Jaén 86



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

En estas secciones se agruparian el resto de funcionalidades principales:

e Seccion de gestion de despensay cesta: Estéd dedicada a la gestidn
de las listas de productos del usuario, tanto la lista correspondiente a la
despensa como la correspondiente a la lista de compra o cesta. Ademas
debe incluir todas las funcionalidades asociadas como creacion manual
de alimentos, escaneo de cédigos de barras de productos, inclusiéon de
fechas de caducidad, cantidades y traspaso de productos entre ambas
listas de forma sencilla. Esta seria la pantalla por defecto al abrir la
aplicacion ya que proporciona los aspectos mas basicos de la

aplicacion.

e Seccion de categorias: Esta seccion seria la mas simple de entre
todas ya que tan solo contaria con el apartado de basqueda de recetas
por categoria, incluyendo todas las categorias posibles entre las que se
pudiesen dividir las recetas.

e Seccion de busqueda de recetas: Dentro de esta encontrariamos la
busqueda méas especifica de recetas, es decir, la busqueda por los
ingredientes que contienen y por nombre de receta. Esta pantalla
deberia de implementar ambos tipos de busqueda y para el caso de ser
por ingredientes implementar de alguna forma un mecanismo para usar
los ingredientes de la despensa en la busqueda a la misma vez que otro

para poder introducir los ingredientes manualmente.

e Seccion de subida de recetas: Esta pantalla estaria destinada tanto a
la subida de recetas, como visualizacion de las listas de recetas que ya
tiene publicadas del usuario y (en caso de existir) la lista de recetas en

borradores.

e Seccion de usuario y ajustes: La ultima secciébn como suele ser
habitual en otras aplicaciones y redes sociales esta dedicada a los
ajustes de la aplicacion, aspectos relacionados con la cuenta de usuario

y también englobaria las listas de recetas creadas por el usuario.
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Uno de los aspectos a resaltar puede ser el hecho de que la busqueda por
categoria sea una de las secciones principales, es importante que esto sea asi ya
gue si se quiere incluir una gran cantidad de categorias en las que clasificar las recetas
y que el usuario pueda acceder a ellas de forma simple no se podrian colocar en
ningun otro lugar debido a que saturarian cualquier otra pantalla de opciones. De esta
forma si el usuario desea buscar recetas por requisitos especificos como nombre o
los ingredientes que contiene se dirigira a la seccion de busqueda y si quiere buscar
recetas que ya estén previamente clasificadas en categorias mas generales accederia
a la seccion de categorias.

Otro punto a destacar es que ya gque se tratan de las secciones principales
sobre las que se desarrollaran el resto de funcionalidades, como se ha comentado
antes, la pantalla por defecto al abrir la aplicacion seré la de gestion de despensa y
cesta pero esta preferencia contara con un apartado en ajustes desde el que podréa

cambiarse para que el usuario seleccione cual quiere que sea su seccidn de apertura.

El disefio de las secciones principales es el observado en el sketch anterior, sin
embargo, se han barajado otras opciones que han sido descartadas:

Seleccionar con color:

AL A O o

]
®

Convex Bottom Bar:
N\
@ﬂ Q & E{ anm Q=

FF Navigation Bar:

@u@g] @IJQH:}

Honte  Disowen St g PuoSile Horte  Dicuen  Seanch Lists Proile

llustracion 2.15: Sketchs descartados para el disefio del menu principal
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También se barajaron otras opciones para las secciones principales del
menu, como pueden ser el hecho de que la cesta y despensa fueran dos opciones
independientes o de que hubiese un apartado especifico para las listas de recetas del
usuario. Para el primer caso se decidié unir ambas listas de productos en una sola
seccién debido a que las opciones en ambas listas son muy similares, ademas de que
se quiere hacer percibir al usuario la gestion de productos en un solo lugar de la
aplicacion, para separarlo de las funcionalidades relacionadas con las recetas,

notificaciones o ajustes.

2.5.2 Disefio de despensay cesta

En esta pantalla se gestionaran dos listas de productos (despensa y lista de la
compra o cesta), las cuéles contaran con caracteristicas muy similares, por lo que
deben disefarse de forma que se capte claramente en que pantalla de la aplicacién

nos encontramos.

2
<)

4

£R) .
b [&] e

- A
Ceston Lne_sno_n..\u

()
&

Botones para cambiar entre
alimentos de la despensa y la

lista de la compra

Ade anticdos a tu despense, Afde anticcdos a b cesh

@ @

VA~ Vs
@ma = 6| Por z o

llustracién 2.16: Sketch de la pantalla de gestion de despensay cesta

Se ha optado por establecer dos botones superiores principales con un titulo
e iconos asociados, que identifiquen rapidamente la seccidn a la que se refieren y que

mediante el color indicaran en que lista nos encontramos, mostrando con color y
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sombreada la lista actual y en color gris y menos sombreada la seccion en la que no
nos encontramos.

Un punto clave para esta pantalla es que el usuario pueda transferir
elementos facilmente y de forma intuitiva entre las dos listas, es decir, si tiene un
articulo en la lista de la compra y ya lo ha comprado, con un gesto deberia poder
pasarlo a la despensa ya que dispondria de él tras la compra. De la misma forma
si tiene un articulo en su despensa que se haya gastado, debe poder pasarlo con
un gesto alalista de la compra para marcarlo como pendiente de compra. Para
establecer esta funcionalidad se ha decidido colocar una lista a cada lado y que la

forma de cambiar productos de lista sea deslizando de un lado a otro:

B | B || @

- N
Cesha Uespensa, Cesh

A~

EModn codcidod Fecdo,_codided > P0fbaticament = Desde la cesta si se desliza

Manzonc, P / hacia la despensa el producto
& P ] cambiaria a la otra lista. Y de
la misma forma pasaria de la
despensa a la cesta.

lecfe
Jarmen Yeu
Tomale

Polbo /s

Morte gk

Poll
Ao
R
Cebollo ez

(OIS

]

IO

@
Pas =0

llustracion 2.17: Sketch de la pantalla de gestion de despensay cesta con elementos
introducidos

Ya que la despensa esta a la izquierda y la cesta esta a la derecha, si el usuario
esta en la cesta y quiere pasar un articulo a la despensa, tan solo debe deslizar el
articulo hacia la despensa para que se cambie de lista. De la misma forma si el
usuario se encuentra en la despensa y desea mover un elemento a la cesta lo

deslizaria hacia la cesta. En caso de querer eliminar un elemento debera deslizar el
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producto hacia la parte donde no haya ninguna lista, es decir, si esta en la despensa

hacia la izquierda y si esta en la cesta hacia la derecha.

En un primer vistazo puede parecer que este sistema de direcciones no es tan
intuitivo pero al tratarse de una funcionalidad que se usara de forma muy recurrente,
una vez que el usuario tenga el modelo mental establecido de que la izquierda se
refiere a la despensa y la derecha se refiere a la cesta, lo mas idoneo es que los

gestos para mover o eliminar productos acompafien estas direcciones.

A continuacion se detallaran los elementos de los que se compone esta

pantalla.
%)
§ T— £k y
Opcidn para mostrar o no las fechas de LURS(RAS0 Lesio |_—~7 Modo en el que se ordenan los articulos
caducidad : :

N P Mechon coducidod Fecho coduided v

lecfe ’

Jameé You k # ~T—> &ditar producto
Tomale 7’

Monfe il k. ’

Pollo Ve

fita ’

R ’

Cebolle & | 7 Afiadir productos

&

N\
@wx = o

llustracion 2.18: Sketch de la pantalla de despensa

2.5.3 Disefio del escaneo de productos

Previo al disefio de la propia pantalla de escaneo de cddigos de barras, hay
gue decidir como incorporar la opcion de afiadir productos mediante el escaner en la
pantalla de gestién de despensa y cesta. Para esto se ha optado por modificar el

comportamiento del boton de afadir productos, haciendo que este sea un menu
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desplegable donde se pueda seleccionar entre la adicion manual de producto y la

adicion mediante el uso del escaner.

Despliega menu de opciones

@// para afadir productos

A & 8

llustracién 2.19: Sketch del menu de opciones para afiadir producto plegado

—> Usar lector de cddigos de barras

@“*) Usar entrada manual

[T Cierra el ment desplegado

A &

llustracion 2.20: Sketch del menu de opciones para afiadir producto desplegado

De esta forma el usuario tendria tan accesible cualquiera de las dos opciones

para afiadir un producto.

Respecto al disefio de la propia interfaz, para el escaner del cédigo de barras
se ha buscado conseguir una interfaz lo mas limpia posible, contando solo con las
opciones necesarias para cambiar entre cAmaras y activar o desactivar el flash. Una
vez se abre esta pantalla ya estaria comenzando a escanear y en cuando detectase
un codigo de barras automaticamente desplegaria una pestafia inferior con la
informacion de este producto consultada a la APl de Open Food Facts, mostrando

principalmente su nombre, fotografia y calificacion nutricional general.
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' ' T Marco para encuadrar

el codigo de barras

Cambiar de cdmara
Activar o desactivar flash

e

llustracién 2.21: Sketch del escéaner de cddigos de barras por defecto

] Cédigo de bumos 4

- J

r—
PQO&IC*O & Guardar producto en despensa/cesta
. Ne Mmmhbh —7

llustracién 2.22: Sketch del escaner de coédigos de barras al reconocer un producto

La pestafia contaria con un boton para guardar el producto en la lista de
productos correspondiente, que cerraria el escaner e introduciria el producto
automaticamente. En el caso de que se haya reconocido y mostrado un producto y el

lector detecte otro codigo de barras distinto al del producto actual, significaria que el
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usuario ha apuntado a otro producto, por lo que se cerraria la pestafia con la

informacion del producto anterior, abriendo una pestafia con la nueva informacion.

2.5.4 Disefio de categorias

El disefio de la pantalla dénde se muestran las categorias es simple ya que el
cometido principal de esta es mostrar una lista con las distintas categorias en las que

se podrian clasificar automaticamente las recetas.

llustracion 2.23: Sketch de la seccion de categorias

Las categorias disponibles estaran formadas en base alos distintos campos
gue pueden contar los ingredientes, por lo que cuando un usuario seleccione una,
no se estaria accediendo a una lista preestablecida de recetas, si no que estaria
realizando una busqueda de todas las recetas subidas que cumplan con unas
determinadas caracteristicas, es decir, se estaria realizando una busqueda normal en

el servidor.

Ya que cada receta contaria con unos ingredientes reconocidos asociados
sobre los que podemos buscar, las categorias principales usaran estos ingredientes
para clasificarse. Por ejemplo, si se buscase en la categoria Pescados y Mariscos se
realizaria una busqueda de todas las recetas que contengan ingredientes

pertenecientes a los pescados o mariscos. De la misma forma, las recetas también
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cuentan con una gran cantidad de informacién asociada que nos puede permitir
elaborar una gran cantidad de categorias utilizando estos datos o combinacion de los
mismos. El disefio actual permitiria ser extensible a ampliar la seleccidén de categorias

todo lo posible.

2.5.5 Disefio de las pantallas de busqueda

La interfaz de la pantalla de busqueda es un aspecto clave en el disefio de la
aplicacion, ya que es una de las principales funcionalidades, que debe tener toda la
capacidad de busqueda posible a la misma vez que debe resultar intuitiva para
el usuario. Se buscaba que el usuario fuese capaz de realizar busquedas de recetas
basadas en el nombre de la receta o basada en los ingredientes por los que se
compone. Respecto a la busqueda por ingredientes ademas, el usuario debe ser
capaz de introducir una lista de ingredientes para la busqueda de forma manual o usar

los ingredientes de los que dispone en su despensa.

Aqui surgen diferentes cuestiones en torno a la organizacion de estas
funcionalidades ya que podriamos optar por realizar varias pantallas para dividir
los modos de busqueda y que estas pantallas fuesen iterables entre si de forma
sencilla u optar por condesar de alguna forma todos los modos de blusqueda en
una Unica pantalla. Ademas en caso de querer condensar los modos de busqueda
en una sola pantalla hay multiples posibilidades de combinar estos elementos entre

Ve

SI.

Para evaluar las distintas opciones a la hora de realizar esta pantalla se
realizaron varios sketchs con los distintos planteamientos. Las primeras 3
alternativas corresponden a un planteamiento en el que se condensan los distintos

modos de bdsqueda en una sola pantalla.
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Acceso a filtros de
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llustracién 2.24: Sketch de la primera alternativa como la pantalla de busqueda

Acceso a filtros de
busqueda

49

rkcehs r&@hs 0:3’
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Botén para afiadir los ingredientes h%‘*ﬁtﬁ' hﬁ\d‘gﬂh' ls  Campo de introduccion de texto

para introducir el nombre de la

disponibles en la despensa
\{ Usae_ingradiedtes de b despensa ] | | | Usae ingrediestes de ko despense ] | receta

g S
| L efil { fil
Lista de ingredientes

H X / seleccionados para la bisqueda

ueve A
5 Nk x
Campo de introduccion de texto =
Quese X

para introducir los ingredientes

N B < 3USCAR Q BUSCAR

- N\
an O zollaes @z o

llustracién 2.25: Sketch de la segunda alternativa como la pantalla de busqueda

Al visualizar estas interfaces podemos observar que resultan funcionales, pero

pueden no ser la forma mas éptima e intuitiva para el usuario.

Para el caso de las primeras alternativas, en las llustracion 2.24 y 2.25, el
usuario dispondria de una seccion para introducir el nombre y otra para introducir los
ingredientes, dividida en un boton superior para incluir la despensa, un campo de
introduccidon de texto para buscar ingredientes manualmente y una seccion donde

aparecerian los ingredientes seleccionados. En la parte inferior de la pantalla se
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encontraria el propio botdn para iniciar la basqueda en funcion de los parametros
introducidos en los campos superiores. Esta alternativa, aunque viable, puede saturar

al usuario.

La accion de busqueda debe de ser una accion facil y rapida de realizar ya
gue es una funcionalidad muy recurrente en la aplicacion, por lo que no deberia de
ser percibida por el usuario como un formulario a rellenar. Saturar una pantalla
con mas de un campo de introduccién de texto ademas de otros botones dan la
sensacion de tratarse de un formulario o de algo més tedioso que una busqueda

normal.

La aplicacion puede contener formularios para funcionalidades mas complejas,
pero estos deben ser reservados para acciones que se realicen con menos frecuencia,
como una creacion de cuenta de usuario o la creacion de una receta para subir, pero
no para algo tan recurrente como una busqueda.

Acceso a filtros de

[ @ Do o b |%)| [ @ B o e [} P05

/[% Usae ingediesfes ] [% Usan ingpediertes
de b despensa de b despens NG
. Campo para introducir nombre

Boton para afadir los ingredientes de receta e ingredientes
disponibles en la despensa

| X<

}"UE\J\)

Nafe X

Quese X \

Lista de ingredientes
seleccionados para la bisqueda

Realizar bisqueda €| q BUSCHR q BUSCHR

SN
am Oz ol as ®z o

llustracion 2.26: Sketch de la tercera alternativa como pantalla de busqueda

En el sketch de la llustracion 2.26 se observa como ahora la interfaz resulta
mucho mas minimalista y simplificada que la anterior, lo que transmite una mejor
sensacion para el usuario. Sin embargo, resulta menos intuitiva. En este disefio se
ha tratado de que en un mismo campo de busqueda se pudiera buscar tanto el nombre

de la receta a buscar como los ingredientes a usar. Aunque se podria indicar al usuario
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con algun tutorial o indicacion el funcionamiento del campo de busqueda, no resulta

del todo intuitivo.

Esto se debe a que los campos de introduccion de texto se espera que
funcionen distinto en funcién de su funcionalidad o modo de busqueda. Si el
campo de busqueda esta destinado a buscar algo por nombre, el usuario espera que
baste con escribir lo que quiere para realizar la busqueda sin mas. Por otro lado, si se
quieren introducir distintas palabras como términos de busqueda, se espera que el
campo de introduccion de texto funcione como Unicamente para buscar esas palabras

como criterios de busqueda.

f
Por. inguadienes Mekne & P o ingradiores Nonbne de Receh

((F T i)

[~
[ Cambiar de modo
/ de busqueda

Campo de introduccién de texto
para introducir los ingredientes

Usan ingediedes de &Ams&]

M QB rovbe o et )

Boton para afiadir los ingredientes
disponibles en la despensa

Campo de introduccion
de texto para introducir
el nombre de la receta

RIS & Q 3OSCAR |
a0 @a ® A 0 /@\ L O
[ Pon. inguatinhs Noue e fece
P | P oot e s bsaueda

N

Q BUSTAR

-
mu@&@

llustracién 2.27: Sketch de la cuarta alternativa como pantalla de blisqueda
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Para solucionar estos problemas, finalmente se ha optado por dividir la
pantalla de busqueda en dos pantallas deslizables en funcion del modo de busqueda

gue desearia utilizar el usuario, como se puede observar en la ilustracion 2.27.

En esta pantalla contariamos con dos pantallas independientes para cada
modo de busqueda pero deslizables entre si, para dar la sensacion de que se esta en
la seccion de busqueda en lugar de en dos secciones distintas de la aplicacion. Cada
interfaz para cada modo de busqueda contaria con los elementos justos y necesarios

para realizar la busqueda sin saturar al usuario.

Para el modo de nombre de receta se ha simplificado al maximo, dejando tan
solo un cuadro de introduccion de texto, dénde el usuario introduciria el nombre de la

receta y ya pasaria a visualizar los resultados.

Para el modo de busqueda por ingredientes se contaria con un campo para
buscar los ingredientes a utilizar y con un botén de usar los ingredientes de la
despensa. Ademas, en el momento en el que se introducen ingredientes, el botén de
usar ingredientes de la despensa desaparece para dar paso a la lista de ingredientes

seleccionados, lo que mejora la identificacion de a que corresponde cada elemento.

Otro aspecto a destacar de este disefio es que se ha eliminado el boton de
acceso a los filtros que poseian los otros sketchs realizados. Esto es debido a que
este pasard a mostrarse en la propia pantalla de resultados de busqueda, para

simplificar mas la pantalla de busqueda principal.

2.5.6 Disefio de resultados de busqueday visualizacion de receta

En la pantalla de resultados se busca mostrar para cada receta la mayor
cantidad de informacion posible sin llegar a saturar al usuario, siendo deseable
también incluir opciones para organizar los resultados o aplicar filtros sobre estos de

forma sencilla.
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Hay que tener en cuenta que como se han definido anteriormente las recetas,
estas cuentan con una gran cantidad de datos e informacion asociadas, por lo que

hay que decidir hasta qué punto deberia o no mostrarse en esta pantalla.

Lo principal para cada recta es mostrar su nombre y foto de perfil, dado esto,
los dos formatos en los que se pueden organizar son horizontal con la foto a un lado
y la informacion al otro o vertical con la foto arriba y la informacion abajo. En un primer

intento se probo a realizar un primer disefio horizontal, como se puede observar a
continuacion en la llustracion 2.28.

Volver a atras Acceso a filtros de
S~ busqueda
l@' Conbonana ,cfo s
40 nesdfods pono. “Canbonasna
—1 Espaguefis canbomcs A
Nombre de cada receta an ot
Es }is, Bocen, Nots,
P:g:, Queso u:e \

Fotografia de cada
receta

|1 @I (Shedo )
Togliafe lle Huoews, Mok,
Etiquetas de cada receta Mastequlle, Racos .

cn ece de axo T
¥ S=FEy
Tolleines, Rie., Celoll )/ /s‘\:‘j M
L Nonteqller, Ledhe d o

Ingredientes de

d t
cada receta o~ >< ]

llustracién 2.28: Sketch de una primera opcién como pantalla de resultados de busqueda

Esta interfaz aunque en un principio cumple con lo que se buscaba, finalmente
fue descartada debido a distintos inconvenientes encontrados. En un primer lugar,
mostrar varias etiquetas de la receta junto con ingredientes en tan poco espacio no
acaba dando una vision clara de los elementos mas representativos de la receta a
mostrar. El usuario acaba percibiendo dos columnas de informacién principales,

una columna a la izquierda donde hay una sucesion de texto y una derecha que se
trata con una sucesion de imagenes.
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No se trata de ningan problema que impida su cometido principal, pero si de un
disefio que podria mejorarse significativamente si las recetas fuesen mas
facilmente distinguibles. Por eso, se ha elaborado un segundo disefio para esta

pantalla que sera el que se utilizara como definitivo.

Volver a atras Acceso a filtros de

S blusqueda
(€ Canbonane =%
(5 M&s népidas ) ((Vegana ) ((Vegetan
\

Orden de los resultados Filtros rapidos

S

NUmero de ingredientes
y tiempo de la receta

Nombre de cada reécgt;—

Tagtiofelk canbonncs con Aveve \

Togaf e Hown, Meb, Hosbuqill, Bocen... Fotografia de cada
receta

&
Ingredientes de [>{— ]

cada receta J~\
QI

llustracién 2.29: Sketch de la pantalla de resultados de basqueda

En este nuevo disefio para la pantalla de resultados observamos como las
recetas son mucho mas distinguibles entre si, en lugar de tener todo el texto agrupado
a la izquierda y fotos a la derecha, tenemos una columna donde estan todos los
elementos en vertical, apreciando mas facilmente la distincibn entre elementos.
Ademas, observamos como no toda la informacion esta agrupada en una sola parte
del cuadro, si no que se divide en nombre e ingredientes en la parte inferior y nimero

de ingredientes y tiempo en una esquina dentro de la propia fotografia.
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Ademas para mejorar la experiencia de usuario se ha decidido incluir un
pequefio menu de ajustes rapidos que hagan que no sea necesario havegar hasta la

pantalla de filtros a menos que el usuario busque un uso avanzado de los filtros.

F Ilra 0& Criterio de orden de las recetas
Oncbnm / —7
9% Mqao.\ vabacisn (-]
Tiempo maximo ® M nerientes fo)
para filtrar recetas
\ T"e"\[‘ﬁ de (wenoenacish Deslizable con el tipo de dieta
[ <Pma 30-60min  >GOmin 'M*%*JD
Dicks P Vegeloion |t Veger.
B ogetonioon | Vegore.

\ Todo *Uei!om

Regiones a las que Regb'h
(7o | Db ey

pertenecen las recetas

~_ (B Espiohk. ) (B India)
(B Mevicosn ) (B Faarcess ) @ Rina)
@& _HE DICHD)

i 8

llustracién 2.30: Sketch de la pantalla de filtros

Aplicar filtros

Debido a que la pantalla de resultados ya muestra unos filtros basicos, en el
disefio de la propia pantalla de filtros, que podemos observar en la ilustracion 2.30, se
ha buscado incluir algunos aspectos mucho mas especificos como establecer un
tiempo maximo especifico de preparacion para las recetas o establecer una region a

la que pertenezca el plato.

Estos filtros permiten a los usuarios refinar su busqueda de manera mas
detallada, asegurandose de encontrar recetas que se ajusten perfectamente a sus

necesidades y preferencias.
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Ademas, estos serian extensibles a cualquiera de las caracteristicas y
etiquetas que poseen las recetas, permitiendo una personalizacién avanzada en la
bldsqueda, como filtrar por recetas que contengan video explicativo o por momento del
dia.
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llustracién 2.31: Sketch de la pantalla de visualizacion de receta

Para la pantalla de visualizacion de receta el disefio se ha estructurado para
hacer accesibles todos los detalles sin que el usuario tenga que deslizar entre una
gran lista de caracteristicas. La pantalla se encontraria dividida en dos partes, donde
en la parte superior encontraria los elementos principales como la fotografia de la
receta, el nombre, descripcion y etiquetas, junto con las acciones principales para
guardar la receta en listas o dar “me gusta”. Por otro lado, en la parte inferior se
encontraria el resto de elementos mas especificos como la lista de ingredientes y
sus cantidades, lista de instrucciones y los enlaces a los videos. Estas categorias han
sido ordenadas en orden de importancia y de consulta, de forma que los ingredientes
sean la seccién marcada por defecto. Ademas se han incluido algunos elementos
interactivos como un selector para las raciones que modificaria las cantidades

asociadas.
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2.5.7 Disefio de menus y ajustes

Como se ha mencionado anteriormente la aplicacion contendra multitud de
pantallas de ajustes, menus o formularios por lo que en este apartado comentaremos

las que resulten de mayor relevancia para el proyecto.

Comenzaremos tratando el disefio de la pantalla de usuario, es una de las
pantallas mas importantes de la aplicacion porque contendra toda la informacion
personal asociada al usuario, por lo que puede resultar de acceso frecuente. Entre las
funciones que debe desempenfiar esta pantalla se encuentran la de mostrar toda la
informacion de la cuenta personal, acceso a ajustes de la aplicacidn, acceso a recetas
favoritas del usuario (recetas a las que se le ha dado “me gusta”) y acceso a las listas

de recetas creadas por el usuario, asi como el acceso a la creacion de las mismas.

Acceso a los ajustes del perfil

Jcmh ®// de usuario

{63 Agustes |\
, N ‘
Rm+oa &}W @J’,’/‘? Otros menus

Nombre de usuario

Listas

@ Fovomites |
. 35 fos —> Llstas.de recetas del
Acceso al ment de creacion usuario

de listas de recetas

\C}“ Crean bk, d necoky _)

=N
am a s ©®

llustracion 2.32: Sketch de la pantalla de usuario

Como se observa en la ilustracién 2.32 en la parte superior se dispondra el
nombre y foto de perfil de la cuenta, que a la misma vez servirh como un botén de
acceso a los ajustes de la cuenta, comunicando al usuario que esta pantalla esta
destinada a aspectos relacionados con la cuenta personal al mostrarse elementos

propios. Justo debajo encontramos el botdén de ajustes y se dispondra de algun botén
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mas que corresponda a algin menl o ajuste recurrente para que no se tenga que

redirigir siempre a la pantalla de ajustes general para acceder.

Debajo de los elementos relacionados con cuenta y ajustes nos encontrariamos
con las listas de recetas creadas personales, donde para receta se mostrarq un
nombre, icono asociado y numero de elementos que contiene. Justo en la parte inferior
a las recetas encontraremos un botén destinado a crear listas de recetas, el cual

desplegara un menu para esto como se puede observar en la ilustracién 2.33.
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llustraciéon 2.33: Sketch del menu de creacion de listas de recetas

Otro elemento a destacar seria el previamente mencionado botdn para acceder

al perfil del usuario, cuyo menu podemos ver en la llustracién 2.34.
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Informacién de la cuenta de usuario

llustracién 2.34: Sketch de la pantalla de perfil

Por dltimo, se ha realizado el disefio de los formularios de inicio de sesion y

registro en la aplicaciéon, que podemos observar en las ilustraciones 2.35 y 2.36.
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llustracion 2.35: Sketch de la pantalla de inicio de sesién
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llustracién 2.36: Sketch de la pantalla de registro
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Como se desarrollé en el apartado 1.11 (Metodologia de desarrollo de
software), la metodologia a utilizar en este proyecto es Scrum. Esta metodologia agil
permite dividir el desarrollo en iteraciones llamadas sprints, cada una de las cuales se

centra en entregar incrementos funcionales del producto.

El proceso de desarrollo se documentara organizandose en dos grandes
secciones: la primera narrara la ejecucion del desarrollo en iteraciones o sprints,
mientras que la segunda detallara las funcionalidades presentes en la aplicacion en

profundidad.

La primera parte, en el apartado 3.1, se centrara en la ejecucion del desarrollo
mediante la metodologia Scrum. A lo largo de esta seccion, se describira como el
proyecto fue evolucionando poco a poco a través de desarrollos incrementales. Las
funcionalidades desarrolladas se trataran de forma mas genérica sin profundizar
demasiado ya que se pretende que en este apartado se centre en la propia evolucion
del proyecto.

La segunda parte, en el apartado 3.2, estara dedicada a las funcionalidades
desarrolladas en la aplicacién. En esta seccién se detallard cada funcionalidad,
explicando su desarrollo en profundidad y su implementacion en la aplicacion.
Ademas, se evaluaran los resultados obtenidos para mostrar como se garantiza el

rendimiento y la calidad de la aplicacion.
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3.1 Ejecucion del desarrollo en sprints

A continuacién pasaran a desarrollarse la ejecucion de los distintos sprints que
fueron definidos previamente en el apartado 1.11.3 (Sprints de Desarrollo). Para llevar
mas claramente las tareas asociadas a cada sprint, se hara uso de la tabla de historias
de usuario que fue planteada inicialmente en el apartado 1.12 (Estimacion del tamafio
y esfuerzo). En dicha tabla se indicaran las historias de usuario a desarrollar en
naranjay las historias ya desarrolladas en sprints anteriores en verde, junto con
sus puntos de usuario, para poder visualizar el trabajo ya realizado y por realizar en

cada incremento

. . Puntos de
Historia : .
historia
Historia de usuario ya desarrollada X
- Historia de usuario por desarrollar X
- Historia de usuario por desarrollar X

Tabla 3.1: Ejemplo de tabla que se usaré en cada sprint

Junto con esta tabla, en cada incremento se mostrara un diagrama de
Burndown. El diagrama de Burndown es una herramienta visual utilizada en Scrum
para hacer seguimiento del progreso del sprint. Muestra graficamente la cantidad de

trabajo pendiente en relacion con el tiempo restante del sprint.

3.1.1 Sprint 1: Disefio, planificacion y configuracion inicial
Durante este primer sprint se pretende dar un comienzo al proyecto, realizando
el disefio del proyecto, definicion de objetos principales e implementacion de la base
del proyecto para la aplicacion. Todo esto esta recogido en una sola actividad con una
puntuacion de 6 puntos de historia como se puede observar en la tabla 3.2.

Historia Pu_ntos'de
historia
- Disefio de la interfaz, planificacion y configuracién inicial 6
Gestion de despensay cesta 6
Desarrollar lista de ingredientes 4

Tabla 3.2: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 1
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Aunque no supuse un esfuerzo considerable respecto a otras actividades del
desarrollo, la etapa de disefio ocupd casi todo el primer mes debido a que se busca
gue la aplicacion a desarrollar tenga una gran cantidad de pantallas para cumplir con
todas las especificaciones deseadas. El proceso de disefio implico realizar el disefio
de cada una de estas pantallas, relacionarlas entre si para su posterior y plantear

multiples alternativas de disefio para las pantallas mas importantes y su evaluacion.

Diagrama Burndown - Sprint 1

O R, N W H» U1 O N

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31

e Puntos Esperados Puntos Reales

llustracion 3.1: Diagrama Burndown para el sprint 1

En el diagrama de Burndown de la ilustracion 3.1 se puede observar el
desarrollo temporal, donde conforme se iban completando el disefio de un conjunto
de pantallas se marcaban puntos de historia completados, resultado que se aprecia

en la linea escalonada de puntos reales.

Como resultado de este sprint podemos observar los principales storyboards
de la aplicacion en las ilustraciones 3.2, 3.3, 3.4 y 3.5 que se muestran a continuacion,

resultado del proceso de disefio.
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llustraciéon 3.2: Storyboard de las principales secciones
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llustracién 3.3: Storyboard de las pantallas de gestion de listas
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llustracién 3.4: Storyboard del proceso de busqueday resultados
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llustracién 3.5: Storyboard de la gestién de cuenta de usuario
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La dltima parte de este sprint se corresponde a la creacion del proyecto y base

de la aplicacion, repositorio en GitHub y preparacion del entorno de desarrollo.

3.1.2 Sprint 2: Implementacion de la pantalla principal y lista de
Ingredientes

En esta iteracion se tratara de elaborar la funcionalidad de gestion de listas
principal, obteniendo un sistema usable para la gestion de lista de productos en cesta,
lista de la compra con operaciones de adiciéon, edicién y eliminacion de productos.
Ademas para la adicién correcta de productos es necesaria la elaboracion de una base
de datos o lista de ingredientes predefinidos que cuenten con un nombre, identificador
e icono asociados, de forma que cuando el usuario agregue productos seleccione un
producto de esta lista y tenga siempre un mismo identificador, como ya se comenté

en el apartado 2.4 (Disefio de la base de datos).

Podemos observar los puntos de historia a realizar en esta iteracion en la tabla
3.3 mostrada a continuacién, donde encontramos un total de 10 puntos de historia

para este sprint.

. . Puntos de
Historia : .
historia
Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6
- Gestion de despensay cesta 6
- Desarrollar lista de ingredientes 4
Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de 5

barras y consulta a la API

Tabla 3.3: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 2

Sobre el desarrollo temporal, cabe destacar que mientras la implementacion de
toda la funcionalidad de gestion de listas de productos y sus pantallas asociadas
tienen un mayor esfuerzo asociado, estas se desarrollaron con normalidad durante el
tiempo estimado. Sin embargo, la creacién de una lista de ingredientes completa con
toda su informacién asociada fue un proceso que se alargé mucho en el tiempo debido

a querer realizar una base de datos de ingredientes lo mas completa posible.
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Diagrama Burndown - Sprint 2
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llustraciéon 3.6: Diagrama Burndown para el sprint 2

En el diagrama Burndown de la ilustracion 3.6 observamos lo mencionado,
apreciando como los puntos de historia correspondientes al desarrollo de la
funcionalidad se desarrollaron con normalidad en un tiempo similar al esperado,
mientras que los puntos correspondientes a la lista de ingredientes se alargaron en el
tiempo bastante hasta su finalizacion.
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llustracién 3.7: Algunas capturas de las pantallas resultado del sprint 2

El resultado de esta iteracion fue un sistema funcional de gestion de listas de
productos, como ser se puede ver en la ilustracion 3.7, cuyo funcionamiento se

detallara en profundidad en apartados futuros. Ademas se cre6 una base de datos de
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unos 1000 ingredientes con sus iconos asociados que cubren la mayoria de

categorias en alimentacion para afadir ingredientes en base a estas sugerencias.

3.1.3 Sprint 3: Lectura de Coédigos de Barras y mejora de interfaz

Para esta tercera etapa se espera implementar un sistema que permita a la
aplicacion leer codigos de barras de productos para analizar su informacion nutricional
y usarse como una forma de agregar productos mas rapida y eficaz. Ademas se
espera afadir una pantalla de usuario y realizar algunas mejoras en la interfaz. Estas
actividades suponen un total de 10 puntos de historia (5 + 3 + 2), que se desglosan
en la tabla 3.4.

: : Puntos de
Historia . .
historia

Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6
Gestion de despensay cesta 6
Desarrollar lista de ingredientes 4
- Funcionalidad para escanear productos mediante el codigo 5
de barras y consulta a la API

- Pantalla de usuario 3
- Menus y mejora de la interfaz 2
Sistema de control de la caducidad en alimentos 3

Tabla 3.4: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 3

La mayor parte del tiempo empleado en esta iteracion se utilizé en completar la
funcionalidad de escaneo de productos correctamente, ya que se llegd a probar con
diferentes paquetes para lograr una funcién de escaneo lo mas fluida posible y se tuvo

gue investigar sobre el funcionamiento de la API a utilizar.

Se realizaron las actividades previstas por completo con unos tiempos similares
a los esperados, con un breve adelanto en el tiempo para el desarrollo de la pantalla
de usuario que se comentara a continuacion, lo que dej6 mas tiempo para la
implementacion de la mejora de interfaz. Observamos estos cambios en el diagrama

de Burndown de la ilustracién 3.8.
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Diagrama Burndown - Sprint 3
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llustracién 3.8: Diagrama Burndown para el sprint 3

Tortillas de trigo integrales
Excelente

[eETLETS
Cédigo de Barras

llustracién 3.9: Capturas del modo de escaneo de productos tras el sprint 3

Ademas se realiz6 una pantalla para la seccién de usuario que, aunque deberia
incluir aspectos relativos al perfil del usuario y listas de recetas, estas son
funcionalidades que se desarrollaran en etapas futuras, por lo que tan solo se
desaroll6 un esqueleto de la interfaz donde deberian ser incluidos los elementos

restantes conforme fuesen desarrollados.
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Al haber ocupado menos tiempo de lo esperado se empled el tiempo restante
en realizar algunas mejoras de la interfaz. Se establecié un tema para la aplicacion,
definiendo fuentes, iconos, paleta de colores y un modo oscuro general para las
pantallas que ya estaban implentadas y para usarse de aqui en adelante en todas las
pantallas que se creasen.
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@ curry
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@R Pan multifibras

& restorosso

{&) salsa de Yogur
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f sevene

+

®©

llustracién 3.10: Modo claro y oscuro de la aplicacién tras el sprint 3

54B362
FFFFFF

llustraciéon 3.11: Paleta de color

3.1.4 Sprint 4: Gestion de notificaciones

El resultado esperado de este sprint es afiadir una funcionalidad para permitir
establecer una fecha de caducidad a los alimentos de la despensa y establecer
notificaciones personalizables y programables para notificar al usuario de la caducidad
préxima de estos. Para ello se usaran 11 puntos de historia (8 + 3) como se puede ver
en la tabla 3.5.
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Puntos de
historia
Disefio de la interfaz, planificaciéon y configuracion inicial 6
Gestion de despensay cesta
Desarrollar lista de ingredientes
Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de
barras y consulta a la API
Pantalla de usuario
Menus y mejora de la interfaz
- Sistema de control de la caducidad en alimentos
- Notificaciones programables de caducidad
Implementacion de Firebase al proyecto

Historia

Ul oo W N W U1 b O

Tabla 3.5: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 4

La asignacion de una cantidad significativa de puntos de historia a la esta
implementacion se justifica por la complejidad inherente al desarrollo de un sistema
de notificaciones locales eficiente. Esta complejidad se deriva principalmente de los

requisitos técnicos especificos de la plataforma Android.

El sistema requiere la capacidad de ejecutar tareas en segundo plano en
momentos especificos programados por el usuario para verificar la existencia de
productos préximos a caducar. En Android, nos enfrentamos a una notable
variabilidad en permisos y restricciones que difieren significativamente entre versiones
del sistema operativo. Esta diversidad se ve aun mas acentuada por las capas de
personalizacion que implementan los distintos fabricantes de dispositivos.

Como resultado, aspectos como los modos de ahorro de bateria, las
configuraciones de "No molestar" y las limitaciones en la ejecucién de procesos en
segundo plano pueden interferir tanto en la ejecuciéon de los procesos necesarios

como en la visualizacién de las notificaciones.

Considerando estos factores, fue necesario un periodo de desarrollo extenso
para probar distintos sistemas de notificaciones locales para que fuera compatible y

funcional en la mayoria de las versiones de Android y capas de personalizacion.
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Diagrama Burndown - Sprint 4
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llustracién 3.12: Diagrama Burndown para el sprint 4

Esta inversion de tiempo se refleja en el diagrama de Burndown de la ilustracion
3.12 mostrada a continuacién, donde los “escalones” que encontramos en la linea de

puntos reales se ven mucho mas acentuados.

O Alioli » ahora & A

Aviso de caducidad

El producto Tortilla de trigo caduca mafana
llustracién 3.13: Ejemplo de notificacion implementada en el sprint 4

3.1.5 Sprint 5: Integracion con Firebase y gestion de cuentas de
usuario

Esta iteracion es importante ya que supone el comienzo de la implementacién

de todas las funcionalidades basadas en la interaccion con un servidor, cambiando la

aplicaciéon de un funcionamiento exclusivamente en local, a pasar a estar coordinada

con Firebase, que es el servicio de backend a implementar.

Ya que el resultado de la iteracion debe ser un producto usable, no solo basta
con la creacion del proyecto en firebase y su inclusién en la aplicacion, también hay

gue hay que realizar unas funcionalidades minimas para que incluirlo en el proyecto

Escuela Politécnica Superior de Jaén 119



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

tenga un impacto significativo. Es por esto que en esta iteracion ademas de la
configuracion de firebase se busca afiadir un sistema de creacion y gestion de cuentas
de usuario, lo que daria a este sprint una puntuacion total de 16 puntos de historia (5

+ 5 + 6), situdndola como la iteracion con mayor puntuacion hasta ahora.

Puntos de
historia

Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6

Gestion de despensay cesta

Desarrollar lista de ingredientes

Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de

barras y consulta a la API

Pantalla de usuario

Menus y mejora de la interfaz

Sistema de control de la caducidad en alimentos

Notificaciones programables de caducidad

- Implementacion de Firebase al proyecto

- Creacion de cuentas en Firebase

- Gestion de cuentas de usuarios

Implementacion y visualizacion de recetas

Historia

A O U NOIWINIW| U1 | B O

Tabla 3.6: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 5

A pesar de tratarse de la iteracion con mas puntos de historia hasta ahora, el
desarrollo transcurrié con normalidad en el tiempo previsto, como se puede observar

en el diagrama Burndown de la ilustracion 3.14 mostrado a continuacion.

Diagrama Burndown - Sprint 5

18
16
14
12

o N B O

1234567 8 910111213141516171819202122

@ Puntos Esperados  esss==Puntos Reales

llustracién 3.14: Diagrama Burndown para el sprint 5
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Sin entrar demasiado en detalle de la implementaciéon de Firebase en el
proyecto, ya que eso se desarrollara en un apartado independiente dentro del
apartado de funcionalidades desarrolladas (3.2), se muestran a continuacion capturas

de las pantallas para el inicio de sesion y registro creadas en este sprint.

Alioli

¢

llustracién 3.15: Capturas de Inicio de sesion y registro tras el sprint 5

Algo a mencionar es que para este punto ya contamos con un sistema de
cuentas de usuario funcional en el proyecto, por lo que podemos actualizar la seccion
de usuario creada en el sprint anterior, para afiadir las partes faltantes. En la ilustracion
3.16 se puede apreciar la evolucion de esta pantalla, mostrando en la primera
captura su estado en el sprint 4 y en las dos capturas siguientes su estado tras
el sprint 5.

€ Perfil

Nombre de
Usuario

e

W 5

Borradores Pruebas

No tienes listas de recetas

Crear ista de recetas
L o Q | 2} @

llustracién 3.16: Evolucién de la seccidon de usuario entre el sprint4y 5
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3.1.6 Sprint 6: Creacion, subiday visualizacion de recetas

Ya que la aplicacion tiene un sistema de cuentas de usuario implementada,
durante esta iteracion se puede llevar a cabo la funcionalidad que permita a los
usuarios crear recetas y subirlas a la plataforma. Junto a esto se debe de implementar

la pantalla para la visualizacidén de las recetas que apoye la funcionalidad anterior.

También a la hora de subir recetas surge una necesidad de moderacion de
contenido, ya que todo lo que suban los usuarios pasara posteriormente a formar parte
de los resultados de busqueda e inclusion en las categorias disponibles, por lo que
seria conveniente asegurar de alguna forma que el contenido subido por los usuarios
cumpliese algunos estandares antes de pasar a ser publico. Para esto hay que afadir
a la implementacion anterior de cuentas de usuario, un sistema de roles, donde cada
usuario tenga un rol asociado que le otorgue mas o menos permisos. Los usuarios
nombrados como administrador serian los encargados de visualizar y aprobar las

recetas subidas por los usuarios para que pasen a ser publicas.

Las mencionadas actividades a desarrollar se pueden observar en la tabla 3.7
mostrada a continuacién, donde vemos una puntuacion total de 14 puntos de historia
4+5+3+2).

Puntos de
historia

Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6

Gestion de despensay cesta

Desarrollar lista de ingredientes

Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de

barras y consulta a la API

Pantalla de usuario

Menus y mejora de la interfaz

Sistema de control de la caducidad en alimentos

Notificaciones programables de caducidad

Implementacion de Firebase al proyecto

Creacion de cuentas en Firebase

Gestion de cuentas de usuarios

- Implementacién y visualizacion de recetas

- Creacion de recetas

- Subida de recetas

- Gestion de distintos roles de usuario y moderacion

Historia

N W UL o UL U1 OWNDNW U O
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Busqueda por ingredientes 6

Tabla 3.7: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 6

El desarrollo de las actividades a lo largo del tiempo se llevd a cabo segun lo
esperado como se puede ver en el diagrama Burndown de la ilustracion 3.17

Diagrama Burndown - Sprint 6
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llustracién 3.17: Diagrama Burndown para el sprint 6

El resultado de esta iteracion es un sistema funcional donde los usuarios
pueden crear sus propias recetas con una interfaz intuitiva y subirlas al servidor. Se
han afiadido los mecanismos necesarios a esta accion, como que estas recetas se
gueden asociadas a la cuenta del usuario que las ha creado, de forma que si el usuario
inicia sesién en otro dispositivo automaticamente se descargarian las recetas

asociadas a su cuenta para que aparezca en el apartado de ‘mis recetas’.

También se ha incluido la funcionalidad de una lista de borradores, dénde los
usuarios pueden optar por guardar la receta creada en borradores para continuar

después en lugar de subirla.

Ademas, como se menciond anteriormente, se ha creado el sistema de roles
de usuario. A partir de esta iteracion cada usuario tiene un rol asociado y los que estén

marcados como usuarios administradores veran en la aplicacion un menu adicional
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donde podran visualizar las recetas subidas por los usuarios pendientes de
aprobacion y decidir si deben ser publicadas o no. Este menu de administrador
ademas ya que esta implementado abre la puerta a desarrollar mas funciones de

gestion de la plataforma directamente desde la propia aplicacion.

€ Subir receta € Subir receta

Instrucciones Instrucciones

0

]
L]

Burritos de pollo y Burritos de pollo y
aguacate ®/ aguacate@

Ocasién Ocasién

B Desayuno Amverzo || fa Cena B Desa

@ Meriends || &) Aperitvo || 2 'S

Tiempo Tiempo
P P &% Pechuga de pollo

& cevora

llustracion 3.18: Capturas de creacién y visualizacion de recetas tras el sprint 6

3.1.7 Sprint 7: Busqueda y filtrado de recetas

Ya que tenemos una forma de subir recetas al servidor y visualizarlas, el
siguiente paso es desarrollar el sistema de busqueda de recetas completo. Durante
este sprint se desarrollaran estas caracteristicas, incluyendo algunas adicionales

como la implementacién eficiente de filtros basados en las etiquetas y caracteristicas
de cada receta.

Ademas una vez desarrollado el sistema de busqueda vy filtros, es conveniente
incluir en esta iteracion el desarrollo de una busqueda por categorias ya que esta
aprovechard las funciones ya desarrolladas de filtrado y busqueda, por lo que también

lo incluiremos como una actividad a desarrollar.

Todas estas especificaciones suman un total de 22 puntos de historia (6 + 6 +

4 + 6) como se puede ver en la tabla 3.8 mostrada a continuacion.
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Historia Puntos de
historia
Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6

Gestion de despensay cesta

Desarrollar lista de ingredientes

Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de
barras y consulta a la API

Pantalla de usuario

Menus y mejora de la interfaz

Sistema de control de la caducidad en alimentos
Notificaciones programables de caducidad

Implementacion de Firebase al proyecto

Creacion de cuentas en Firebase

Gestion de cuentas de usuarios

Implementacion y visualizacion de recetas

Creacion de recetas

Subida de recetas

Gestion de distintos roles de usuario y moderacion

- BUsqueda por ingredientes

- BuUsqueda por nombre

- BuUsqueda por categoria

- Aplicar filtros de busqueda

Sistema de valoracion basado en "me gustas" de los usuarios

Creacion y gestion de listas de recetas personales de los
usuarios

A Vo PO ONWULILEO OUVGUIOOWNW U &BO

Tabla 3.8: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 7

Esta se trata de la iteraciébn con un mayor esfuerzo en todo el desarrollo del
proyecto al tratar de desarrollar una busqueda eficiente con multitud de caracteristicas
y toda la flexibilidad posible. Siempre es posible tratar de optimizar un poco mas la
bldsqueda buscando resultados mas precisos, reducir las lecturas en la base de datos
a las minimas posibles para reducir el coste o reducir tiempos de carga en los
resultados. Por tanto el limite viene dado por el propio tiempo asignado para esta

iteracion

Durante esta iteracion se estuvieron probando diferentes alternativas en cuanto
a los mecanismos de busqueda, descartando mecanismos ya implementados si se
encontraba alguno que diese mejores resultados. Se comenzé realizando las
interfaces para las pantallas de basqueda, resultados, categorias y filtros, que era lo

mas lineal y posteriormente se paso a la implementacion de las funcionalidades. Esto
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es apreciable en el diagrama Burndown mostrado en la ilustracion 3.19 donde se
puede observar como los primeros dias el desarrollo avanza con normalidad hasta
gue se comienzan a desarrollar las funcionalidades y hay un estancamiento hasta que

se finalmente se dieron por finalizadas.

Diagrama Burndown - Sprint 7
25

0 Ny
15

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

e Puntos Esperados Puntos Reales

llustracién 3.19: Diagrama Burndown para el sprint 7

Cabe a destacar que a pesar de ser la iteracion con mas puntos de historia
asociados tan solo se disponia de unas dos semanas para llevarla a cabo, por lo que
hizo falta que en los dias de desarrollo se usaran mas horas de las previstas para

poder cumplir con los plazos establecidos.

El funcionamiento de los mecanismos implementados pasara a explicarse en
profundidad en el apartado de funcionalidades que se verd mas adelante, pero
podemos observar en la ilustracion 3.20 algunas capturas de los resultados de

interfaces y funcionalidades tras este sprint.
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llustracién 3.20: Capturas de busqueda, categorias y filtros tras el sprint 7

3.1.8 Sprint 8: Gestion de listas de recetas y sistemas de
valoracion

En esta iteracion se tratan de cumplir con los ultimos requisitos requeridos para

la aplicacion, los cuales serian el sistema de creacion y gestion de listas de recetas

por parte de los usuarios y la posibilidad de dar una valoracién a las recetas. En la
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tabla 3.9 podemos observar cOmo serian las ultimas actividades por realizar antes de

la revision de errores, sumando un total de 9 puntos de historia (5 + 4).

Puntos de
historia

Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6

Gestion de despensay cesta

Desarrollar lista de ingredientes

Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de

barras y consulta a la API

Pantalla de usuario

Menus y mejora de la interfaz

Sistema de control de la caducidad en alimentos

Notificaciones programables de caducidad

Implementacion de Firebase al proyecto

Creacion de cuentas en Firebase

Gestion de cuentas de usuarios

Implementacion y visualizacion de recetas

Creacion de recetas

Subida de recetas

Gestion de distintos roles de usuario y moderacion

Busqueda por ingredientes

Busqueda por nombre

Busqueda por categoria

Aplicar filtros de busqueda

- Sistema de valoracion basado en "me gustas" de los

usuarios

- Creacion y gestion de listas de recetas personales de los

usuarios

Historia

U O P, OO N WL O U UTOOWNW U O

1SN

Tabla 3.9: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 8

El desarrollo de estas funcionalidades transcurrié segun los tiempos previstos.
Para este momento el proyecto ya ofrece la base para realizar todas estas
funcionalidades, es decir, ya hay un sistema de recetas que se suben a un servidor
con sus respectivos botones para dar “me gusta” o guardar en listas de recetas aunque
sin funcionalidad implementada. En la pantalla de usuario también habia una parte
que estaba reservada para mostrar las listas de recetas que le habian gustado al

usuario o listas de recetas personalizadas.

Por tanto, gracias al avance realizado en sprints anteriores, la actividad se limitd

a implementar la funcionalidad restante, actualizando en el servidor las recetas con
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los “me gusta” dados, asegurando que estas operaciones sean atdmicas entre los
multiples usuarios, guardar las recetas valoradas en una lista asociada a la cuenta del
usuario y realizar un funcionamiento similar para la creacion de listas de recetas. Las
historias de usuario se realizando algo més rapido que los tiempos esperados, como

se pueden observar en el diagrama Burndown en la ilustracién 3.21.

Diagrama Burndown - Sprint 8

1 2 3 4 5 6 7

@ Puntos Esperados Puntos Reales

llustracién 3.21: Diagrama Burndown para el sprint 8

Cabe destacar que para el caso de las listas de recetas se traté de ampliar un
poco mas la funcionalidad principal desarrollada. En un principio se tenia planteado
gue un usuario pudiera crear todas las listas de recetas que quisiera y guardar una
receta en todas las listas que requiriera, lo cual se ha cumplido, pero al querer guardar
estos cambios en el servidor para que el usuario descargara sus listas de recetas al

iniciar sesion en otro dispositivo, se decidio incluir algunos cambios.

Las listas de recetas en lugar de guardarse en el propio documento del usuario
en el servidor, pasaron a ser guardadas como una coleccién independiente en la base
de datos y guardar en el documento del usuario tan solo el identificador de la lista.
Ademas estas listas contarian con campos como un contador de “me gusta”, estado
booleano para situarlas como privadas o publicas y una descripcion. Al incluir estas
caracteristicas adicionales en un futuro con poco esfuerzo se podria afiadir un sistema
donde los usuarios hicieran publicas sus listas de recetas y estas fueran accesibles

por otros usuarios que pudieran verlas, valorarlas y guardarlas.
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Como resultado de la iteracidbn podemos ver a continuacion, en la ilustracion
3.22, capturas de la pantalla con listas de recetas creadas y su pantalla de creaciony

guardado.

icmh0005 m

ke A

Ajustes Notificaciones

Crear lista de recetas

Nombre

Comida rapida

Icono

Dulces
2 elementos Guardar receta en... Crear lista +

Cancelar

B Dulces

Comida rapida
2 elementos Comida rapida

Fines de semana

llustraciéon 3.22: Capturas de creacién y vista de listas de recetas tras el sprint 8

3.1.9 Sprint 9: Optimizacion

La ultima iteracién del proyecto se ha reservado para realizar procesos de
optimizacién y solucion de errores. Era esperado que tras desarrollar tantas
funcionalidades y algunas en tiempos relativamente reducidos pudiesen quedar
algunos errores sin tratar o procesos con un margen de mejora esperable. Esta
iteracion tan solo cuenta con 5 puntos de historia ya que cuando se planed no se

esperaba que fuese a haber una gran cantidad de aspectos por corregir.

. . Puntos de
Historia . .
historia
Disefio de la interfaz, planificacion y configuracion inicial 6
Gestion de despensay cesta 6
Desarrollar lista de ingredientes 4
Funcionalidad para escanear productos mediante el cédigo de 5

barras y consulta a la API
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Tabla 3.10: Puntos de historia a desarrollar en el sprint 9

Los procesos de optimizacion y arreglo de errores se han realizado algo por
debajo del tiempo esperado como se puede observar en el diagrama Burndown de la

ilustracion 3.23.

Diagrama Burndown - Sprint 9

O P, N W B~ 01O

1 2 3 4 5 6 7 8 9

e Puntos Esperados e Puntos Reales

llustracién 3.23: Diagrama Burndown para el sprint 9

En el transcurso de este sprint, se llevaron a cabo diversas mejoras y

correcciones en la interfaz de usuario. Se abordaron problemas relacionados con la
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actualizacion de elementos en pantalla tras la aplicar cambios, asi como
inconsistencias en la visualizacion al alternar entre los modos claro y oscuro.
Adicionalmente, se implementaron restricciones, como limites de texto en los campos

gue eran introducidos por el usuario, para prevenir desbordamientos en la pantalla.

Un aspecto destacado del proceso de optimizacion fue en el sistema de adicion
de productos a listas mediante el escaner de codigos de barras. Anteriormente, al
afadir un producto por este método, se extraia el nombre del producto de la APl y se
le asignaba la categoria de alimento cuya denominacion fuera mas similar. Sin
embargo, esta aproximacion resultaba ineficiente debido a la imprecision de los

nombres proporcionados por la API, lo que podia resultar en categorias erréneas.

Para solventar esto, ahora al escanear un producto, se despliega una ventana
de seleccion de categorias. Esta interfaz presenta tres sugerencias que la aplicacion
considera potencialmente adecuadas para que el usuario elija. En caso de que
ninguna de estas opciones sea apropiada, se habilita un campo de blusqueda para
que el usuario pueda localizar manualmente la categoria correcta. Esta mejora
asegura que todos los ingredientes se almacenen con su categoria correspondiente,

aumentando asi la precision y utilidad de la base de datos de productos.
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3.2

En este apartado se explicaran en profundidad las distintas funcionalidades de
la aplicacion y todos los aspectos relevantes del desarrollo del proyecto. Para mayor
comprension de la implementacion se usaran imagenes, esquemas y pseudocodigos
siempre que sea necesario. Este apartado esta estructurado entre las distintas
secciones y funciones principales de la aplicacién, donde en cada una se explicara
tanto su funcionamiento en particular como su integracion con las demas secciones

de la aplicacion.

Cabe destacar que uno de los objetivos del proyecto era desarrollar una interfaz
cuidada que fuese lo mas minimalista e intuitiva para los usuarios, por lo que también
se incluiran explicaciones en torno a la estructura de la interfaz y su funcionamiento

siempre que se considere necesario.

3.2.1

La funcionalidad de gestion de la despensa y la lista de la compra en la
aplicacion se desarrolla a través de diversas operaciones que permiten a los usuarios
afadir, editar, eliminar y mover productos entre ambas listas. Para ello utiliza el
patron Provider para la gestion del estado, concretamente ChangeNotifierProvider,
que facilita la notificacion de cambios en el estado a los widgets suscritos en él.

Primero vamos a pasar a ver en que consiste este patron.

El patron Provider es una implementacion del patrén de disefio de software
Observador. El patrén Observador es un patron de disefio en el que un obijeto,
conocido como el sujeto, mantiene una lista de sus dependencias, llamadas
observadores, y les notifica automaticamente cualquier cambio de estado, usualmente
llamando a uno de sus métodos. Este patron es util para implementar sistemas en los
gue se desea que un cambio en un objeto se refleje automaticamente en otros objetos
sin que estos estén estrechamente acoplados. En el contexto de Flutter, Provider

actua como el sujeto que gestiona el estado y notifica a los widgets observadores.

Provider [7] es una solucion ampliamente utilizada en Flutter para la gestion del

estado. Proporciona una manera eficiente y facil de manejar y compartir el estado
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entre diferentes widgets en la aplicacion, en este caso, para sincronizar las
operaciones que hagamos sobre cada una de la lista de productos.
ChangeNotifierProvider [8] es una implementacion especifica de Provider que utiliza
la clase ChangeNotifier para notificar a los widgets suscritos sobre los cambios en el
estado.

Con ChangeNotifier cuando se produce un cambio en el estado gestionado por
ChangeNotifier, se llama a la funcion notifyListeners(), lo que actualiza
automaticamente todos los widgets suscritos. Este patron es especialmente util para
aplicaciones que requieren actualizaciones frecuentes de la interfaz de usuario

basadas en cambios de estado.

Provider también se encarga de asegurar que los widgets hijos se reconstruyan
correctamente cuando el estado cambia, evitando asi inconsistencias visuales y
errores en la interfaz de usuario. En el caso de nuestra aplicacion, cada vez que un
usuario afiade, edita o elimina un ingrediente en la despensa o en la lista de la compra,
ChangeNotifierProvider se asegura de que todos los widgets que dependen de esa
informacion se actualicen autométicamente para reflejar el nuevo estado. En este

caso, hay dos proveedores principales:

o PantryListProvider: Gestiona la lista de productos en la despensa.
Inicializa la lista de ingredientes desde la base de datos y proporciona

métodos para afadir, actualizar, eliminar y mover ingredientes.

o BasketListProvider: Gestiona la lista de productos en la cesta de la

compra, de manera similar a PantryListProvider.

Estos proveedores ademas de gestionar las operaciones independientes para
cada lista también funcionan conjuntamente para mover productos entre ambas listas.
Cuando un usuario decide mover un ingrediente de la despensa a la lista de la compra,
PantryListProvider elimina el ingrediente de la despensa y BasketListProvider lo afiade
a la lista de la compra, notificando los cambios a cada lista.
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En el esquema de la ilustracion 3.24 se observa como interactian estos
proveedores en la aplicacion. La seccion Home contendria las pantallas especificas
para la despensa (PantryScreen) y cesta (BasketScreen). Cada una de estas
pantallas se comunicaria con su proveedor especifico para actualizar cada lista. Por
su parte cada proveedor interactuaria directamente con las clases referentes a la base

de datos, que pasaran a comentarse a continuacion.

Aplicacion
A 4
Home
PantryScreen BasketScreen
PantryListProvider BasketListProvider

IngredientDao

DataBaseHelper

A
Ingredient

llustracién 3.24: Esquema de funcionamiento para la interaccién con listas

Los datos se guardan una base de datos SQLite, la cual se inicializa y gestiona
mediante la clase DateBaseHelper visible en el esquema anterior. Durante la
inicializacion, la primera vez que se abre la aplicacion, se crean las tablas necesarias

para cada lista de ingredientes.

Por su parte, la clase IngredientDao actia como el intermediario entre la
aplicacion y la base de datos. Este patrén de disefio, conocido como DAO (Data
Access Obiject), es crucial para mantener una separacion clara entre la légica de
negocio y el acceso a los datos. Este maneja las operaciones CRUD (crear, leer,
actualizar, eliminar) para los ingredientes en la base de datos. Proporciona métodos

para leer todos los ingredientes, insertar nuevos, actualizar existentes y eliminarlos.
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Respecto a la interfaz construida para esta seccién, podemos ver un resumen
de su estructura en la ilustracion 3.25 donde se muestra la parte principal del arbol de
widgets y mediante la ilustracion 3.36 podemos ver los limites de disefio de cada una
de las partes de la pantalla.

Al

| PRXRIXRY
PR

rar caducidad”

wnButtonHideUnderline

ate>#00480]

llustracion 3.25: Arbol de Widgets de la

., llustracion 3.26: Limites de disefio de la
seccion Home

seccion Home

Ya que debido a la gran cantidad de elementos por los que esta compuesta la
interfaz no seria posible mencionarlos todos ni hacer un esquema completo que los
etiquetase, vamos a pasar a nombrar los elementos mas importantes. La pantalla
HomeScreen es el punto central desde donde el usuario puede alternar entre la vista
de la despensa y la vista de la cesta de la compra. Esta utiliza una barra de aplicacion
(AppBar) personalizada que contiene dos botones grandes, cada uno representando
una de las vistas. Estos botones estan disefiados usando un widget personalizado
llamado Button3d [9], que proporciona un efecto tridimensional y cambia de color
dependiendo de la vista seleccionada.

El contenido de HomeScreen son las pantallas respectivas a la despensa
PantryScreen y a la cesta BasketScreen, las cuéles se van alternando en funcion de
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los botones que pulse el usuario. Cada una de estas pantallas tiene un boton inferior
desplegable [10] con las opciones para afadir el producto manualmente o mediante

el escaner de codigos de barras como se puede ver en la ilustracion 3.27.

/ ’
e O
Q9 .
- &5+ 0
o
s’

®

I 3K 3K

llustracion 3.27: Boton flotante para afiadir productos

Respecto a la funcionalidad de afiadir productos mediante codigos de barras
se tratar4 en apartado 3.2.3 (Escaneo y obtencion de informacién de productos). Por
otra parte cuando se selecciona afadirlo de forma manual, se muestra una ventana
ModalBottonSheet [11] que presenta la pantalla de adicion de ingredientes, la cual se
puede ver en la llustracion 3.28. No se profundizar4 en su estructura ya que esta
compuesta por un formulario simple donde el usuario puede introducir los campos que

desee para afiadir el producto.

Ingrediente Ingrediente

Nombre del producto Nombre del producto
P Pan, aceite, etc ﬂ [LNMI a]

@ Leche (Cualquiera)

Cantidad Caducidad (@ )
@ Leche de Nueces

N/E und ~
{38 Leche de Almendras de Cacahuete

Ingrediente Cantidad Caducidad @)

88 Leche Léche y 4

Nombre del producto : | i . "
qiwipeiritiyluiijoip
Pe. Pan, aceite, etc m als|d|flg|h]]|k|!|R
‘ 38 z x ¢ v b n miG)
Cantidad Caducidad (@ ) m ? @ ES+FR-EN . &5

llustracién 3.28: Agregar producto manualmente
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Una vez que los productos son afiadidos a la despensa o cesta el usuario puede
realizar las acciones de eliminar los productos, moverlos entre ambas listas, editarlos,
mostrar o no su fecha de caducidad, ordenarlos y en el caso de la lista de la compra
también puede compartirlos. Respecto a esta funcionalidad la lista de la compra se
convierte a una lista en texto plano y mediante el paquete share_plus [12] se puede

compartir con otras aplicaciones como se ve en la ilustracion 3.29.

‘ Tomate (2 und

@ Queso Havarti (300 1) Lista de la compra:
@) Tortllas de trigo Integrales - Tomate

@R Pan - Queso Havarti

- Tortillas de trigo integrales
Compartir = pan

Cancelar

llustracion 3.29: Compartir lista con otras aplicaciones

Para mover productos entre ambas listas, la funcionalidad se ha disefiado como
tal como se planteé en el disefio. Cada producto de la lista se ha implementado como
un deslizable, de forma que si esta en la cesta y se desliza hacia la despensa se
movera a esa lista e igualmente si esta en la despensa y se desliza hacia la cesta
cambiara a esta lista. Si el producto se desliza hacia el lugar opuesto a donde esté la
otra lista se eliminara. El usuario obtendra retroalimentacion de la accién que esta
realizando ya que mientras desliza cada producto podra observar con un icono y

nombre hacia donde estd moviendo el producto

En la ilustracion 3.30 observamos 3 capturas de pantalla dénde se aprecia esta
funcionalidad. En la primera, desde la despensa, se esta deslizando un producto hacia
la cesta situada a la derecha. En la segunda, desde la cesta, se esta deslizando un

producto hacia la despensa situada a la izquierda. La tercera, desde la despensa, trata
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de deslizar un producto hacia la izquierda, donde no hay ninguna lista, por lo que
eliminaria el producto.

Naa 20

PR

Despensa Cesta

Mostrar caducidad Caducidad ~ < Pordefecto:~ Mostrar caducidad Caducidad ~

&= Queso Havarti Ve

@ Tortillas de trigo @ Tortillas de trigo /7

%) Tortillas de trigo integrales Vd
Huevo p O 9 g @ Huevo Ve

A% v Iy
. 3

Pallocspensa b
@ Pesto Rosso @ Pesto Rosso

‘ Cebolla frita P ‘ Cebolla frita
& curry 4 & Curry
a Atun en conserva p. a Atun en conserva

‘ Tomate frito d ‘ Tomate frito

llustracién 3.30: Mover y descartar productos

3.21.1 Pruebas

A continuacion se mostraran los resultados de los test realizados para la gestidon

de listas de productos.

T-1 Test de afiadir productos

I Los menus deben permitir afiadir productos con diferentes
Objetivo P P
caracteristicas sin ningun tipo de problema
Los usuarios pueden agregar productos a las diferentes listas
Resultado sin problemas especificando el nivel de detalle en cada
producto que deseen

Observaciones Funciona de acuerdo a lo esperado

Tabla 3.11: Test de afiadir productos

T-2 Test de deslizar elementos

o Se deben permitir deslizar productos en las listas para moverlos
Objetivo . .
de lista o eliminarlos
Las listas permiten deslizar los productos correctamente para
Resultado realizar las acciones esperadas, ofreciendo ademas
retroalimentacion visual de la accién que se esta haciendo
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El usuario puede llegar a tener en cuenta en su primera
interaccion la posibilidad de deslizar los productos. Podria ser
interesante incluir una pantalla de tutorial la primera vez que se
acceda a esta seccion

Observaciones

Tabla 3.12: Test de deslizar elementos

T-3 Test de retroalimentacion en listas

La interfaz debe proporcionar retroalimentacion que haga saber

Objetivo . .
al usuario en que lista de productos se encuentra
Se asigna un color a cada seccion, verde a la despensa y azul
a la cesta, de forma que el botén de afiadir productos y el menu
de adicién se encuentran del color correspondiente. Ademas en
Resultado

la parte superior, aparece destacado con color el boton de la
lista seleccionada y con un tono de gris apagado la lista que no
esta seleccionada

Ningln usuario que probara la pantalla llegé a tener dudas
Observaciones sobre en qué pantalla se encontraba ni llegd a confundirse con
la lista con la que estaba interactuando

Tabla 3.13: Test de retroalimentacién en listas

T-4 Test de visibilidad de la informacion

La informacion de los productos debe ser completamente
visible y flexible ante cualquier situacion

El sistema no permite que se desborde ninguna parte de la
pantalla ni se queden elementos ocultos

Se afadié un limite de caracteres para el nombre de los
productos. También para que el boton de afiadir productos no
Observaciones tapase informacion relevante, se colocé al final de cada lista un
elemento invisible de la altura del botén para que siempre
pueda llegar a ser visible el dltimo elemento de cada lista

Objetivo

Resultado

Tabla 3.14: Test de visibilidad de la informacion

3.2.2 Lista de ingredientes

La aplicacién requiere una base de datos de alimentos clasificados para
implementar todas las funcionalidades previstas. Este requisito se deriva
principalmente de la funcion de busqueda de recetas por ingredientes. Cada receta
contendra un listado de ingredientes, y cada ingrediente estara asociado a un
identificador Unico. Este sistema garantiza que el mismo ingrediente en diferentes

recetas mantenga el mismo identificador.
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Cuando un usuario desee buscar recetas con ingredientes especificos, la
aplicacion debera localizar las recetas que contengan los identificadores
correspondientes a los ingredientes seleccionados por el usuario. Para facilitar este
proceso, es necesaria una base de datos de ingredientes donde cada elemento tenga
un identificador Unico para la busqueda y un nombre para la visualizacion del usuario.
Adicionalmente, cada ingrediente tendra asociado un icono para mejorar su
identificacion visual y contribuir a una interfaz mas atractiva, asi como la unidad de

medida correspondiente.

Ademas, la funcionalidad que permite al usuario buscar recetas basadas en los
productos disponibles en su despensa también requiere que todos los alimentos
gestionados en esta lista tengan su identificador correspondiente, basado en la lista
de ingredientes. Para cumplir con esto, cuando un usuario afiada un producto a su
despensa o cesta, se le solicitara que seleccione el ingrediente de la lista predefinida.
Durante la introduccion manual, se mostraran sugerencias que coincidan con el
nombre que el usuario esta escribiendo, permitiéndole seleccionar el ingrediente
deseado. Este enfoque asegura la correcta etiquetacion de todos los productos en las
listas y agiliza el proceso de introduccion de alimentos.

En cuanto a la adicion de productos mediante el escaneo de codigos de barras,
el proceso sera similar. Se buscaran en la base de datos los ingredientes cuyo nombre
sea mas similar al del producto escaneado. Para evitar errores, el usuario debera
confirmar la seleccion del producto escaneado antes de guardarlo. Este proceso se
detallarda mas exhaustivamente en la secciéon 3.2.3 (Escaneo y obtencién de

informacioén de productos).
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llustracién 3.31: Ejemplos de uso de la lista de ingredientes en la aplicacion

La implementacién de una lista de ingredientes conlleva ventajas adicionales
ya que al tener cada ingrediente un icono asociado, se mejora la coherencia visual de
la interfaz, ya que los mismos iconos apareceran en todas las secciones donde se
mencionen ingredientes (despensa, cesta, busqueda de recetas, visualizacién de
recetas, etc.). Esto proporciona una experiencia mas unificada y facilita la

identificacion rapida de ingredientes mediante sus iconos.

Otra ventaja se refleja en la adicibn manual de ingredientes. Al seleccionar un
ingrediente de las sugerencias, no solo se establecera automaticamente su icono, sino
también la unidad de medida registrada para ese tipo de producto en la base de datos.
Estas funcionalidades son extensibles, permitiendo la incorporacion de caracteristicas
adicionales a los ingredientes en la base de datos, lo que podria enriquecer la

experiencia del usuario mediante nuevas funcionalidades.

La base de datos de ingredientes desarrollada cuenta con aproximadamente
1000 ingredientes, dénde se cubren la mayoria de los productos relacionados con
alimentacion y sus variantes. Esta ha sido realizada manualmente, ayudandose con

de otras bases de datos de productos de alimentacion extraidas de supermercados.
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La base de datos se ha realizado de forma que pueda resultar extensible en
cualguier momento para ser aplicada mediante una actualizacion a la aplicacion. Los
ingredientes y sus elementos asociados se almacenan en un archivo JSON con un

formato similar al siguiente:

"name": "Manzana", "icon": "manzana", "unit": "kg", "head": 0},

442, {"id": "443",

443, {"id": "444", "name": "Maracuyad", "icon": "maracuya", "unit": "kg", "head": 0},
444. {"id": "445", "name": "Margarina", "icon": "margarina", "unit": "gr", "head": 0},
445, {"id": "446", "name": "Mayonesa", "icon": "mayonesa", "unit": "und", "head": 0},
446. {"id": "447", "name": "Maiz", "icon": "maiz", "unit": "und", "head": @},

447. {"id": "448", "name": "Mejillones", "icon": "mejillon", "unit": "kg", "head": 0},
448. {"id": "449", "name": "Melocoton", "icon": "melocoton", "unit": "und", "head": 0},
449. {"id": "450", "name": "Melva", "icon": "melva", "unit": "kg", "head": 0},

450. {"id": "451", "name": "Meld6n", "icon": "melon", "unit": "und", "head": 0},

451. {"id": "452", "name": "Membrillo", "icon": "membrillo", "unit": "kg", "head": @},
452. {"id": "453", "name": "Merluza", "icon": "merluza", "unit": "kg", "head": @},
453, {"id": "454", "name": "Mermelada", "icon": "mermelada", "unit": "gr", "head": 1},

Fragmento del archivo JSON ddnde se listan los ingredientes

Cuando se inicia la aplicacion por primera vez, se carga la lista de ingredientes
del archivo en la base de datos SQLite que contiene el sistema, de forma que sea
facilmente accesible en cualquier momento. La operacion de cargar los ingredientes
en la base tan solo se realizaria una vez, sin embargo, se ha implementado un sistema
de control de versiones dénde si se modifica algo en el archivo se actualizaria la
version de la aplicacion y cuando la aplicacion detectase que hay una nueva version,

actualizaria la base de datos con los nuevos ingredientes que hubiera.

Respecto a los iconos utilizados para los ingredientes, ya que hacia falta utilizar
cientos de iconos para cubrir todos los ingredientes, se han buscado que fuesen
imagenes vectoriales 0 SVG las cudles ocupan mucho menos espacio y pueden
escalarse y adaptarse a cualquier tamafio de forma perfecta, ademas de que flutter

cuenta con el paquete flutter_svg [13] para mostrarlos de forma nativa.
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llustraciéon 3.32: Fragmento de los iconos utilizados para los ingredientes

Los iconos debian de tener un estilo similar, que en este caso se buscaba que
fuese “Flat Design” o disefo plano, caracterizados por usar colores sélidos, formas
simples y minimalistas sin efectos tridimensionales ni degradados. Han sido extraidos
de Flaticon [14], la cual es una base de datos de iconos gratuita que ofrece una gran

cantidad de conos que pueden usarse de forma personal o comercial con atribucion.

Otro aspecto a mencionar es la forma para buscar dentro de esta lista de
ingredientes. Inicialmente, se implementd un sistema de busqueda convencional que
comparaba el texto introducido por el usuario con el nombre de cada ingrediente,
ofreciendo como resultado las coincidencias exactas. Sin embargo, este enfoque
demostré no ser 6ptimo, ya que variaciones menores como tildes o cambios en la
estructura del nombre de cada producto podian resultar en no obtener los resultados

deseados.

Para abordar esta limitacion, se optd por implementar un sistema de basqueda
difusa, también conocido como "Fuzzy Search" . La busqueda difusa [15] es una
técnica avanzada que utiliza algoritmos especificos para identificar cadenas de texto
que coinciden de manera aproximada con un patron dado. Este método es
particularmente Gtil cuando se buscan coincidencias que pueden contener errores

tipograficos menores, variaciones ortograficas o diferencias en la estructura del texto.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 144



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

El algoritmo de busqueda difusa evalla la similitud entre el término de
busqueda y los elementos en la base de datos, permitiendo un cierto grado de
flexibilidad en las coincidencias. Esto significa que puede encontrar resultados
relevantes incluso cuando la entrada del usuario no coincide exactamente con los
términos almacenados, lo que mejora significativamente la eficacia y la experiencia
del usuario en el proceso de busqueda.

Qp" Mloctén ) G“ Narja )

6 Melocotén @ Naranja

Zumo de melocotén e Fanta naranja
Queso reblochén Zumo de naranja
B Mermelada de melocotén e Refresco de naranja

llustracién 3.33: Uso de blusqueda difusa para encontrar ingredientes

Esta funcionalidad de busqueda difusa se ha implementado en todas las
secciones de la aplicacion donde se requiere la busqueda de ingredientes basada en
la entrada de texto por parte del usuario. La efectividad de esta implementacion se
puede observar en la ilustracion 3.33, que muestra ejemplos concretos de los
resultados obtenidos mediante este método de busqueda. Para su correcta

implementacion se ha usado el paquete fuzzy [16] de flutter.

3.221 Pruebas

A continuacién se mostraran los resultados de los test realizados para la lista
de ingredientes.

T-1 Test de magnitud de la lista

o La lista de ingredientes debe ser lo suficiente completa para que
Objetivo . . : . ;
abargue la mayoria de categorias de ingredientes posible
La lista es significativamente grande, cubriendo la mayoria de
Resultado categorias de alimentos que podemos encontrar y muchas de
las subcategorias de los mismos
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Se ha elaborado esta lista en torno a bases de datos de
: supermercados espafioles, por lo que puede haber alimentos
Observaciones : . .

localizados de otras nacionalidades que no se encuentren

disponibles
Tabla 3.15: Test de magnitud de lalista

T-2 Test de iconos de los ingredientes

L Cada ingrediente debe tener asociado su propio icono, creando
Objetivo : . .
una identidad visual
Todos los ingredientes tienen asociado su icono de un estilo
Resultado g . . e,
similar de forma que facilite su identificacion
Observaciones Se ha cumplido segun lo esperado

Tabla 3.16: Test de iconos de los ingredientes

T-3 Test de escalabilidad de la lista

Objetivo La lista debe ser facilmente extensible

Resultado La lista permite afladir nuevos productos sin mayor esfuerzo
Se ha establecido un control de versiones para que los usuarios

Observaciones puedan actualizar con la respectiva actualizacion de la
aplicacion de forma automatica

Tabla 3.17: Test de escalabilidad la lista

T-4 Test de busqueda de ingredientes

Objetivo Se deben poder buscar ingredientes de forma facil
Resultado Los |r_1gre_d,|entes se encuentran rapidamente sin ninguna
complicacion

Observaciones Se ha usado una busqueda difusa para mejorar este proceso

Tabla 3.18: Test de busqueda de alimentos

3.2.3 Escaneo y obtencion de informacidon de productos

La funcionalidad de escaneo y obtencién de informaciéon de productos en la

aplicacién es una caracteristica clave que permite a los usuarios afiadir productos a
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su despensa o cesta de manera eficiente a la misma vez que les permite consultar

informacion nutricional sobre los productos escaneados.

La pantalla BarcodeScreen es la encargada de gestionar el escaneo de
productos. Esta utiliza AiBarcodeScanner [17], un widget que forma parte de un
paquete que facilita la integracion de la funcionalidad de escaneo de codigos de barras
en aplicaciones Flutter. AiBarcodeScanner proporciona una interfaz de usuario para
la cAmara del dispositivo, permitiendo a los usuarios escanear codigos de barras en

tiempo real.

Respecto a la obtencion de la informacion de los productos basado en su
cadigo de barras, como se ha comentado en apartados anteriores se va a utilizar Open
Food Facts [18] que es la mayor base de datos colaborativa, abierta y gratuita que
ofrece informacion estructurada para infinidad de productos. Esta ofrece una API
gratuita donde para realizar peticiones para extraer todo tipo de caracteristicas de los
productos, incluyendo nombre, fotografia, informaciéon de sus componentes y una

valoracion nutricional, que son los valores que utilizaremos en la aplicacion.

Para BarcodeScreen se han definido dos modos de funcionamiento distintos,
disefiados para diferentes contextos de uso: el modo dinamico y el modo no
dinamico. Este disefio permite una flexibilidad significativa en la forma en que los
usuarios interactian con la funcionalidad de escaneo de coédigos de barras,
dependiendo de si estan afiadiendo un producto nuevo o simplemente agregando un

cbdigo de barras a un producto ya existente.

En el modo dinamico, que es el comportamiento principal que va a usar el
usuario, la pantalla esta configurada para escanear continuamente. Cuando detecta
un nuevo codigo de barras, guarda el valor del cédigo escaneado y muestra una
ventana o modal con la informacion del producto. Este modal (nombrado
ProductModal) solicita los detalles del producto a la APl de Open Food Facts y, una
vez obtenida la informacion, actualiza su contenido para mostrar detalles como el
nombre del producto, la imagen y la puntuacién nutricional. El usuario tiene la opcion

de guardar el producto en su despensa o cesta pulsando un boton. Guardar el
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producto cierra tanto el modal como la pantalla de escaneo, asegurando que el

producto se aflada correctamente a la lista correspondiente.

Cdmo se menciond en el apartado anterior, cuando se guarda un producto en
una lista es conveniente categorizarlo dentro de uno de los ingredientes existentes en
la lista de ingredientes, por lo que al cerrar la pantalla de escaneo se abrird una
pantalla de sugerencias que mostraran los productos de los que se cree que se trata
el alimento escaneado basado en una busqueda difusa a partir del nombre del
producto. En caso de no corresponderse con ninguna de las sugerencias, hay una
barra de busqueda para que el usuario busque manualmente la categoria. En la
ilustracion 3.34 se puede observar mas claramente el proceso de escaneo y guardado

de productos al completo.

3 2 i 2 @D 100,

b

PR PR

Despensa Despensa

Selecciona categoria Mostrar caducidad Caducidad ~

a Atdn en aceite de girasol Va
Buscar ingrediente

Creemos que puede ser:

a Atdn en conserva

. Atdn rojo

é Aceite de Girasol

Atun claro en aceite de girasol

Medio
Guardar

llustracién 3.34: Proceso de escaneo y guardado de productos

Por otro lado, en el modo no dinamico, la funcionalidad es mas directa. Cuando
la BarcodeScreen detecta un codigo de barras, simplemente guarda el valor y cierra
la pantalla, devolviendo el codigo escaneado. Este modo es util cuando el usuario esta
en el proceso de afiadir un producto manualmente y solo desea afiadir el codigo de
barras para obtener informacién nutricional. Al no requerir una confirmacién adicional
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o la visualizacion de informacion detallada del producto, este modo agiliza el proceso
de entrada de datos.

A continuacion se pasa a detallar el funcionamiento de la pantalla de escaneo
haciendo uso de un diagrama de flujo mostrado en la ilustracion 3.35 y de una
explicacion en detalle.

Inicio BarcodeScreen

Escaneo continuo con AiBarcodeScanner
J :
Detectar cédigo de barras

Regresar valor No dIM:d?
Y detener escaneo ], 2
activado?

S antiguo
( abierto?

Cerrar modal antiguo

No

|

Mostrar ProductModal /—\

Solicitar informacian API

|

Actualizar ProductModal con informacion

Usuario cierra manualmente Guardar producto

Cerrar modal y regresar a BarcodeScreen Cerrar modal y BarcodeScreen, afiadir preducto

llustraciéon 3.35: Diagrama de flujo de la pantalla de escaneo
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BarcodeScreen escanea continuamente el entorno en busca de cédigos de
barras. Cuando se detecta un nuevo codigo, se guarda su valor. Si el modo dinamico
esta activado, se verifica si ya hay un modal abierto. Si es asi, este se cierra para
evitar superposiciones. Luego, se abre un nuevo modal con la informacion del
producto escaneado. Este modal se encarga de solicitar los detalles del producto a la
APl y actualizar su contenido una vez que la informacion esta disponible. EI modal
puede cerrarse manualmente por el usuario en cualquier momento, 0
automaticamente si se detecta un nuevo cédigo de barras. Cuando el usuario decide
guardar el producto, se cierra tanto el modal como la pantalla de escaneo, asegurando

que el flujo de trabajo sea fluido y eficiente.

3.2.3.1 Obtencién y evaluacion de informacion nutricional

Ya se ha observado que en la pantalla de escaneo se muestra el nombre de
cada producto, fotografia y una valoracion nutricional que ofrece la API, sin embargo,
también se trataba de permitir acceder a la informacion nutricional en detalle de cada

producto escaneado.

Para realizar esto, cuando se escanea un producto se almacena su cédigo de
barras leido, de forma que cuando el usuario pulse cualquier producto que tenga en
su lista de la compra o despensa, se use ese codigo de barras para solicitar la
informacion nutricional de este a Open Food Facts y se abra una ventana con un

resumen de esta.

En la ilustracion 3.36 mostrada a continuacién, se pueden observar algunos
ejemplos de consulta de informacién de productos que han sido escaneados. En esta
ventana se ofrece el nombre del producto, su marca, fotografia, una valoracion basada
en el sistema NutriScore, que es el que utiliza Open Food Facts para evaluar a los

alimentos y un resumen de algunos de sus componentes principales.
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llustracion 3.36: Ejemplos de informacion nutricional

Junto a cada valor nutricional (Calorias, Grasas Saturadas, Carbohidratos, etc.)
se ofrece una evaluacion sobre lo elevado o no que es cada elemento en funcién de

Su proporcion.

Para evaluar los valores nutricionales de los alimentos existen multiples
recursos y normativas que guian esta evaluacién, incluyendo las
recomendaciones de la Organizacion Mundial de la Salud o OMS [19], la
Administracion de Alimentos y Medicamentos de Estados Unidos o FDA [20] y el
Reglamento de la Unién Europea o UE [21] sobre informacion alimentaria facilitada al
consumidor. Estos criterios pueden ser subjetivos debido a variaciones individuales
en necesidades dietéticas, pero se establecen umbrales generales para orientar a los

consumidores.

En base a las recomendaciones mencionadas y otros criterios se han elaborado

ciertos umbrales para que la aplicacion califique automéaticamente cada uno de los
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valores nutricionales de cada producto como mas o menos recomendables. Estos
umbrales estan divididos entre liquidos y solidos, ya que los liquidos se asimilan
inmediatamente por el organismo, por lo que elementos como las calorias o los

azucares deben penalizarse mas duramente para estos.

Rango de

Nutriente Liquido Descripcion

valores

<=1 Verde oscuro Perfecto
5 <=14 Verde claro Bueno
<=35 Naranja Algo alto
keal >35 Rojo Muy alto
<= 160 Verde oscuro Perfecto
No <=360 Verde claro Bueno
<=560 Naranja Algo alto
> 560 Rojo Muy alto
<=1 Verde oscuro Perfecto
5 <=3 Verde claro Bueno
<=6 Naranja Moderado
>6 Rojo Muy malo
I SR <=2 Verde oscuro Perfecto
No <=4 Verde claro Bueno
<=7 Naranja Moderado
>7 Rojo Muy malo
<=40 Verde claro Bueno
Carbohidratos <=60 Naranja Moderado
> 60 Rojo Alto
<1.5 Verde oscuro Perfecto
S <=3 Verde Bueno
<=7 Naranja Moderado
Aziicares >7 Rojo Alto
<9 Verde oscuro Perfecto
No <=18 Verde claro Bueno
<=31 Naranja Moderado
>31 Rojo Alto
PR >= 8 Verde oscuro Perfecto
<8 Verde claro Bueno
<=0.23 Verde oscuro Perfecto
5 <=0.7 Verde claro Bueno
<=1.4 Naranja Moderado
Sal >1.4 Rojo Muy alto
<=0.46 Verde oscuro Perfecto
G <=0.92 Verde claro Bueno
<=1.62 Naranja Moderado
>1.62 Rojo Muy alto

llustracién 3.37: Umbrales para evaluaciéon de valores nutricionales
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A continuacion se pasa a desglosar los criterios establecidos en funcion de las
fuentes consultadas [19] [20] [21] [22] para cada uno de los valores nutricionales

evaluados:

e Energia (kcal): Se ha decidido establecer que un alimento liquido con
mas de 35 kcal y un alimento sdlido con mas de 560 kcal se consideren
de alta densidad caldrica. La ingesta calérica diaria recomendada varia
entre 1,800 y 3,000 kcal, dependiendo de la edad, sexo y nivel de
actividad fisica. EI Reglamento de la UE sobre informacion alimentaria
establece que los alimentos bajos en energia deben tener < 40 kcal por

100 g para solidos y < 20 kcal por 100 ml para liquidos.

e Grasas Saturadas: Los valores para grasas saturadas se han
establecido considerando que mas de 6 g para liquidos y mas de 7 g
para sélidos se clasifiquen como "muy malos". La OMS recomienda que
las grasas saturadas no excedan el 10% de la ingesta caldrica diaria,
equivalente a menos de 20 g en una dieta de 2,000 kcal. La UE define
un alimento bajo en grasas saturadas como aquel que contiene <1.5 g

por 100 g para solidos y < 0.75 g por 100 ml para liquidos (FDA).

e Carbohidratos y Azucares: Para carbohidratos, se ha determinado
que un valor moderado sea hasta 60 g por 100 g o ml, y alto méas de 60
g. En cuanto a azucares, se ha clasificado como alto mas de 7 g para
liquidos y mas de 31 g para sélidos. Las guias alimentarias sugieren
gue los carbohidratos deben constituir entre el 45% y el 65% de la
ingesta caldrica total, y que los azucares libres deben ser menos del
10% de esta ingesta. Estas recomendaciones estan disefiadas para
prevenir problemas como la obesidad y la caries dental. Segun la
normativa de la UE, un alimento es bajo en azucares si contiene <5 g

por 100 g para sdlidos y < 2.5 g por 100 ml para liquidos (FDA).

e Proteinas: Para proteinas, se ha considerado "perfecto" un valor mayor
o igual a 8 g. Las recomendaciones diarias de proteinas son de

aproximadamente 50 g en una dieta de 2,000 kcal. La FDA no
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proporciona un valor especifico por 100 g o ml, pero establece que el

valor diario de referencia para proteinas es de 50 g.

e Sal: La OMS recomienda una ingesta de sal inferior a 5 g por dia. Por
tanto, se ha decidido que valores superiores a 1.4 g para liquidos y 1.62
g para solidos se clasifiguen como "muy altos". El Reglamento de la UE
define un alimento bajo en sal como aquel que contiene < 0.12 g de
sodio por 100 g o ml (FDA).

Como se ha mencionado anteriormente, estos umbrales no podrian llegar a ser
completamente objetivos ya que los valores recomendados varian en funcion de las
fuentes consultadas y multiples criterios, por lo que la aplicaciéon se limitara a ofrecer
una evaluacion base genérica a partir de la cudl orientarse pero no para ser tomada

como un criterio definitivo.

Para los usuarios que deseen conocer mas aspectos acerca de los productos
consultados, se ha establecido un boton mediante el cual seran redirigidos a la pagina
de Open Food Facts correspondiente al producto escaneado. Como se aprecia en la
ilustracion 3.38 mediante el boton “Mas Informacién” se redirigia a la pagina del

producto.

. 12:52 B4 il B ED 93

2 es.openfoodfacts.org/producto/841 O A
& open (e facts
penzecii

Tu criterio Salud Mediocambiente

Informar de un problema Contribucion
Choco Flakes
Cuétara

P Malo

Choco Flakes-

Calorias: 445kcal o Cuétara-550 g

-Grasas Saturadas: 4 69

Cédigo de barras: 8410014396556 (EAN / EAN-13)
~Carbohidratos: 759
-Azucar: 299 Denominacién general: Arroz inflado chocolateado
P y chips de chocolate recubliertos de galleta
-Proteinas: 6g
-Sal: 0.6259 Cantidad: 550 g

-Aditivos: 1 de riesgo
Envase: Bolsa, en:container

Mas Informacion Marces: Cuctara
Categorias: Alimentos y bebidas de origen vegetal,
Alimentos de origen vegetal, Desayunos, Cereales
y patatas, Cereales y derivados, Cereales para el
desayuno, Cereales de chocolate, en:Extruded
cereals, Cereales rellenos

@ A Q ®

llustraciéon 3.38: Mostrar mas informacién de un producto escaneado
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3.2.3.2 Pruebas

A continuacién se mostraran los resultados de los test realizados para el

escaneo Yy obtencion de la informacion nutricional de los productos.

T-1 Test de afiadir productos mediante el escaner

Objetivo

El sistema debe ser permitir escanear codigos de barras de
distintos productos y afiadir a la lista los productos escaneados

Resultado

Se permite escanear productos y agregarlos a las listas como
se esperaba

Observaciones

Si la API de la que se hace uso se encuentra saturada puede
llegar a causar una espera demasiado prolongadas en el
proceso

Tabla 3.19: Test de afiadir productos mediante el escaner

T-2 Test de flexibilidad de escaneo

Durante el escaneo deben poder leerse varios productos

Objetivo .
secuencialmente
Si ya se ha escaneado un producto y se apunta hacia otro, la
Resultado ventana emergente del producto actual se cerraria y se abriria

otra con la informacién del nuevo producto

Observaciones

Se ha necesitado implementar un tiempo de espera entre
escaneo y escaneo para evitar que se abra y se cierre la
ventana emergente con el mismo producto

Tabla 3.20: Test de flexibilidad de escaneo

T-3 Test de informacién nutricional accesible

Objetivo

Debe poder consultarse la informacion nutricional de todos los
alimentos escaneados siempre que se requiera

Resultado

Al pulsar sobre cualquier producto escaneado se accede a su
informacion nutricional sin problemas

Observaciones

Al igual que durante el escaneo, la consulta de esta informacién
depende de que el servidor de donde se extrae la informacién
no se encuentre saturado y de que el usuario tenga conexion a
internet

Tabla 3.21: Test de informacién nutricional accesible

T-4 Test de evaluacién nutricional

Objetivo

Debe poder visualizarse la una evaluacion tanto del producto
como de los elementos que lo componen
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Junto con su informacion nutricional se puede observar una
Resultado evaluacion del mismo y sus valores nutricionales mediante
mensajes y colores
Esta evaluacion no siempre es acertada ya que se no existe
una clara especificacion de umbrales para cada valor
nutricional y estos varian en funcion de las fuentes consultadas,
por lo que se ha tratado de realizar una media

Observaciones

Tabla 3.22: Test de evaluacion nutricional

3.2.4

La finalidad de este sistema es ofrecer a los usuarios notificaciones
personalizables para alertar sobre la caducidad de los alimentos que poseen en la
despensa. Para desarrollar el mecanismo hay que diferenciar el proceso de mandar
la notificacion en si del de programar una accién en segundo plano a una hora

determinada que se encargue de comprobar si hay alimentos préximos a caducar.

El proceso de mandar una notificacion se realiza de forma sencilla haciendo
uso del paquete flutter_local_notification [23] que proporciona una interfaz para
mostrar notificaciones en dispositivos Android e I0S y una forma accesible de manejar

la interaccion con las mismas.

Por otro lado, el proceso de programar una accion en segundo plano que se
ejecute a una hora determinada es algo mas complejo. Las tareas en segundo plano,
son operaciones que se ejecutan sin la intervencion del usuario y pueden continuar
funcionando incluso cuando la aplicaciébn estd cerrada, esto puede suponer un
aumento del gasto de bateria en caso de realizar actividades pesadas, por lo que los
sistemas operativos moviles tratan de limitar estas acciones de forma nativa y con el
paso del tiempo aumentan estas restricciones. Para nuestro caso necesitamos
ejecutar esta tarea en segundo plano para comprobar si hay alimentos con una fecha
de caducidad proxima o no, lo cual no es una tarea pesada, sin embargo, las

restricciones de los sistemas operativos le afectan de igual forma.

En el caso del sistema operativo Android, este ofrece distintas restricciones en
cuanto a la ejecucion de tareas en segundo plano en funcién de la version del sistema

que se utilice, el fabricante que lo implemente y la capa de personalizacion utilizada.
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Ademas las politicas de ahorro de bateria o modos de “No molestar’ pueden afectar

al comportamiento de las mismas.

Inicialmente, se consider6 el uso del paquete work manager [24] para
programar las tareas de comprobacion de caducidad. Sin embargo, al realizar pruebas
se observo que su funcionamiento era inconsistente entre diferentes dispositivos y
versiones de Android, especialmente en presencia de politicas agresivas de ahorro de
bateria. Por esta razon, se optd por utilizar android_alarm_manager_plus [25], un
paquete de Flutter que ofrece una mayor versatilidad al permitir la ejecucion de tareas
en segundo plano de manera mas consistente, similar a como funcionan las alarmas

en Android.

Para personalizar las notificaciones se ha implementado una pantalla a modo
de ajustes para activar o desactivar las notificaciones ,asi como poder personalizar
aspectos como la hora de notificacion o los dias de antelacidén con los que quiere el
usuario que se le avise. Estos ajustes se guardan en la memoria de la aplicacion

utilizando el paquete shared_preferences [26].

Sl 7 B 52 . Al B EDs52

< Notificaciones _L

Mostrar Notificaciones

Caducidad

llustracién 3.39: Pantalla de configuracién de notificaciones
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Respecto al funcionamiento del sistema, se ha definido una clase
AlarmManagerService que se encarga de programar una alarma diaria que ejecuta
una tarea en segundo plano para comprobar las fechas de caducidad de los productos
en la despensa. Cuando llega la hora programada, el servicio comprueba, si estan las
notificaciones activadas, si hay algin producto préximo a caducar.

Si se encuentra algun producto que caduca en el periodo especificado por el
usuario, se envia una notificacion local utilizando flutter_local notifications. Este
proceso garantiza que las notificaciones se envien a tiempo, independientemente del
estado de la aplicacién o las configuraciones del dispositivo. Durante el proceso se
accede a distintos recursos como DateTime para consultar la hora, la memoria del
dispositivo para verificar si estan activadas las notificaciones y obtener los dias de
antelacion con los que desea ser activado el usuario o la base de datos para acceder

a la despensa. Podemos ver su funcionamiento més en detalle en el siguiente codigo.

('vm:entry-point')
static Future<void> callback() async {
final DateTime now = DateTime.now();
print("Alarm fired at $now");

SharedPreferences prefs = await SharedPreferences.getInstance();
bool activeNotifications = prefs.getBool('activeNotifications') ?? false;
bool expiryDateNotifications = prefs.getBool("expDateNotifications") ?? true;

VCoONOOU P WN PP

if (activeNotifications && expiryDateNotifications) {
await DataBaseHelper.instance.init();
List<Ingredient> pantryItems = await IngredientDao().readAll('pantry')?? [1;
List<Ingredient> alerts = [];

final int daysBefore = prefs.getInt("dayNotification") ?? 1;

for (var item in pantryItems) {
DateTime expiryDate = item.date.subtract(Duration(days: daysBefore));
if (sameDay(expiryDate, DateTime.now())) {
alerts.add(item);
}
}

if (alerts.isNotEmpty) {
String alertBody = generateAlertBody(alerts, daysBefore);
await NotificationService().showNotification(expiryTe, alertBody);

Para el correcto funcionamiento del servicio de notificaciones, a partir de
Android 13, se pide que el usuario de forma explicita acepte recibir notificaciones por

parte de la aplicacion. Esto es gestionado desde la propia pantalla de configuracion
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de las aplicaciones: Cuando un usuario activa las notificaciones, se utiliza el paquete
permission_handler [27] para solicitar los permisos al usuario, controlando que en
caso de que el usuario no los otorgue no permita activar el servicio de notificaciones
y en caso de bloquear la peticion del permiso, cosa que ocurre si se cancela la peticion
de permisos 3 veces, cuando se intenten activar las notificaciones en lugar de solicitar
permisos se abrira la pantalla de configuracion de la aplicaciéon en Android indicando

al usuario que active los permisos manualmente.

3.241 Pruebas

A continuacion se mostraran los resultados de los test realizados para

T-1 Test de notificacion de productos

La aplicacion debe notificar a los usuarios que hayan activado
Objetivo las notificaciones sobre los productos que vayan a caducar sin
problemas
Se reciben notificaciones sin problema, independientemente de
si el dispositivo se encuentra en modo ahorro de bateria o
distintas limitaciones impuestas sobre la ejecucion en segundo
plano
Se han tenido en cuenta las distintas restricciones entre
diferentes versiones del sistema operativo

Resultado

Observaciones

Tabla 3.23: Test de notificacion de productos

T-2 Test de personalizacion de notificaciones

Objetivo Las notificaciones deben poder ser personalizables

A través de una pantalla de ajustes se pueden decidir si activar
Resultado o0 desactivar las notificaciones, los dias de antelacién para
recibir la alerta y la hora a la que recibirla

Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.24: Test de personalizacién de las notificaciones

T-2 Test de control de permisos de notificaciones

Deben gestionarse correctamente los permisos para

Objetivo .
J notificaciones
Se controla que no se puedan activar las notificaciones a menos
gue el usuario haya activado el permiso para eso. De la misma
Resultado

forma se guia al usuario en todo momento para activar las
notificaciones teniendo en cuenta distintos escenarios
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Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.25: Test de control de permisos de notificaciones

3.2.5

Firebase es la plataforma backend seleccionada para actuar como servidor de
la aplicacién. Los servicios que usaremos para este proyecto seran Cloud Firestore,
una base de datos NoSQL en la nube, Firebase Storage, un sistema de
almacenamiento de archivos multimedia con cargas y descargas seguras sin importar
la calidad de la red y Firebase Auth, que es un servicio que puede autenticar a los

usuarios utilizando unicamente cédigo del lado del cliente [28].

3.25.1 Proceso de registro

El proceso de registro consta de las clases RegisterScreen para la interfaz y
RegisterProvider para manejar la légica de conexion con el servidor. La pantalla de
registro, RegisterScreen, es el punto de entrada para los nuevos usuarios. Aqui, los
usuarios ingresan sus datos, como el nombre de usuario, imagen de perfil, el correo
electronico y la contrasefia, a través de un formulario. Una vez que el formulario se ha
completado y validado, el proceso de registro se inicia al enviar los datos al

RegisterProvider.

El RegisterProvider maneja toda la I6gica de interaccion con Firebase. Al
recibir los datos del usuario, primero verifica si el nombre de usuario o el correo
electrénico ya existen en la base de datos de Firebase Firestore. Si cualquiera de ellos
ya esta en uso, se notifica al usuario y se detiene el proceso de registro. Si los datos
son Unicos, se procede a crear una nueva cuenta de usuario en Firebase

Authentication utilizando el correo electronico y la contrasefia proporcionada.

Una vez creada la cuenta, si el usuario ha subido una imagen de perfil, esta se
almacena en Firebase Storage, y se obtiene la URL publica de la imagen. Esta URL,
junto con otros detalles del usuario, como el nombre de usuario, el correo electronico,
el rol del usuario, el token de notificacion y la fecha de creacion, se guardan en
Firebase Firestore. Este paso asegura que toda la informacion del usuario esté

centralizada y sea facilmente accesible para otras partes de la aplicacion.
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El RegisterProvider también maneja la l6gica para actualizar el perfil del
usuario. Los usuarios pueden cambiar su nombre de usuario y su imagen de perfil en
cualguier momento. Al igual que en el proceso de registro, primero se verifica que el
nuevo nombre de usuario no esté en uso antes de actualizar la base de datos. Si se
proporciona una nueva imagen, esta se sube a Firebase Storage, eliminando la
fotografia antigua, y la URL de la imagen se actualiza en Firestore. Estos cambios se
reflejan inmediatamente en el perfil del usuario, garantizando que la informacién esté

siempre actualizada.

Como se ha mencionado anteriormente, un objetivo a seguir durante todo el
proyecto es optimizar el uso de los recursos de Firebase todo lo posible. En este caso,
para la subida de la fotografia de perfil, se realiza una compresion para reducir un 20%
la calidad de la misma, esto es un cambio que no es apreciable en algo como una
fotografia de perfil, pero si acaba resultando en una notable reduccion de su tamafio
en el servidor. Para realizar esta y otras reducciones del tamafio de las imagenes en
la aplicacion, se ha utilizado image_picker [29], este es el propio paquete que se utiliza
para seleccionar las imagenes de la galeria, que también ofrece la posibilidad de

realizar una reduccion en la calidad de las mismas para reducir su tamafio.

3.25.2 Proceso de inicio de sesién

El proceso de inicio de sesion funciona de forma muy similar al de registro,
se divide en una clase LoginScreen para manejar la interfaz y el formulario y otra clase
LoginProvider para controlar la interaccion con el servidor. Durante este proceso hay
gue comprobar que el usuario exista, tanto en la base de datos como en la herramienta
de autentificacion de la plataforma, verificar que esté autentificado y que finalmente la

contrasefa introducida es correcta.

La principal diferencia con el registro del usuario reside en la descarga de
informacion. El servidor ademas de los principales datos basicos de un perfil como
nombre de usuario o fotografia, almacena otros datos del usuario que deben ser
descargados y almacenados en la aplicacion para evitar ser pedidos constantemente

al servidor.
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Un ejemplo de esto son las recetas creadas por el usuario. En la aplicacién
existe una seccion de subida de recetas donde, en caso de que se hayan subido
recetas, aparece un listado de las recetas creadas y subidas. Seria muy costoso que
estas recetas se encontrasen siempre en el servidor y se descargasen cada vez
gue se accediera a esta pantalla, por lo que, se ha optado por establecer una memoria

en el dispositivo a modo de caché, para almacenar este tipo de datos.

En la parte inferior se muestra una de las funciones encargadas de descargar
informacion del servidor durante el proceso de inicio de sesién que, siguiendo con el
ejemplo anterior, es la funcién encargada de descargar las recetas publicadas por el
usuario, convertirlas a objetos Recipe manejables por la aplicacion y devolver este

listado.

1. Future<lList<Recipe>> getRecipes() async {
try {
User? currentUser = _auth.currentUser;
if (currentUser == null || !currentUser.emailVerified) return [];

DocumentSnapshot userDoc = await _firestore.collection('users')
oc(currentUser.uid).get();

Map<String, dynamic>? userData = userDoc.data() as Map<String, dynamic>?;

if (luserDoc.exists || !(userData?.containsKey( 'recipes') ??false)) return [];

oNaoOOUT S WN

List<String> recipelds List<String>.from(userData?[ 'recipes'] 2?2 []1);

List<Recipe> recipes = [1;

for (String id in recipelds) {
DocumentSnapshot recipeDoc = await _firestore.collection('recipes').doc(id).

Recipe recipeData = await convertDocToRecipe(recipeDoc);
recipes.add(recipeData);

}

return recipes;
catch (e) {
return [];

Para almacenar este tipo de datos en la aplicacion se descarté utilizar la base
de datos SQLite ya existente en el proyecto debido a que este tipo de
almacenamiento implica trabajar con datos Future. Los datos Future es un valor o un
error que estara disponible en el futuro, utilizan operaciones asincronas y hay que
esperar a su finalizacion. Actualmente SQLite se utiliza para datos pequefios como
son la base de datos de ingredientes y las listas de productos, por lo que no

supone tiempos de espera. Sin embargo, si queremos almacenar objetos mas
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complejos como una lista de recetas, no nos resulta conveniente usar SQLite debido

a que supondria unos tiempos de espera considerablemente notables.

En su lugar se ha optado por la utilizacion de Hive [30]. Hive es una base de
datos NoSQL rapida y ligera disefiada especificamente para Flutter y Dart.
Proporciona almacenamiento local de datos de manera eficiente, permitiendo
persistencia y recuperacion rapida de la informacion en aplicaciones méviles. Una de
las principales ventajas de Hive es que permite realizar operaciones de base de datos
de forma sincrona. Esto significa que puedes acceder y modificar los datos
directamente sin tener que esperar a que una operacidon asincrona se complete.
Esto simplifica el cédigo y reduce la necesidad de manejar datos Future y usar

operaciones async/await.

En términos de rendimiento, Hive esta disefiado para ser extremadamente
rapido y eficiente. Al ser una base de datos en memoria, muchas de sus operaciones
son significativamente mas rapidas en comparacion con bases de datos tradicionales
como SQLite. Al ser una base de datos NoSQL su gestién no necesita de tablas, en
su lugar se utilizan “cajas” o “boxes”, los cuales almacenaran datos con una estructura

de clave-valor.

KEY VALUE KEY VALUE

isDarkMode true name “ehe”

language “en” email “ehe@ehe.com”
KEY VALUE

0 {name: 'ehe’,
age: 25,

pets: [...],

hairColor: black}

llustracién 3.40: Ejemplo de almacenamiento usando Hive
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Al poder acceder a los datos de forma instantanea, se ofrece como una opcion
perfecta para almacenar listados de recetas en memoria, ya que son objetos pesados

con muchos campos y contenido multimedia como la fotografias.

Continuando con el ejemplo anterior de obtener las recetas publicadas por el
usuario, en la parte inferior observamos las funciones para guardar y obtener las
recetas de la memoria del dispositivo mediante Hive, donde podemos apreciar la
facilidad que implica la utilizacion de esta base de datos NoSQL ademas de observar
como la operacion get para obtener las recetas es inmediata sin tener necesidad de

utilizar elementos Future ni funciones asincronas.

. Future<void> addPublishedRecipe(Recipe recipe) async {
await _publishedRecipesBox.put(recipe.id, jsonEncode(recipe.toMap()));
}

. List<Recipe> getPublishedRecipes() {
return _publishedRecipesBox.values.map((recipe)
=> Recipe.fromMap(jsonDecode(recipe))).toList();

o}

3.2.5.3 Seguridad y autentificacién

El método de autentificacion para las cuentas usado es la verificacion por
correo electronico. Después de que un usuario se registra, se envia un correo
electronico de verificacién a la direccion proporcionada. Firebase Auth facilita
este proceso, proporcionando una plantilla personalizable y herramientas para

verificar si el usuario ha utilizado el enlace proporcionado o no.

Esto asegura que la direccion de correo electronico es valida y que el usuario
tiene acceso a ella. Los usuarios no podran iniciar sesion hasta que hayan verificado
su correo electronico, lo que aflade una capa adicional de seguridad al sistema. Si se
intenta iniciar sesion sin haber realizado esto se mostrara un mensaje como se puede

observar en la ilustracion 3.41.
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B A Sl @D 81s

Verifica tu correo

Por favar, verifica tu correo electronico
para poder iniciar sesion

Aceptar

llustraciéon 3.41: Solicitud de verificacién por correo

La gestidon de contrasefias es otro aspecto crucial, para este proyecto se ha
realizado una encriptacion de las contrasefias proporcionadas. Antes de almacenar
una contrasefa en la base de datos, se cifra utilizando el algoritmo SHA-256. Este
es un algoritmo de hashing criptografico que convierte la contrasefia en una cadena
de texto irreversible de longitud fija. Esto significa que, incluso si un atacante obtiene

acceso a la base de datos, no podréa recuperar las contrasefias originales.

El algoritmo SHA-256 es parte de la familia de funciones de hash SHA-2 [31],
funciona tomando una entrada, en este caso, la contrasefia del usuario, Yy
procesandola para generar una salida de 256 bits (32 bytes). Esta salida es Unica para
cada entrada especifica y no puede revertirse para obtener la entrada original, lo que
se conoce como unidireccionalidad. Ademas, cualquier pequefio cambio en la entrada
producird un hash completamente diferente, lo que garantiza la integridad y la

seguridad de los datos.
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En el contexto del almacenamiento en el servidor, el uso de SHA-256 asegura
gue las contrasefias nunca se almacenan en texto plano. En su lugar, se almacena el
hash de la contrasefia. Durante el proceso de registro, cuando un usuario crea una
cuenta, su contrasefia se pasa por el algoritmo SHA-256 y el hash resultante se
guarda en la base de datos. Este enfoque significa que, incluso si un atacante obtiene
acceso a la base de datos, todo lo que tendra son hashes, que son inutiles sin la

capacidad de revertir el proceso de hash (lo cual es computacionalmente inviable).

Para la verificacion durante el inicio de sesion, el sistema sigue un proceso
similar. Cuando un usuario intenta iniciar sesion, la contrasefia que ingresa se procesa
con SHA-256 para generar un hash. Este hash se compara entonces con el hash
almacenado en la base de datos. Si los hashes coinciden, se considera que la
contrasefia es correcta y se concede el acceso al usuario. Este método asegura que
las contrasefias nunca se transmiten ni se almacenan en texto plano en ningun

momento del proceso.

Para implementar esta funcionalidad en Flutter, se ha utilizado el paquete crypt
[32]. Este paquete proporciona una interfaz sencilla para aplicar el algoritmo SHA-256

a las contrasefas.

Respecto a la seguridad en el acceso al servidor, esta se gestiona mediante las
reglas de acceso configurables en Firebase. Las reglas de acceso de Firebase son un
conjunto de instrucciones que definen quién puede leer y escribir datos en la base de
datos Firestore y el almacenamiento Firestorage. Para el servicio de base de datos,
se han especificado reglas para la coleccion de usuarios (users). En esta coleccion,
se permite que ciertos campos de los documentos, como username y email, sean
accesibles para usuarios sin identificar para los casos de registro de usuarios, ya que
es necesario comprobar la disponibilidad de los mismos. El resto de campos de la

coleccion solo seran accesibles para los usuarios autenticados correspondientes.

3.254 Moderaciéon y uso de Perspective
Todos los usuarios registrados en la base de datos cuentan con un rol asignado
a su cuenta. Los roles en cuentas de usuario son etiquetas asignadas a usuarios que

determinan sus permisos y niveles de acceso dentro de una aplicacion. Se utilizan
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para controlar qué acciones puede realizar cada usuario, garantizando seguridad y

organizacion segun las funciones especificas de cada uno.

Los roles establecidos para este proyecto son user, que seria el rol por defecto
asignado a todos los usuarios, admin, que le otorgaria permisos de moderacién de
contenido y superadmin, que seria el rol asignado al gestor principal de la aplicacion
ya que también otorgaria permisos para visualizar y editar informacion de la base de

datos.

Por defecto en la creacion de la cuenta sera asignado el rol user y tan solo
desde la propia plataforma de Firebase se podra editar un usuario para poder asignar
un rol superior, asegurando que nadie sin acceso a la plataforma pueda editar sus

permisos.

Otra caracteristica que se ha querido afadir es para la moderacion en la
creacion de los nombres de usuario. La aplicacion esta pensada para establecer una
comunidad de usuarios que suban recetas a la plataforma, por lo que en algun
momento, los perfiles de los usuarios deben de pasar a ser visibles por otras personas.
Es deseable no encontrar contenido ofensivo en el nombre de usuario de estos
perfiles, por lo que una practica habitual es establecer algun tipo de filtrado que impida

introducir este tipo de contenido.

Para realizar la deteccion de contenido ofensivo se ha usado Perspective, una
APl gratuita proporcionada por Google. Esta se especializa en el analisis de
comentarios en linea para detectar contenido toxico. Utiliza modelos de aprendizaje
automatico entrenados en grandes conjuntos de datos para identificar y puntuar varios
atributos de toxicidad, tales como insultos, amenazas y lenguaje inapropiado. Los
principales atributos que se pueden solicitar incluyen "TOXICITY" 'y
"SEVERE_TOXICITY", entre otros.

En el codigo inferior se observa la funcion que gestiona su funcionamiento en

la aplicacion.
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. Future<bool> containsOffensiveContent(String text) async {
var apikKey = getApiKey();
var url =
.parse( 'https://commentanalyzer.googleapis.com/vilalphal/comments:analyze?key=$apiKe

var body = jsonEncode({
"comment": { "text": text },
"requestedAttributes”: { "TOXICITY": {}, "SEVERE_TOXICITY": {} },
"languages": ["es", "en"],

});

var response = await http.post(url, body: body, headers: {'Content-Type':
'application/json'});
12.
13. if (response.statusCode == ) {
14. var responseJson = json.decode(response.body);
15. double toxicity =
responseJson[ 'attributeScores' ][ ' TOXICITY' ][ 'summaryScore'][ 'value'];
16. double severeToxicity =
responseJson[ 'attributeScores' ][ 'SEVERE_TOXICITY']['summaryScore']['value'];
17. return toxicity > || severeToxicity > ¢
18. } else {
19. print('API error: ${response.statusCode}');
20. return false; // Devuelve false en caso de error de la API
21. }
22. }
23.

En la aplicacion, la funcion containsOffensiveContent() se emplea para verificar
si un nombre de usuario contiene contenido ofensivo antes de permitir el registro del
usuario. Esta funcién envia una solicitud HTTP POST a la APl de Perspective de
Google, incluyendo el nombre de usuario como texto a analizar. La solicitud se
configura con la URL de la APl y una clave de API, especificando en el cuerpo de la
solicitud los atributos de toxicidad que deben ser evaluados ("TOXICITY" y

"SEVERE_TOXICITY"), asi como los idiomas relevantes (espafiol e inglés).

Al recibir una respuesta de la API, la funcién analiza el resultado. Si la respuesta
es exitosa (cédigo de estado 200), se extraen las puntuaciones de toxicidad del JSON
de respuesta. La funcion evalla estas puntuaciones comparandolas con umbrales
predefinidos: una puntuacion de toxicidad mayor a 0.1 o una puntuacién de severa
toxicidad mayor a 0.4 se considera indicativa de contenido ofensivo. Basado en esta
evaluacion, la funcion devuelve true si se detecta contenido ofensivo, y false en caso
contrario. En caso de que la API falle, por ejemplo, debido a un error de red, la funcion
también devuelve false para evitar bloquear el registro de usuarios debido a problemas

técnicos.
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3.25.5 Feedback durante el inicio de sesion y registro

Durante los procesos de inicio de sesion y registro, como se ha explicado,
deben realizarse numerosos procedimientos secundarios, entre ellos, concretamente
las descargas de recetas del servidor para completar listas de recetas personales del
usuario, lista de recetas valoradas o listas de recetas subidas, pueden llegar a

consumir un tiempo relativamente elevado si estas son de un tamafio considerable.

Mostrar una pantalla de carga sin ningun tipo de informacion adicional durante
un tiempo elevado puede conducir al usuario a pensar que la aplicacion se ha
bloqueado o ha sufrido algun error. Para evitar estos posibles problemas, se ha
afiadido una pantalla de carga que incorpora un texto actualizable que va informando
al usuario sobre los procesos que estan siendo desarrollados mientras espera,

eliminando la sensacién de estancamiento para mostrar el progreso.

N
f\ ~ o~
_/ S
~—r
Verficando disponibilidad.. Descargando recetas favoritas...
— -~
- :
N—
—
-~
Descargando recetas del usuario... Iniciando sesion...

llustracion 3.42: Ejemplos de textos de carga informativos

También, para mejorar la seguridad en la complejidad de las contrasefias se ha
implementado en la interfaz de registro un medidor para proporcionar a los usuarios
retroalimentacion sobre la seguridad de las contrasefias introducidas. No se impone
ningun nivel de seguridad necesario, pero sin embargo ayuda a los usuarios a ser

conscientes de la seguridad de la contrasefia que estan creando.
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Contrasefia Contrasefia Contrasefa

"123456 [®] ’ (qh:p?wjz @ 1 ‘,thp7w]2+].l\nqk?) ©

- DR )
Muy vulnerable o Medio sequro @

llustracion 3.43: Ejemplos de retroalimentacion con distintas contrasefias

3.25.6 Pruebas

A continuacién se mostraran los resultados de los test realizados para la

creacion y gestion de cuentas de usuario.

T-1 Test de conexidon con Firebase

Obietivo La aplicacion debe permitir realizar sus comunicaciones sin
J errores con el servidor

Resultado La aplicacion se comunica correctamente con el servidor
Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.26: Test de conexién con Firebase

T-2 Test de registrar una cuenta

Objetivo Se debe permitir registrar un usuario correctamente

Se permite realizar un registro teniendo en cuenta las
Resultado restricciones correspondientes y realizando los procedimientos
asociados correctamente

Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.27: Test de registrar una cuenta

T-3 Test de verificacion por correo

Objetivo El sistema debe de tener un sistema de verificacién por correo
Cuando un usuario realiza un registro, recibe un correo con un

Resultado enlace de verificacion al que debe acceder para poder iniciar
sesion

El correo solo se recibe una vez sin ser posible solicitar un

Observaciones e .,
segundo enlace de verificacion

Tabla 3.28: Test de verificacién por correo
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T-4 Test de iniciar sesion

Objetivo Se debe permitir iniciar sesidén correctamente
Se permite realizar un inicio de sesion teniendo en cuenta las
Resultado restricciones correspondientes y realizando los procedimientos

asociados correctamente

Observaciones

Funciona segun lo esperado

Tabla 3.29: Test de iniciar sesién

T-5 Test de encriptacion de contrasefia

Objetivo

El servidor no debe almacenar la contrasefia en claro

Resultado

La aplicacion utiliza una encriptacion de la contrasefa,
generando un hash que es el que se almacena en el servidor

Observaciones

La contrasefa se encripta desde la aplicacion, no permitiendo
gue se exponga en ningiin momento.

Tabla 3.30: Test de encriptacidon de contrasefia

T-6 Test de estado de sesion

La aplicacion debe guardar y manejar el estado de sesion del

Objetivo .

usuario

Se gestiona correctamente la informacién del estado de sesion
Resultado en la memoria local del dispositivo, asi como los cambios o

borrados que pueda tener

Observaciones

Funciona segun lo esperado

Tabla 3.31: Test de estado de sesion

T-7 Test de moderacién de contenido en el registro

Objetivo

No debe permitir usarse nombre de usuario con contenido
ofensivo durante el registro

Resultado

Se rechazan los nombres de usuario potencialmente ofensivos,
denegando el registro hasta que se modifique

Observaciones

Esta funcion es dependiente de una API gratuita de Google, por
lo que si esta dejase de funcionar podria inhabilitarse la
moderacion.

Tabla 3.32: Test de moderacién de contenido en el registro
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3.2.6 Busqueda de recetas

La busqueda de recetas constituye una de las funcionalidades principales de la
aplicacion, siendo utilizada tanto en las pantallas de busqueda como en las categorias
de recetas, por lo que se prevé que sea una de las funciones mas frecuentemente
utilizadas por los usuarios. Dada su frecuencia de uso, es especialmente importante
que la implementacion de esta funcionalidad trate de minimizar el niumero de

lecturas en el servidor todo lo posible para que no suponga costes innecesarios.

La busqueda debe ser lo mas flexible posible, permitiendo abarcar todos los
pardmetros definidos para las recetas. Ademas, se necesita que esta funcionalidad
permita ordenar los resultados en tres modos distintos: por orden de likes
descendente, por orden de creacién descendente y por minutos de preparacion
ascendente. Junto con estos modos de ordenamiento, los usuarios deben poder
aplicar diversos filtros, tales como tipo de dieta, duracion maxima de preparacion y
presencia de videos en las recetas. La combinacion de todos estos aspectos debe ser
manejada de manera que no se interfieran entre si, manteniendo al mismo tiempo

la mayor eficiencia posible.

Existen diferentes modos de busqueda en la aplicacion: por ingredientes, por
nombre de receta y por categorias. Para gestionar todos estos tipos de busqueda y
realizar las consultas segun los parametros proporcionados, se ha desarrollado una
sola clase, denominada SearchResults. Esta clase centraliza la funcionalidad de
basqueda, permitiendo realizar consultas eficientes y flexibles. Por ejemplo, si a
SearchResults se le pasan las etiquetas "postre" y los ingredientes "harina" y "huevo”,
devolvera las recetas etiquetadas como postre y que contengan harina y huevo entre
sus ingredientes. Ademas, esta clase incorpora los modos de ordenamiento y filtros

necesarios para refinar y modificar la consulta segun las preferencias del usuario.

Parametro Descripcion

recipeName Nombre de la receta a buscar

ingredientsld Lista de identificadores de ingredientes a incluir en la busqueda
mealtime Tiempo de comida (por ejemplo, desayuno, almuerzo, cena)
tags Etiquetas asociadas a las recetas

region Regidn geografica de las recetas
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hasVideo Indica si la receta contiene un video
minMinutes Tiempo minimo de preparacién
maxMinutes Tiempo maximo de preparacion
isVegetarian Indica si la receta es vegetariana
isVegan Indica si la receta es vegana

Tabla 3.33: Parametros de basqueda admisibles

Modo Descripcion

likesCount Ordenar por nimero de likes en orden descendente
createdAt Ordenar por fecha de creacion en orden descendente
minutes Ordenar por tiempo de preparacion en orden ascendente

3.26.1

Tabla 3.34: Modos de orden utilizables

Paginacion como técnica de optimizacion

El proceso de carga de recetas se realiza de manera incremental utilizando la

paginacion. La clase SearchResults mantiene una lista de recetas cargadas y una

variable de control que indica si hay mas recetas disponibles para cargar

(hasMoreRecipes). La carga inicial y cada carga adicional de recetas se gestionan

mediante el método loadRecipes encargado de realizar las consultas en la plataforma.

1.

2.

Inicio de la Consulta: Al iniciar la basqueda, se configura una consulta
basica a la coleccién recipes en Firestore. Esta consulta incluye el criterio
de ordenamiento seleccionado (orderBy) y el limite de recetas a cargar por

pagina (pagesSize).

Aplicacién de parametros de busqueda: Los parametros de busqueda
especificados se aplican a esta consulta basica. En los apartados siguientes

3.2.6.2,3.2.6.3y 3.2.6.4 se tratardn méas en profundidad cada uno de los

modos de busqueda y la aplicacién de los distintos parametros que lo

conforman.

Punto de Inicio de la Carga: Para manejar la paginacion, si ya se han
cargado recetas previamente, la consulta se modifica para empezar a
cargar a partir del ultimo documento cargado (recipes.last). Esto se hace
utilizando el método startAfterDocument que viene predefinido para el

objeto utilizado para las consultas en Cloud Firestore.
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4. Ejecucion de la Consulta: La consulta construida se ejecuta y se obtienen

los resultados mediante el método get.

5. Procesamiento de Resultados: Los documentos resultantes se procesan
y en funcién de los pardmetros de busqueda se realizan diferentes

comportamientos.

6. Actualizacion del Estado: Los documentos ordenados se afiaden a la lista
de resultados y se actualiza el estado de carga (isLoading es establece en
valor false). Si el nimero de recetas cargadas es menor que _pageSize, se
marca que no hay mas recetas disponibles (hasMoreRecipes se establece

en valor false).

7. Scroll y Carga Adicional: El controlador de scroll (scrollController)
supervisa la posicion del deslizamiento sobre los resultados o scroll. Cuando
el usuario alcanza el final de la lista y _isLoading es false, se llama
nuevamente a loadRecipes para cargar la siguiente pagina de recetas.

En la siguiente ilustracion se muestra un diagrama de flujo para visualizar mas

claramente el proceso que se sigue.
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Inicio de la Consulta
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\
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)
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recetas?

f-Sl'

Scroll y Carga Adicional Fin del Proceso

llustracién 3.44: Diagrama de flujo del proceso de paginacion

Por tanto solo se leen los documentos necesarios para cada pagina, en lugar
de cargar todos los documentos de la coleccion. La mayoria de los filtros y criterios de
ordenacion se aplican directamente en la consulta a Firestore, reduciendo la cantidad
de datos transferidos y procesados en el cliente. La carga incremental mediante
paginacién asegura que solo se carguen los datos necesarios en cada momento,

mejorando el rendimiento y reduciendo el uso de ancho de banda.

3.2.6.2 Busqueda por ingredientes

La clase encargada de la busqueda de recetas recibe una lista de
identificadores que corresponden a los ingredientes que se desean buscar. Estos
identificadores son los mismos que poseen las recetas almacenadas en la base de
datos. Para garantizar la precision y eficiencia de la busqueda, se implementa una
verificacion inicial que asegura que el numero de ingredientes no supere los 30, dado
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que este es el limite maximo que Firebase permite para busquedas de tipo
arrayContainsAny, que es el tipo de busqueda que utilizaremos. Si la lista de
ingredientes excede este limite, se reduce a los primeros 30 elementos, y se informa

al usuario sobre esta restriccion para evitar posibles errores en la consulta.

En la busqueda propiamente dicha, se utiliza el operador arrayContainsAny,
el cual se utiliza para filtrar documentos donde un campo de tipo arreglo contiene al
menos uno de los valores especificados. Es decir, devuelve documentos donde el
campo array contiene al menos uno de los elementos en la lista proporcionada.
Este tipo de busqueda permite que se devuelvan todas las recetas que contengan

cualquiera de los ingredientes especificados en la lista de busqueda.

Sin embargo este método es que la busqueda devuelve todas las recetas que
contienen al menos uno de los ingredientes, lo que no necesariamente refleja las
recetas mas relevantes para el usuario. Por ejemplo, si se buscan recetas que
contengan pollo, harina y huevo, el resultado incluird todas las recetas que contengan
cualquiera de estos ingredientes. Esto significa que tanto las recetas con solo uno de

los ingredientes como las que contienen todos apareceran en los resultados.

Para mejorar la relevancia de los resultados, es fundamental que las recetas
con mayor numero de coincidencias de ingredientes aparezcan primero. Es
decir, si un usuario busca recetas que incluyan pollo, harina y huevo, las recetas que
contengan estos tres ingredientes deben aparecer antes que las que contengan solo

dos o uno de ellos.

Formalmente, si se buscan recetas con ingredientes I1,12, ... In las recetas que
contengan todos los ingredientes 11NI2N---\I, deben ser priorizadas, seguidas por

las recetas que contengan combinaciones de 11NI>N---N1,-7, y asi sucesivamente.

Para lograr esta ordenacion por coincidencias, los resultados deben ser
ordenados no solo por el numero de coincidencias de ingredientes, sino también por
otros criterios de ordenamiento especificados por el usuario. Los tres criterios de

ordenamiento adicionales son: nimero de likes descendente, fecha de creacion
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descendente y tiempo de preparacion ascendente. La solucion consiste en combinar
estos dos tipos de ordenamiento de manera que se mantenga la relevancia de las

coincidencias de ingredientes junto con los criterios de preferencia del usuario.

El proceso de ordenacion se realiza en dos pasos. Primero, se agrupan las
recetas por el nUmero de coincidencias de ingredientes. Luego, dentro de cada grupo,
se ordenan las recetas segun uno de los tres criterios adicionales especificados por el

usuario. De este modo, los resultados finales se presentan en el siguiente orden:

1. Recetas con el mayor numero de coincidencias de ingredientes,
ordenadas segun el criterio de “me gusta”, fecha de creacién o tiempo de

preparacion.

2. Recetas con un numero intermedio de coincidencias de ingredientes,

nuevamente ordenadas segun uno de los criterios adicionales.

3. Recetas con el menor numero de coincidencias de ingredientes,

ordenadas de acuerdo al criterio seleccionado.

En la ilustracion inferior podemos ver un ejemplo de busqueda, en el cual se
muestran primero las recetas que contienen el mayor nimero de coincidencias y
dentro de ese grupo es donde se aplican los criterios de ordenacion establecidos por

el usuario.
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llustracion 3.45: Ejemplo de busqueda por ingredientes

La funcion _loadRecipes se encarga de gestionar la busqueda y carga de
recetas en la aplicacion, asegurando que el proceso sea eficiente y que los resultados
sean relevantes para el usuario. Para poder explicar mas en detalle su funcionamiento

se ira partes del cadigo de la funcién junto con su explicacion.

. Future<void> _loadRecipes() async {
if (!_hasMoreRecipes || _islLoading) return;

setState(() {
_islLoading = true;

b

Query query = FirebaseFirestore.instance.collection('recipes"')
.orderBy(_orderBy, descending: !_ascending)
.limit(_pageSize);

Al inicio, la funcion verifica si existen mas recetas por cargar y si no se esta

llevando a cabo otra carga en ese momento. Si alguna de estas condiciones no se
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cumple, lafuncion se detiene para evitar sobrecargas y redundancias en la carga

de datos.

Una vez que se comprueba que es posible proceder, el estado de la aplicacion
se actualiza para indicar que el proceso de carga de recetas esta en curso. Esto se
realiza mediante la activacion de un indicador de carga, lo que proporciona
retroalimentacion visual al usuario de que se esta realizando una operacion en

segundo plano.

Se inicia una consulta basica a la coleccién de recetas, configurada para
ordenar los resultados segun el criterio especificado por el usuario, ya sea por nimero
de likes, fecha de creacion o tiempo de preparacion, y limitando el nidmero de
resultados por pagina para manejar la paginacion.

...otros métodos de bisqueda...

if (ingredientsId != null &§& ingredientsId!.isNotEmpty) {
query = query.where('ingredients', arrayContainsAny: ingredientsId!);

if (widget.mealtime != null) {
query = query.where('mealtime', arrayContains: widget.mealtime);

if (widget.tags != null && widget.tags!.isNotEmpty) {
query = query.where('tags', arrayContainsAny: widget.tags!);

...comprobaciones del resto de filtros...

Si se proporciona una lista de ingredientes, la consulta se ajusta para incluir
Gnicamente las recetas que contengan cualquiera de estos ingredientes, utilizando el
operador ya mencionado arrayContainsAny. Esta técnica permite que la consulta
devuelva todas las recetas que contengan al menos uno de los ingredientes

especificados, aumentando asi la relevancia de los resultados.

Ademas, se pueden aplicar otros filtros a la consulta, tales como el tiempo de
comida (desayuno, almuerzo, cena), etiquetas especificas, region geografica, y

opciones dietéticas como recetas vegetarianas o veganas.
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if (_recipes.isNotEmpty) {
query = query.startAfterDocument(_recipes.last);

var snapshot = await query.get();

// Crear una lista para almacenar las recetas con el nimero de coincidencias
List<Map<String, dynamic>> recipesWithMatches = [];

for (var doc in snapshot.docs) {
int matches = 0;
for (var ingredient in doc['ingredients']) {
if (ingredientsId != null &§& ingredientsId!.contains(ingredient)) {
matches++;
}
}
recipesWithMatches.add({
"doc': doc,
'matches': matches,

});

Para implementar la paginacion, la funcion verifica si ya se han cargado recetas
previamente. Si es asi, la consulta se ajusta para comenzar a cargar a partir del
altimo documento cargado, evitando asi la duplicacion de resultados y mejorando

la eficiencia de la carga.

Una vez configurada la consulta con todos los filtros y parametros necesarios,
se ejecuta para obtener los resultados. Estos resultados se procesan para contar
cuantos de los ingredientes especificados coinciden con los ingredientes de cada
receta. Este conteo de coincidencias es esencial para ordenar las recetas no solo por
los criterios de ordenamiento especificados, sino también por la relevancia en términos

de coincidencia de ingredientes.

// Ordenar por coincidencias y parametro de ordenacion seleccionado
recipesWithMatches.sort((a, b) {
int compare = b['matches'].compareTo(a[ 'matches']);
if (compare !'= 0) {
return compare;
} else {

return _ascending ? a['doc'][_orderBy].compareTo(b[ 'doc'][_orderBy]) :
b[' doc 1[ _orderBy].compareTo(a[ 'doc'][_orderBy]);
63. }
64. B
65.

Después de procesar los resultados y calcular el nimero de coincidencias, las

recetas se ordenan en dos pasos: primero por el niumero de coincidencias de
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ingredientes y luego por el criterio de ordenamiento especificado por el usuario,
ya sea por numero de “me gusta”, fecha de creacion o tiempo de preparacion. Esta
doble ordenacion asegura que las recetas mas relevantes y populares se presenten

primero.

List<DocumentSnapshot<Object?>> orderedRecipes = recipesWithMatches.map((item)
item['doc'] as DocumentSnapshot<Object?>).toList();
if (orderedRecipes.length < _pageSize) {
_hasMoreRecipes = false; // No hay mas recetas para cargar

}

setState(() {
_recipes.addAll(orderedRecipes);
_islLoading = false; // Desactiva el indicador de carga
});
}

Finalmente, los documentos de recetas ordenados se afiaden a la lista
existente de recetas en el estado de la aplicacién. Si el nimero de recetas cargadas
es menor que el tamafio de la pagina, se marca que no hay mas recetas disponibles
para cargar, indicando que se ha alcanzado el final de los resultados posibles. El
estado de la aplicacion se actualiza para incluir las nuevas recetas y se desactiva el
indicador de carga, permitiendo al usuario interactuar con los nuevos resultados de

manera fluida.

3.2.6.3 Busqueda por nombre

Para buscar recetas por su nombre en la base de datos, es importante entender
las capacidades y limitaciones que ofrece Firebase en términos de busqueda de texto.
Firebase Firestore permite realizar busquedas basicas de texto mediante consultas
exactas y consultas de coincidencia parcial usando operadores como equals y
arrayContains, pero no proporciona una funcionalidad nativa para implementar

busquedas de texto completas 0 mas complejas en torno a un campo especifico.

En el contexto de la busqueda por nombre de receta, Firestore no ofrece una
forma directa de buscar de manera eficiente dentro de un campo de texto. Por
ejemplo, si deseamos encontrar todas las recetas que contienen ciertas palabras clave
en su nombre, Firestore no tiene una capacidad nativa para realizar una blsqueda de

texto completo que abarquen diversas combinaciones y coincidencias parciales.
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Para solucionar esta limitacion, se ha decidido utilizar una estrategia basada en
listas de palabras clave. Cada receta almacenada en Firestore incluye un campo
adicional que contendré una lista de palabras clave (keywords). Estas palabras
clave son extraidas del nombre de la receta cuando se sube al servidor mediante una
funcién llamada extractKeywords(). Esta funcion analiza el nombre de la receta,
identifica las palabras relevantes y las convierte en una lista de palabras clave

asociadas a la receta.

El proceso para extraer las palabras clave consiste en convertir toda la cadena
a minuscula, realizar un mapa de caracteres diacriticos a caracteres base para
eliminar las tildes, eliminar emojis o signos de puntuacion que puedan contener las
recetas y por ultimo se divide todo el nombre de la receta en palabras separadas y de
ella se eliminan las palabras vacias. Las palabras vacias o stopwords son palabras
que no tienen un valor significativo para el cometido buscado, como algunas
preposiciones, articulos. En la ilustracion inferior se puede observar un ejemplo de

esto.

e Convertir a e Eliminar emojis y signos e Dividir cadena en
minuscula de puntuacion palabras
e Eliminar tildes e Eliminar palabras vacias

keywords

8 "tortilla"

name : "Tortilla de patatasy 1 ‘patatas"
queso de cabra”

2 ‘"gueso'

3 ‘"cabra"

llustracién 3.46: Esquema de ejemplo de extraccion de palabras clave

Cuando un usuario realiza una busqueda, los términos de blsqueda ingresados

se procesan utilizando la misma funcion extractKeywords(). Esto transforma los
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términos de busqueda en una lista de palabras clave que pueden compararse con
las listas de palabras clave almacenadas en las recetas. El resultado es una
busqueda que compara listas de cadenas de texto, buscando coincidencias entre los

términos de busqueda y las palabras clave de las recetas.

Una vez transformados los términos de busqueda, la consulta se realiza
utilizando el operador arrayContainsAny, mencionado en el apartado anterior.
Similar a la busqueda por ingredientes, los resultados deben ser ordenados primero
por el numero de coincidencias de palabras clave y luego por otros criterios de
ordenamiento, como el numero de likes, la fecha de creacion o el tiempo de
preparacion. Asi, los resultados se presentan en tres niveles de coincidencias: recetas
con el mayor numero de coincidencias de palabras clave, seguidas de recetas con
coincidencias intermedias, y finalmente recetas con el menor ndmero de
coincidencias. Dentro de cada nivel de coincidencias, los resultados se ordenan segun

el criterio adicional especificado por el usuario.

Como se coment6 previamente, todas las busquedas se realizan desde una
misma funcién que se adapta su comportamiento para realizar busquedas distintas o
combinadas en funcion de los pardmetros que reciba la clase de busqueda. En este
caso como ya se contaba con una funcionalidad similar para la busqueda por

ingredientes, se ha combinado con esta para aplicar el orden de los resultados.

A continuacion se pasa a mostrar las partes del codigo de la funcion referentes
a la busqueda por nombre. Para el caso del codigo del orden de los resultados, se ha
modificado el cédigo dedicado a ordenar los resultados en funcion de los ingredientes
mostrado en el apartado anterior para afiadirle con la blusqueda de palabras clave.

. Query query = FirebaseFirestore.instance.collection( 'recipes')
.orderBy(_orderBy, descending: ! _ascending)
.limit(_pageSize);

. if (widget.recipeName != null) {
String recipeNameSearchTerm = widget.recipeName!.toLowerCase();
List<String> recipeNameSearchTerms = extractKeywords(recipeNameSearchTerm);

for (String term in recipeNameSearchTerms) {
var tempQuery = query.where('keywords', arrayContains: term);
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var results = await tempQuery.get();
if (results.size > 0) {

query = tempQuery;

break;

Se comienza verificando si el usuario ha especificado un nombre de receta para
buscar. Si es asi, el término de blsqueda se pasa por extractKeywords() para generar
una lista de palabras clave. A continuacion, se realizan subconsultas para verificar
si estas palabras clave coinciden con las palabras clave almacenadas en las
recetas. Si alguna de estas subconsultas devuelve resultados, se actualiza la consulta
principal para incluir solo esos resultados, afinando asi la busqueda segun el nombre

de la receta.

. List<Map<String, dynamic>> recipesWithMatches = [];

. List<String>? recipeNameSearchTerms;

if (widget.recipeName != null) {
String recipeNameSearchTerm = widget.recipeName!.tolLowerCase();
recipeNameSearchTerms = extractKeywords(recipeNameSearchTerm);

.}

ONOUT P~ WN PR

O

. for (var doc in snapshot.docs) {

10. int matches = 0;

11. if (ingredientsId !'= null) {

12. for (var ingredient in doc['ingredients']) {
13. if (ingredientsId!.contains(ingredient)) {
14. matches++;

15. }

16. }

17. } else if (recipeNameSearchTerms != null) {
18. for (var keyword in doc['keywords']) {

19. if (recipeNameSearchTerms!.contains(keyword)) {
20. matches++;

21. }

22. }

23. }

24. recipesWithMatches.add({

25, 'doc': doc,

26. ‘matches': matches,

27. 1);

28. }

29.

Una vez obtenidos los resultados de la consulta, se crea una lista para
almacenar las recetas junto con el nimero de coincidencias de palabras clave. Este
conteo de coincidencias es esencial para ordenar las recetas de manera que las mas

relevantes aparezcan primero. Si el usuario ha especificado ingredientes, se cuenta

Escuela Politécnica Superior de Jaén 184



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

cuantos de esos ingredientes coinciden con los ingredientes de cada receta. Si se ha
especificado un nombre de receta, se cuenta cuantas de las palabras clave de

busqueda coinciden con las palabras clave de las recetas.

recipesWithMatches.sort((a, b) {
int compare = b['matches'].compareTo(a[ 'matches']);
if (compare !'= 0) {
return compare;
} else {
return _ascending ? a['doc'][_orderBy].compareTo(b[ 'doc'][_orderBy]) :
b[ 'doc'][_orderBy].compareTo(al 'doc'][_orderBy]);
}

) b;

.
.
.
.

1
2
3
4
5
6
[
7
8

9.

10. List<DocumentSnapshot<Object?>> orderedRecipes = recipesWithMatches.map((item) =>
item[ 'doc'] as DocumentSnapshot<Object?>).tolList();

11. if (orderedRecipes.length < _pageSize) {

12. _hasMoreRecipes = false; // No hay mas recetas para cargar
13. }

14.

15. setState(() {

16. _recipes.addAll(orderedRecipes);

17. _islLoading = false; // Desactiva el indicador de carga

18. });

18

El siguiente paso es ordenar las recetas en funcion del nimero de coincidencias
de palabras clave y luego por los criterios adicionales especificados por el usuario.
Este paso permanece igual que como habia desarrollé para implementar la busqueda
por ingredientes. Por la estructura de la aplicacion nunca se llegaran a poder
combinar una busqueda por ingredientes con una busqueda por nombre, por lo
que el modo de ordenar de una busqueda nunca colisionara con el modo de

ordenar recetas por el otro modo de busqueda.

Finalmente, los documentos de recetas ordenados se agregan a la lista
existente de recetas y se actualiza el estado de la aplicacién para reflejar las nuevas
recetas cargadas, desactivando el indicador de carga.
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llustracién 3.47: Ejemplo de basqueda por nombre

En la ilustracién 3.47 podemos observar el resultado de todo este proceso con
un ejemplo de busqueda por nombre. En este ejemplo vemos como se busca por el
término “Tortilla con queso”, esto tras pasarse por la funcién de extracciéon de palabras
clave buscaria por las palabras clave “tortilla” y “queso”. Vemos como en los
resultados aparecen varias recetas coincidentes con el nombre de “tortilla”, sin
embargo, la que aparece como primer resultado es una receta que contiene ambos

resultados de busqueda, “tortilla” y “queso”.

3.26.4 Busqueda por categoria

El modo de buUsqueda por categorias en la aplicacién se ha disefiado para
aprovechar la infraestructura existente de otros modos de bulsqueda,
asegurando asi una implementacion coherente y eficiente. Como se ha mencionado
previamente, la clase SearchResults es responsable de procesar las consultas de

busqueda, aplicar filtros y ordenar los resultados. Esta clase ha sido disefiada para
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ser extremadamente flexible, permitiendo el uso de una amplia gama de parametros

para ejecutar busquedas de manera efectiva.

Gracias a la estructura verséatil de la mencionada clase, es posible utilizarla para
establecer y gestionar una variedad de categorias. Las recetas en la base de datos
poseen diversos parametros y etiquetas que permiten clasificarlas en categorias de
manera intuitiva y eficiente. Dada a la multitud de categorias que se pueden llegar a
realizar combinando las distintas etiquetas y campos que poseen las recetas, se ha
optado por seleccionar un conjunto especifico de categorias para mostrar en la
pantalla de categorias, aunque la implementacion esta disefiada de manera que

pueda ampliarse facilmente para incluir nuevas en el futuro.

Para las categorias que se refieren a un solo pardmetro, como "Postres",
"Desayuno”, "Mexicana", "Japonesa”, entre otras, la clase SearchResults utiliza los
campos pertinentes disponibles en los parametros de la receta. Estos campos
incluyen la ocasién, la region o etiquetas especificas. Al invocar la clase
SearchResults con estos parametros, se afiaden a la consulta correspondiente y se
ejecutan sin problemas, proporcionando los resultados esperados.

No obstante, hay ciertas categorias que no corresponden directamente a un
parametro especifico en la base de datos, tales como "Carnes", "Pescados y
Mariscos", "Arroces", "Legumbres" y "Pasta". Estas categorias se refieren mas bien a
los ingredientes que las recetas contienen en lugar de etiquetas predefinidas. Para
manejar estas categorias, se ha hecho uso de la base de datos fija de ingredientes

disponibles.

Para establecer estas categorias basadas en ingredientes, se crean listas
predefinidas de ingredientes que corresponden a cada categoria. Por ejemplo,
para la categoria de "Legumbres”, se compila una lista con todos los identificadores
de ingredientes que pertenecen a este grupo. Asi, cuando un usuario selecciona la
categoria "Legumbres”, la aplicacion busca recetas que contengan alguno de los

ingredientes de esta lista especifica.
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llustracién 3.48: Ejemplo de busqueda por categorias

Este enfoque ofrece al usuario la posibilidad de acceder rapidamente a
categorias generales de recetas sin necesidad de especificar todos los detalles. El
usuario puede consultar estas categorias generales de forma &gil, encontrando
recetas que se ajusten a sus intereses sin tener que refinar al maximo los paradmetros

de busqueda.

3.2.6.5 Filtros de busqueda

La funcionalidad de filtros de busqueda en la aplicacion esta disefiada para
ofrecer a los usuarios una experiencia de busqueda personalizada y precisa. Esto se
logra mediante dos interfaces principales: los filtros rapidos presentados como chips
interactivos en la pantalla de resultados y una pantalla de filtros avanzados accesible
desde la misma.

En la pantalla de resultados, los filtros rapidos permiten a los usuarios aplicar
ajustes basicos de manera inmediata. Estos chips interactivos incluyen opciones para
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ordenar las recetas y aplicar filtros dietéticos. Por ejemplo, los usuarios pueden
seleccionar filtros dietéticos para elegir si desean visualizar solo las recetas que se
correspondan con una dieta vegana o con una dieta vegetariana. Al interactuar con
estos chips, el estado del filtro correspondiente se actualiza dinamicamente. Por
ejemplo, si un usuario selecciona el filtro vegetariano, se actualiza el estado
isVegetarian, y se vuelve a cargar la lista de recetas para incluir solo aquellas que
cumplen con este criterio. Este proceso se maneja internamente mediante la funcion
updateFilter, que ajusta el estado y vuelve a ejecutar la consulta de basqueda con los
nuevos parametros.

En la parte inferior se muestra una funcion de ejemplo solo para actualizar los

campos vegetariano y vegano para mostrar el proceso de aplicacion de filtros rapidos.

. void updateFilter(String filterType, bool selected) {
setState(() {
switch (filterType) {

case 'isVegetarian':
_isVegetarian = selected;
if (selected) _isVegan = false;
break;

case 'isVegan':
_isVegan = selected;

if (selected) _isVegetarian = false;
break;

I3

_recipes.clear(); // Limpiar la lista de recetas actual
_hasMoreRecipes = true; // Resetear paginacion
_loadRecipes(); // Recargar recetas con nuevos filtros

P
}

Para una personalizacion mas detallada de los resultados de busqueda, los
usuarios pueden acceder a la pantalla de filtros avanzados, denominada FilterScreen.
Esta pantalla ofrece una interfaz mas completa para ajustar varios parametros de
busqueda y aplicar filtros especificos. Los usuarios pueden seleccionar el criterio de
ordenamiento a través de un menu con distintas opciones. La seleccion se refleja en
el parametro de ordenamiento de la busqueda, y al confirmar los filtros, se actualiza

el estado correspondiente en SearchResults.
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Ordenar
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 Mas valoradas

8 Tiempo

Tiempo de preparacion

15 min 30 min 45 min 60 min Indefinide

Dieta
( Nada

Video

Contiene video

+ Aplicar filtros

llustracion 3.49: Pantalla de filtros avanzados

Uno de estos ajustes a destacar es el de tiempo minimo de preparacion. Los
intervalos disponibles van desde 15 minutos hasta un tiempo indefinido, y al ajustar
este control deslizante, se actualiza el estado del filtro de tiempo de preparacion. Este
filtro se aplica mediante la funcion applyFilters, que ajusta el estado maxMinutes y

desencadena una nueva bulsqueda con este parametro.

Un filtro adicional permite a los usuarios especificar si desean que las recetas
incluyan un video. Este filtro se activa o desactiva mediante un control de seleccion y
actualiza el estado hasVideo. Al ajustar este filtro, se vuelve a ejecutar la consulta de

busqueda para reflejar las preferencias del usuario.

Cuando los usuarios configuran y aplican filtros desde FilterScreen, la funcion
applyFilters se encarga de recibir los parametros seleccionados. Estos parametros se
utilizan para actualizar los estados correspondientes en SearchResults. Una vez

actualizados los estados, se limpia la lista actual de recetas y se restablece la
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paginacion, asegurando que la siguiente busqueda refleje los filtros aplicados y que

los resultados sean precisos y relevantes.

A nivel técnico, la consulta a Firestore se ajusta para incluir los nuevos filtros
mediante clausulas where para los parametros dietéticos y de video, asi como
ajustando el criterio de ordenamiento y el limite de tiempo de preparacion. La consulta
se ejecuta y los resultados se procesan para reflejar los filtros aplicados. Por ejempilo,
si el filtro de tiempo maximo de preparacién esta activo, se incluye una condicién en
la consulta que filtra las recetas cuyo tiempo de preparacién es menor o igual al

especificado.

3.2.6.6 indices compuestos

Firestore gestiona las busquedas de una manera particular que requiere una
planificacion cuidadosa para consultas complejas. A diferencia de otras bases de
datos que permiten realizar blusquedas sobre multiples campos sin configuracion

adicional, Firestore exige la creacién de indices para soportar estas consultas.

Estos indices son estructuras de datos disefiadas para mejorar la velocidad de
las operaciones de consulta. Cada vez que se realiza una consulta, Firestore busca
en estos indices para localizar rapidamente los documentos que cumplen con los
criterios especificados. Por defecto, Firestore crea indices simples para cada campo

en una coleccion, permitiendo busquedas rapidas sobre un solo campo.

Sin embargo, cuando una consulta involucra multiples campos o requiere
un orden especifico, se necesitan indices compuestos. Un indice compuesto en
Firestore incluye dos o mas campos de un documento, permitiendo realizar busquedas
gue combinen filtros y ordenamientos en varios campos. Por ejemplo, si se necesita
buscar recetas veganas, ordenarlas por fecha de creacion y filtrar por ingredientes
especificos, se requiere un indice compuesto que incluya los campos isVegan,
createdAt e ingredients. La creacién de estos indices permite a Firestore ejecutar
consultas complejas de manera eficiente sin tener que escanear todos los documentos

en una coleccion.
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Collection ID Fields indexed (3 Query scope  Status

recipes ingredients Arrays createdAt D ding isVegan Ascending __name__ Ascending Collection Enabled

recipes ingredients Arrays likesCount Descending __name__ Descending Co i Enabled

recipes ion A ing minutes Asc: ng i Ascending i Enabled

recipes i i Arrays mil Ascending isVegan Ascending di Collection Enabled

recipes ingredients Arrays likesCount Descending isVegetarian Ascending __name__ Ascending Collection Enabled

recipes ingredients Arra ) ding _name__Descending Co i Enabled

recipes ingredients Ar minutes Ascending __name__ Ascending Enabled

recipes isVegetarian Ascending createdAt Descending __name__ Descending Collection Enabled

recipes ingredients Arrays likesCount Descending isVegan ding __name__ Ascending Collection Enabled

recipes mealtime Arrays likesCount Descending __name__ Descending Co Enabled

llustracién 3.50: Ejemplo de algunos indices compuestos creados

En nuestro proyecto, los indices compuestos son esenciales debido a las
diversas funcionalidades de busqueda avanzada que ofrece la aplicacion de recetas.
Las busquedas a menudo combinan multiples filtros y criterios de ordenamiento, como
encontrar recetas que contengan ciertos ingredientes, que contengan una etiqueta en
concreto y estén ordenadas por un determinado parametro. Para soportar esta
complejidad, se han creado indices compuestos especificos para cada combinacion

de filtros y ordenamientos posibles dados los modos de busqueda vy filtros presentes.

3.2.6.7 Pruebas

A continuacion se mostraran los resultados de los test realizados para la

busqueda de recetas.

T-1 Test de busqueda por ingredientes

Obietivo Deben poder buscarse recetas en base a los ingredientes que
J los componen
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Resultado

Se devuelven los resultados esperados, mostrando las recetas
en un orden de relevancia, de forma descendente a las
coincidencias de ingredientes

Observaciones

Al haber varios modos de orden se ha priorizado el orden de
coincidencia de los ingredientes antes que el resto de modos
de orden especificables por el usuario, por lo que en algunos
casos estos modos de orden pueden dar la sensacion de no
funcionar como se espera

Tabla 3.35: Test de basqueda por ingredientes

T-2 Test de busqueda por categorias

Objetivo

Las recetas deben poder agruparse automaticamente por
categorias accesibles por los usuarios

Resultado

Las categorias devuelven las recetas correctamente

clasificadas

Observaciones

Funciona segun lo esperado, permitiendo ademas que estas
categorias sean extensibles de forma sencilla

Tabla 3.36: Test de busqueda por categorias

T-3 Test de busqueda por nombre

Objetivo

Deben poder buscarse recetas en base a su nombre

Resultado

Se devuelven los resultados esperados, mostrando los
nombres con mas coincidencia primero

Observaciones

La busqueda se realiza mediante palabras clave, por lo que hay
veces que si el término de busqueda difiere mucho del nombre
buscado no se muestre el resultado esperado

Tabla 3.37: Test de busqueda por nombre

T-4 Test de optimizacion de recursos

Todas las consultas realizadas al servidor deben de tratar de

Objetivo i . )
J utilizar la menor cantidad de lecturas posibles
Se ha implementado un sistema de paginacion para que tan
solo se lean las recetas que el usuario haya visualizado en el
Resultado

momento en lugar de leer todos los resultados posibles para
cada consulta

Observaciones

Se consigue una reduccién notable en el nimero de consultas

Tabla 3.38: Test de optimizacion de recursos

T-5 Test de filtrado de resultados
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Deben poder aplicarse filtros a todos los resultados de
Objetivo busquedas de recetas, independientemente del modo de
busqueda utilizado
Hay una variedad de filtros suficiente que funcionan

Resultado .
correctamente en todos los modos de busqueda
Observaciones Funciona segun lo esperado
Tabla 3.39: Test de filtrado de resultados
3.2.7

Antes de profundizar en las mecanicas de interaccidon con las recetas, es
fundamental comprender como se ha estructurado el acceso a las mismas. Al buscar
recetas en la aplicacion, se obtiene una lista de objetos tipo Recipe, que representan
a las recetas dentro de la aplicacion. Cada objeto Recipe corresponde a un documento
en la base de datos del servidor, y, por lo tanto, cada receta mostrada en la lista de

resultados cuenta como una lectura.

El objetivo es reducir el nUmero de lecturas al servidor para optimizar los costos
de la plataforma. Aunque las lecturas para mostrar los resultados son inevitables, ya
gue se espera que la lista de resultados muestre el nombre, la fotografia y algunos

datos adicionales para cada receta, se busca minimizar las lecturas adicionales.

La estrategia consiste en utilizar el objeto Recipe ya leido para la visualizacion
de la lista de resultados, de manera que, cuando un usuario selecciona una receta
para verla en detalle, no sea necesario realizar una nueva lectura en el servidor.
En lugar de esto, se aprovecha el objeto previamente cargado en la memoria del
dispositivo. Solo en el caso de que el usuario interactie con el documento, se

procedera a realizar lecturas o escrituras adicionales en el servidor.

3.27.1 Valoracién de las recetas

El sistema de valoracion de recetas consiste en la accion de dar “me gusta” por
los usuarios, similar a la que se utiliza en redes sociales. Cada receta cuenta con un
atributo llamado likesCount, que sirve para contabilizar el nUmero de "me gusta" que
ha recibido, para ordenar las basquedas en funcién de la popularidad de las recetas.
Ademas, cada receta tiene un atributo likes, que es una lista de identificadores de

usuarios que han dado "me gusta”, permitiendo llevar un control de quiénes han
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interactuado con la receta. En paralelo, cada usuario también tiene un atributo
likesRecipes en su documento, que contiene los identificadores de todas las recetas
gue les han gustado, facilitando asi la asociacion de cada usuario con las recetas que

han marcado como favoritas.
A

4

2

llustracién 3.51: Botdn para dar "me gusta" a unareceta

En la pantalla de visualizacion de la receta, denominada RecipeScreen, existe
un atributo booleano isLiked que controla si el usuario ha dado "me gusta" a una receta
0 no. Al cargar la pantalla, se verifica si el identificador del usuario actual se encuentra
en la lista de usuarios que han dado "me gusta" a la receta. Si es asi, la pantalla se
carga con isLiked en valor true, mostrando visualmente que se ha dado "me gusta";

de lo contrario, se carga en false.

Para optimizar la interaccion con el servidor, no se registra el "me gusta"
inmediatamente cuando se pulsa el botdn, sino que se hace al finalizar la interaccién
con la receta. Esta tarea la realiza una funcion llamada updateLikes(), que determina
si se debe dar o quitar un "me gusta" o no hacer nada. Para mas detalle se puede

observar su codigo en la parte inferior:

. Future<void> updatelLikes() async {
// Comprueba si el id de la receta esta en LocalStorage().getLikeRecipes()
bool isLikedInLocalStorage = LocalStorage().getLikeRecipe(widget.recipe.id) !=

. if (!(isLikedInLocalStorage &§& ! _islLiked) && !(!isLikedInLocalStorage &&
isLiked)) {
6 Log.i('No changes to perform on likes.');
7o return;
8

}

String email = LocalStorage().getEmail();
String userId = FirebaseAuth.instance.currentUser?.uid ?? '';

try {
await FirebaseFirestore.instance.runTransaction((transaction) async {
final recipeDocumentRef = FirebaseFirestore.instance.collection('recipes')
.doc(widget.recipe.id);
16.
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17. final userDocumentRef = FirebaseFirestore.instance.collection('users')
.doc(userId);

18.

19.

20. final recipeSnapshot = await transaction.get(recipeDocumentRef);
21. final userSnapshot = await transaction.get(userDocumentRef);

22.

23. int currentlLikesCount = recipeSnapshot.data()?['likesCount'] 2? 0;
24,

25. // Verifica si necesitamos remover el email del usuario de los likes
26. if (islLikedInLocalStorage &§& !_islLiked) {

27. Log.i('Removing like...');

28. transaction.update(recipeDocumentRef, {

29. 'likes': FieldValue.arrayRemove([email]),

30. 'likesCount': currentLikesCount > ? currentLikesCount -

31. s

32. transaction.update(userDocumentRef, {

33. 'likesRecipes': FieldValue.arrayRemove([widget.recipe.id])

34. });

35. await LocalStorage().deletelLikeRecipe(widget.recipe.id); // Elimina la
receta de _likesRecipesBox

36. Log.i('Like removed successfully.');

37. }

38. // Verifica si necesitamos anadir el email del usuario a los likes
39. else if (!isLikedInLocalStorage &§& _islLiked) {

40. Log.i('Adding like...');

41, transaction.update(recipeDocumentRef, {

42, "likes': FieldValue.arrayUnion([emaill),

43, 'likesCount': currentLikesCount +

4, });

45, transaction.update(userDocumentRef, {

46. 'likesRecipes': FieldValue.arrayUnion([widget.recipe.id])

47. });

48. await LocalStorage().addLikeRecipe(widget.recipe); // Anade la receta a
_likesRecipesBox

49, Log.i('Like added successfully.');

50.

51. -

52. } catch (e) {

53. Log.e('Error updating likes: $e');

54.

55.

La funcion updateLikes() sigue los siguientes pasos:
e Comprobacion Inicial: Verifica si la receta ya estd marcada como "me
gusta" en el almacenamiento local (LocalStorage). Si no hay cambios
necesarios (es decir, si el estado actual coincide con el estado en el

almacenamiento local), no realiza ninguna accion y termina.

e Obtencion de Datos del Usuario: Recupera el email y el identificador

del usuario actual mediante FirebaseAuth.

e Transaccion en Firestore: Ejecuta una transaccion en Firebase
Firestore para garantizar la consistencia de los datos y tras eso,

recupera los documentos de la receta y del usuario. Es importante
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obtener las listas actuales de "me gusta" y el conteo de "me gusta" de
la receta por si la receta ha recibido cambios desde su obtencién inicial

en la basqueda
e Actualizar Estado de "Me Gusta":

o Eliminar "Me Gusta": Si el usuario habia dado "me gusta”
anteriormente pero ahora desea quitarlo, la funcién elimina el
identificador del usuario de la lista de likes de la receta y decrece
el likesCount. También elimina el identificador de la receta de la
lista likesRecipes del usuario en Firestore y del almacenamiento

local.

o Agregar "Me Gusta": Si el usuario no habia dado "me gusta"
anteriormente y ahora desea hacerlo, la funcion afiade el
identificador del usuario a la lista de likes de la receta y aumenta
el likesCount. Asimismo, agrega el identificador de la receta a la
lista likesRecipes del wusuario en Firestore y en el

almacenamiento local.

e Gestion de Errores: En caso de errores durante la transaccion, se

registra el error para su posterior analisis.

Una vez se ha indicado un “me gusta” para una receta, ademas de guardarse
en el servidor, también se guarda la receta en la memoria del dispositivo. De esta
forma en la pantalla usuario se podra mostrar una lista accesible a las recetas

preferidas del usuario, como se puede ver en la ilustracion inferior.
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. 18586

€ Megusta

Listas

- »
S "
v ‘ Me gusta
0 \ 55 elementos

Crepes de calabaza y chia sin

harina

{  Crear lista de recetas

Burritos de pollo y aguacate s/

& Pechuga de & Cebolio, o Aquacate, &

llustracion 3.52: Lista de recetas valoradas por el usuario

Como se explico en el apartado 3.2.5.2 (Proceso de Inicio de Sesion), las
recetas que se guarden en memoria lo haran mediante Hive, mapeando las recetas
en texto entendible por la base de datos. Ademas, de la misma forma que en el inicio
de sesidn se descargaban al almacenamiento del dispositivo las recetas que habian
sido publicadas por el usuario, también se descargan las recetas a las que el
usuario ha dado “me gusta”, para mantenerla en caso de que el usuario inicie sesion
en otro dispositivo en algin momento. Por tanto, la lista de recetas valoradas por el
usuario se almacena tanto en el servidor como en la memoria del dispositivo (para
ahorrar lecturas frecuentes en la base de datos) aunque en todo momento se mantiene

la coherencia de los cambios realizados en ambos sitios.

3.2.7.2 Listas de recetas

Las listas de recetas creadas por los usuarios tienen una interaccion similar a
la de valorar las recetas con un “me gusta”, con la diferencia de que en este caso, en
lugar de guardar la receta en una lista Unica, cada receta podra ser guardada en varias
listas de recetas a la vez, afladiendo una capa extra de complejidad al tener que

gestionar una lista de listas de recetas.

Los usuarios pueden crear tantas listas como deseen, eligiendo nombre e icono

para cada una. Estas listas no solo se almacenan en el servidor, sino también
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localmente en el dispositivo. Este doble almacenamiento asegura que las listas sean
accesibles sin necesidad de consultar constantemente al servidor, optimizando asi las

lecturas en Firestore o Firestorage.

Cada lista de recetas se almacena en la coleccién recipes_list del servidor,
donde se asocia un email a cada lista para identificar a qué usuario pertenece, entre
otros parametros como se comenté en el apartado 2.4 (Disefio de la base de datos).
Adicionalmente, en la coleccién users, cada documento de usuario contiene un
atributo que es una lista de identificadores de las listas creadas por el usuario. Esto

permite una facil asociacion entre los usuarios y sus listas de recetas.

En la pantalla de visualizacion de cada receta, denominada RecipeScreen, hay
un boton que permite al usuario guardar la receta en una o varias de sus listas
personales. Al pulsar este boton, se despliega un menu que ofrece la opcién de

guardar la receta en listas existentes o crear nuevas listas.

llustracién 3.53: Botén para guardar una receta en listas de recetas

Guardar receta en... Crear lista +

B Dulces

Comida rapida

Fines de semana

llustracién 3.54: Menu desplegado para guardar la receta en listas
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Al abrir este menu, la aplicacion carga las listas de recetas almacenadas
localmente y verifica si la receta actual ya esta guardada en alguna de ellas. Esta
verificacion inicial se hace para actualizar visualmente el estado del boton, indicando

si la receta ya ha sido guardada.

El usuario puede interactuar con el menu para seleccionar las listas en las que
desea guardar la receta. También se ofrece la opcion de crear una nueva lista en este
mismo menu. Una vez que el usuario ha finalizado la seleccion, se presiona el botén
de "Guardar", lo que desencadena el proceso de actualizacion en Firebase y en el

almacenamiento local.

La aplicacion optimiza esta interaccion al diferir las operaciones de escritura en
el servidor hasta que el usuario confirma su seleccion con el botén de guardado.
Cuando se guarda una receta en una lista, se actualiza tanto en Firebase como
localmente, afiadiendo el identificador de la receta a la lista correspondiente. Si el
usuario decide eliminar una receta de una lista, se realiza el mismo proceso, pero

eliminando el identificador de la receta.

Al tratar con una lista de listas, la complejidad de las operaciones de guardado
y recuperacion se incrementa notablemente. Normalmente, para guardar y recuperar
recetas en la memoria del dispositivo, se requiere mapear los valores de las recetas a
un formato textual y luego convertir este formato textual de nuevo a objetos de recetas.
Sin embargo, al manejar una lista de objetos que a su vez son listas de recetas, es
necesario realizar un mapeo doble: primero mapear las listas de recetas a texto y

luego, dentro de cada lista, mapear cada receta individualmente

Una operacién donde se puede apreciar esto es al tratar de recuperar las
recetas del servidor en el inicio de sesion. El objetivo es que las listas de recetas del
usuario se descarguen para que estén disponibles inmediatamente. Segun la
estructura del servidor, este proceso requiere varios pasos. Primero, se debe
acceder al documento del usuario en la base de datos para obtener una lista de

identificadores de listas de recetas, que representan las listas creadas por el usuario.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 200



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

Cada uno de estos identificadores debe ser utilizado para acceder a la coleccion

recipe_list y recuperar el documento correspondiente a cada lista.

Dentro de cada documento de lista de recetas, hay una lista de identificadores
de recetas que la componen. Para recuperar las recetas individuales, es necesario
acceder ala coleccion recipes y obtener cada receta utilizando su identificador.
En la ilustracion inferior se puede observar mas claramente la estructura de como se

almacenan estas listas.

LoginProvider

Usuario

A

RecipeList 1 RecipelList 2 RecipeList N

[Receta 1.1 ] [Receta 172] [Receta LN] [Receta 2.1 ] [Receta 27M] [Receta N_1 ] [Receta NfM]

llustracion 3.55: Esquema de almacenamiento de listas

Una vez que todas las recetas han sido recuperadas, se deben ensamblar
los objetos recipe_list en la aplicacion, integrando las recetas descargadas en sus
respectivas listas. Este proceso implica multiples consultas a la base de datos y una
gestibn cuidadosa de los datos para asegurar que se recuperen y estructuren

correctamente.

En la funcién encargada de esta tarea, getUserRecipeLists(), se verifica primero
si el usuario esta registrado y ha verificado su correo electrénico. Luego, se obtiene el
documento del usuario desde Firestore y se verifica si contiene identificadores de
listas de recetas. Si es asi, se extraen estos identificadores y se utilizan para acceder
a la coleccion recipe_list, recuperando cada documento de lista. Para cada lista, se
obtienen los identificadores de recetas que contiene y se procede a recuperar cada

receta desde la coleccién recipes.

Cada receta recuperada se afiade a su correspondiente objeto recipe_list, y

una vez que todas las recetas han sido recuperadas y afadidas, se devuelve la lista
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completa de objetos recipe_list. Para méas detalle en la parte inferior podemos

observar el funcionamiento de la funcion al completo.

Future<List<Recipelist>> getUserRecipelLists() async {

try {
Log.i('Obteniendo Recipelist del usuario...');

// Verificar si el usuario esta registrado y verificado
User? currentUser = _auth.currentUser;
if (currentUser == null || !currentUser.emailVerified) {

1
2
3}
4.
)
6
7

8. Log.e('ELl usuario que trata de obtener las RecipelList no esta registrado o
verificado');
9. return [];
10. }
11.
12. // Obtener el documento del usuario
13. DocumentSnapshot userDoc = await _firestore.collection('users')
.doc(currentUser.uid).get();
14.
15. // Verificar si el usuario tiene listas creadas
16. Map<String, dynamic>? userData = userDoc.data() as Map<String, dynamic>?;
17. if (luserDoc.exists || !(userData?.containsKey('recipelist') ?? false)) {
18. Log.i('El usuario no tiene listas que recuperar');
19. return [];
20. }
21.
22. // Obtener los IDs de las Recipelist del usuario
23. List<String> recipelListIds = List<String>.from(userData?[ 'recipelist'] ??
[D;
24,
25. // Obtener las RecipelList correspondientes a los IDs
26. List<Recipelist> recipelists = [];
27. for (String id in recipelistIds) {
28. DocumentSnapshot recipelListDoc = await
_firestore.collection('recipe_list').doc(id).get();
29. Map<String, dynamic> recipelistData = recipelistDoc.data() as Map<String,
dynamic>;
30. List<String> recipelds = List<String>.from(recipelListDatal 'recipes'] ??
[D;
31.
32. recipelistDatal 'recipes'] = [];
33. Recipelist recipelList = Recipelist.fromMap(recipelListData);
34.
35. // Obtener las recetas correspondientes a los IDs
36. for (String recipeld in recipelds) {
37. try {
38. DocumentSnapshot recipeDoc = await
_firestore.collection( 'recipes').doc(recipeld).get();
39. Recipe recipeData = await convertDocToRecipe(recipeDoc);
40. recipelist.addRecipe(recipeData);
41. } catch (e) {
42, Log.e('Error al obtener la receta con ID $recipeld: $e');
43,
44, }
45,
46. recipelists.add(recipelList);
47. }
48.
49, return recipelists;
50. } catch (e) {
51. Log.e('Error al intentar obtener las Recipelist: $e');
52. return [];
53. }
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55.

3.2.7.3 Pruebas

A continuaciéon se mostraran los resultados de los test realizados para la

interaccion con las recetas del servidor.

T-1 Test de valoracién de recetas

Los usuarios deben poder dar un "me gusta" a una receta como

Objetivo i i
accion de valoracion
Resultado Se puede dar "me gusta" de forma correcta. Las recetas
valoradas se guardaran en una lista accesible por el usuario
Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.40: Test de valoracion de recetas

T-2 Test de creacidn y uso de listas de recetas

Los usuarios deben poder crear tantas listas de recetas como

guieran e introducir las recetas que quieran

El sistema de listas de recetas funciona correctamente,

Resultado permitiendo al wusuario crear listas con elementos
personalizados y guardar las recetas en las listas que desee
Se han desarrollado algunas funciones extra para poder

Observaciones implementar un sistema de listas de recetas publicas en una

futura actualizacion

Objetivo

Tabla 3.41: Test de creacidn y uso de listas de recetas

T-3 Test de descarga de recetas en caché

Las recetas de todas las listas del usuario deberan descargarse

Objetivo y almacenarse en una caché para reducir las consultas al
servidor
Tanto las recetas valoradas como las incluidas en listas de
Resultado recetas se almacenan en la memoria del dispositivo para evitar

consultas innecesarias

Funciona correctamente aunque para mantener la coherencia

de datos del usuario se ha implementado un sistema para
Observaciones descargar todas las recetas asociadas a una cuenta de usuario

durante el inicio de sesion, de forma que no se pierda el estado

al cambiar de dispositivo o cuenta

Tabla 3.42: Test de descarga de recetas en caché
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T-4 Test de optimizacion de recursos durante la interaccion

Reducir las consultas al servidor durante la interaccion con la

Objetivo
receta
Tan solo se interactia con el servidor para realizar
Resultado correctamente las acciones de dar "me gusta” o guardar la
receta en listas de recetas
Observaciones Funciona segun lo esperado

Tabla 3.43: Test de optimizacién de recursos durante la interaccion

3.2.8 Interfaz

3.28.1 Miniaturas de recetas

Las recetas son uno de los elementos principales en la aplicacion, siendo
ademas, de las mas complejas de visualizar debido a la cantidad de datos, etiquetas
e informacién multimedia que mostrar. Durante la busqueda de recetas, asi como en
las listas que se puedan encontrar, los elementos que las representaran son las

miniaturas de recetas.

Las miniaturas de las recetas son elementos clave ya que van a aparecer en
los resultados de busqueda representando a las recetas y deben ofrecer un buen
resumen de la informacion que contiene cada una, sin saturar al usuario y teniendo a
Su vez un aspecto agradable. Para construir las miniaturas, se ha creado una clase
RecipeCard() que contendrd dos modos de visualizacién para poder adaptarse a

distintas pantallas en funcion de sus necesidades.

Pisto con
Berenjenas y Garb...

30 min Vegano

Saludable

Pisto con Berenjenas y Garbanzos

& Ajo, @ Pimiento Rojo, €
Pimiento Verde, & Cebolla, ... &» Ajo, @ Pimiento Rojo, € Pimiento Verde, &

Cebolla, ¢ Calabacin, & Berenjena, & Tomate Frit...

llustracién 3.56: Miniatura en modo 1 . .
llustracion 3.57: Miniatura en modo 2
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El modo 1 sera usado para mostrar las recetas en algunas listas de recetas
como es el caso de la lista de publicaciones. Este modo muestra una tarjeta de receta
mas comprimida, de forma que pueda ser apropiada para un listado al poder incluir
mas elementos. Ademas muestra todas las etiquetas que tenga asociadas las recetas
dentro de ella. Este inicialmente fue el Unico modo que iba a estar presente para
mostrar recetas, sin embargo, mas tarde se acabo descartando ya que no se daba la
relevancia necesaria a la foto, llegando a no verse bien si la foto tenia un formato
horizontal. Ademéas aunque era capaz de mostrar todas las etiquetas de la receta,
estas podian llegar a saturar al usuario cuando se mostraba en una lista junto a otras

recetas.

Para resolver los problemas anteriormente mencionados se credé el modo 2
para la miniatura, que seria el usado en los resultados de busqueda, que es dénde
mas relevancia debe de tener su apariencia. Para este se dio mas importancia a la
fotografia y para poder incluir las etiquetas se utilizo la propia fotografia, situando estos
elementos en las esquinas con un sombreado. Ademas para el caso de la busqueda
por ingredientes, se afiadié una opcion para resaltar las coincidencias de ingredientes
buscados como se puede observar en la ilustracion 3.58.

Pisto con Berenjenas y Garbanzos

& Ajo, @ Pimiento Rojo, {? Pimiento Verde, &
Cebolla, ¢ Calabacin, & Berenjena, @ Tomate Frit...

llustracién 3.58: Ejemplo de coincidencias de ingredientes sefialadas

3.2.8.2 Generacién de un estampado dinamico
La pantalla de inicio de sesion Unicamente cuenta con dos campos de texto y
un boton, lo cual le confiere un aspecto plano y vacio. Esta misma situacion se observa

en otras pantallas con funcionalidades limitadas, como las pantallas de busqueda de
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recetas. Por este motivo, se decidio incluir un estampado en el fondo de estas

pantallas con el objetivo de mejorar su apariencia.

Inicialmente, se probo a crear un estampado como una imagen fija que solo se
mostraria en el fondo. Sin embargo, esto generd problemas debido a las distintas
resoluciones posibles, ya que en algunos casos el estampado no brindaba el aspecto
deseado, dejando zonas vacias sin estampado, o presentando una densidad excesiva
con elementos demasiado grandes o demasiado pequefios, entre otros

inconvenientes.

Ante esta situacion, se opt6 por crear un estampado de manera manual. Este
método consiste en seleccionar una serie de imagenes vectoriales, de modo que la
aplicacion, al construir la pantalla, se encargue de generar un estampado con dichas
imagenes. Ademas, al realizarse manualmente, es posible ajustar diversos aspectos,
como dibujar los gréaficos en diferentes colores dependiendo de si se estd en modo
0oSscuro o no, y adaptarse a los limites de cada pantalla. Asimismo, cada vez que se
accede a una de estas pantallas, la generacion del estampado serd distinta,

proporcionando un mayor dinamismo.
T Y XYW,
UK YL X3

llustracion 3.59: Siluetas utilizadas para formar el estampado

La funcién generateSvgWidgets() se encarga de crear un estampado visual
dinamico utilizando imagenes SVG, adaptandose al tamafio y resolucion de la pantalla

en la que se despliega. A continuacion, se describe su funcionamiento paso a paso:

En primer lugar, la funcién obtiene las dimensiones de la pantalla, almacenando
el tamafo en una variable. A continuacion, se calcula el numero de filas (rowCount)

que compondran la cuadricula del estampado, utilizando la raiz cuadrada de la
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densidad multiplicada por si misma, y redondeando el resultado hacia abajo. El
espaciamiento base entre las imagenes SVG se determina dividiendo la menor

dimensién de la pantalla (ancho o alto) por el nimero de filas.

La lista svgWidgets se limpia para asegurarse de que no haya elementos
previos. Se inicializa un objeto de tipo Random para generar posiciones aleatorias
para las imagenes SVG. Seguidamente, se crea una lista llamada positions que

almacenara las coordenadas donde se colocaran las imagenes.

El siguiente paso es llenar la lista de posiciones con coordenadas aleatorias.
Mientras la longitud de las posiciones sea menor que el cuadrado de ladensidad,
se generan coordenadas aleatorias dx y dy dentro de los limites del ancho y alto de la
pantalla. Para evitar que las posiciones estén demasiado cerca unas de otras, se
verifica que la distancia entre una nueva posicion y las ya existentes sea mayor
gue el espaciamiento base. Si la nueva posicion cumple con este criterio, se aflade

a la lista.

Una vez que se han generado todas las posiciones, se procede a crear y
posicionar los widgets SVG. Para cada posicion en la lista, se determina el indice del
activo SVG que se utilizara, asegurando una rotacion ciclica entre los activos
disponibles la lista de siluetas. Luego, se calcula una rotacion aleatoria para cada
imagen, con un rango entre -0.2 y 0.2 radianes, para afiadir variedad al estampado.

Finalmente, se afiade cada imagen SVG a la lista svgWidgets como un widget
de tipo Positioned, que coloca la imagen en las coordenadas dx y dy, centrada
horizontal y verticalmente. La imagen se rota utilizando Transform.rotate, y se carga
el activo SVG correspondiente, adaptando su color en funcion del brillo del tema de la

aplicacioén (oscuro o claro).

En la parte inferior se observa el funcionamiento descrito en detalle.

void generateSvgWidgets() {
final size = MediaQuery.of(context).size;

1.

2

3. final int rowCount = sqrt(density * density).floor();

4 final double baseSpacing = min(size.width, size.height) / rowCount;
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svgWidgets.clear();
final random = Random();

List<Offset> positions = [];

while (positions.length < density * density) {
double dx = random.nextDouble() * size.width;
double dy random.nextDouble() * size.height;

15. // Asegurarse de que no esté demasiado cerca de otras posiciones
16. bool tooClose = positions.any((pos) => (pos.dx - dx).abs() < baseSpacing &&
(pos.dy - dy).abs() < baseSpacing);

17. if (!'tooClose) {

18. positions.add(O0ffset(dx, dy));

19. }

20. }

21.

22. for (int 1 ; 1 < positions.length; i++) {

23. final dx = positions[i].dx;

24, final dy = positions[i].dy;

25. final assetIndex = i % svgAssets.length;

26. final asset = svgAssets[assetIndex];

27. final rotation = (random.nextDouble() =* ) - ; // Rotacion aleatoria
entre -0.2 y 0.2 radianes

28.

29. svgWidgets.add(Positioned(

30. left: dx - width / 2, // Centra el SVG horizontalmente en dx
31. top: dy - height / 2, // Centra el SVG verticalmente en dy

32. child: Transform.rotate(

33. angle: rotation,

34, child: SvgPicture.asset(

35. asset, width: width, height: height,

36. color: MediaQuery.of(context).platformBrightness == Brightness.dark ?
Color( : Color( ),

37.

38.

39.

40.

41.

42.

El resultado de esta funcion es un estampado dinamico que se genera de forma
aleatoria cada vez que se cargue una pantalla, que se adapta a los modos claro y

oscuro de la aplicacion y a las dimensiones de cada pantalla.

En las ilustraciones mostradas a continuacion se pueden observar los cambios
de las pantallas a las que se les ha aplicado este estampado y ejemplos de la

generacion aleatoria de las mismas.
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. 12316 - B e 12316 -
Ingredientes Nombre de Receta Ingredientes Ingredientes eceta Ingredientes

llustracion 3.61: Ejemplos de estampados aleatorios

3.2.8.3 Pruebas

A continuacion se mostraran los resultados del test realizado para la interfaz.
Para este apartado tan solo se ha realizado un test debido a que las pruebas de la
interfaz se limitan a probar con los usuarios que la interfaz deja bien definida su
funcionalidad y esta es minimalista y agradable para los usuarios, que era su cometido

principal.
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T-1 Test de funcionalidad de la interfaz

L Los elementos desarrollados en la interfaz son intuitivos y
Objetivo ; . o X
tienen una interfaz minimalista y amigable

Resultado La interfaz resulta clara y limpia.

Los usuarios que probaron la aplicacion no tuvieron problema
Observaciones para identificar la funcionalidad de cada elemento y les parecié
gue la interfaz era limpia y funcional

Tabla 3.44: Test de funcionalidad de la interfaz
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4.1 Resultados

El resultado de este proyecto es, ademas de una aplicacion movil
multiplataforma que unifica multiples funcionalidades de gestion de ingredientes y
alimentacion, una plataforma online con una comunidad de usuarios y base de datos

de recetas.

Se ha conseguido el objetivo planteado, que era centralizar en un solo lugar las
caracteristicas ya existentes de otras aplicaciones de alimentacion, de forma que
ademas de conseguir unificar estas funcionalidades, también se consiga que se

complementen entre si para conseguir ese valor afiadido.

Al tratarse de una aplicacién mévil multipropésito alrededor de la alimentacion,
cuenta con un gran potencial ya que un usuario podria acudir a esta para gestionar
todo tipo de aspectos relacionados con la gestion de su nutricion y gestion de
alimentos. El proyecto desarrollado incluye todas las funcionalidades que ha dado
tiempo a desarrollar en el tiempo planteado, pero se ha construido para que esté
preparado para ser escalable a todo tipo de funcionalidades de forma sencilla y con

poco esfuerzo.

Ademas, a pesar de que en un principio tan solo se buscaba desarrollar un
prototipo, el proyecto ha resultado en una aplicacibn completamente funcional con

gestion de errores y caracteristicas completamente funcionales.

4.2 Conclusiones

La aplicacion desarrollada en este proyecto cumple con la idea que se
pretendia llevar a cabo, incluyendo caracteristicas adicionales que han sido
incorporadas durante el desarrollo del mismo, como es el caso de la funcién de
escanear alimentos y consultar su informacién nutricional, funcionalidad que no estaba
incluida en la idea principal para la aplicacion. Para llevar a cabo este trabajo he

tenido que profundizar en todas las etapas del desarrollo de una aplicacion movil
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ademas de aprender sobre el desarrollo de una plataforma online con gestion de

comunidad de usuarios.

Para conseguir llevarlo a cabo he necesitado profundizar en tecnologias como
Flutter, dénde, gracias a la multitud y variedad de funcionalidades que se han incluido
en la aplicacion, me ha permitido desarrollar mas flexibilidad en cuanto a su uso. De
esta forma el conocimiento adquirido en cuanto a esta tecnologia seria de gran ayuda

para el desarrollo de otras aplicaciones moviles en un futuro.

He aprendido sobre el uso de Firebase y el desarrollo de una plataforma online
basada en un servicio BaaS (Backend as a service), asi como de la optimizacion de
los recursos e interacciones con el servidor incluyendo sistema de paginacion y
memoria caché. Ademas me ha permitido aprender a implementar un sistema de

gestion de cuentas de usuario funcional y completo.

4.3 Posibles mejoras futuras

La aplicacion ha sido desarrollada con un enfoque en la extensibilidad,
permitiendo que pueda adaptarse y crecer con futuras mejoras. Como aplicacién movil
multiproposito centrada en la alimentacion, ofrece un amplio margen para afadir
nuevas funcionalidades o expandir las existentes. A continuacién, se presentan

algunas de las posibles mejoras futuras que podrian implementarse:

e Las listas de la compra ya cumplen su funcion basica en la aplicacion,
pero una funcionalidad adicional Gtil seria permitir la comparticion de
estas listas entre varios usuarios. De esta manera, los miembros de una
misma familia o grupo de convivencia podrian compartir y sincronizar

los ingredientes de la despensa y la cesta de la compra.

e Actualmente, las listas de recetas permiten a los usuarios crear y
gestionar sus propias colecciones. Sin embargo, dado que estas listas
se almacenan en el servidor, una mejora interesante seria la opcion de
hacerlas publicas. Esto permitiria que los usuarios compartan y busquen

listas de recetas creadas por otros, ademas de poder valorarlas.
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e Otra mejora significativa seria la inclusion de informacién nutricional
detallada para cada receta. Esto permitiria a los usuarios conocer los
valores nutricionales de los platos o planificar sus comidas diarias o
semanales en funcion de esta informacion. La posibilidad de calcular y
seguir una dieta equilibrada directamente desde la aplicacion aportaria

un nuevo proposito a la misma.

e Enlas recetas se podria ampliar la interactividad incluyendo una seccion
de comentarios. Los usuarios podrian dejar opiniones y sugerencias,

generando una mayor interaccion entre la comunidad de usuarios.

e Aunque la aplicacion ya cuenta con un sistema de perfiles de usuario y
una plataforma donde estos pueden subir recetas, ver las recetas de
otros y valorarlas, existe un potencial significativo para aumentar la
interaccién social. Una mejora propuesta es que los perfiles sean
publicos, de forma que un usuario pudiera visitar el perfil del usuario que

ha subido una receta y realizar acciones como seguirlo o valorarlo.
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5 APENDICES

En este apartado se incluira la documentacion adicional que pueda resultar de

utilidad para la completa comprension del proyecto.

5.1 Guiaoriginal del Trabajo Fin de Titulo

A continuacion se incluird la propuesta original del TFG publicada en la web de
la EPS en el momento de la convocatoria, estructurada en las distintas secciones entre

las que se compone.

51.1 Descripcién cortadel TFG

Cada vez hay mas gente preocupada por comer sano y barato, pero en
ocasiones no dispone de los conocimientos necesarios ni de la motivacién para

dedicar el tiempo necesario.

En este trabajo de fin de grado, se va a realizar un prototipo de aplicacién movil
basada en Flutter y Firebase que permitira a sus usuarios gestionar los ingredientes
de su cocina de manera eficiente y acceder a una amplia base de datos de recetas
compartidas por otros usuarios. Ademas, la app proporcionara una experiencia social,
permitiendo a los usuarios compartir sus propias recetas, explorar las creaciones

culinarias de otros y encontrar la motivacion para dedicar tiempo a cocinar.

5.1.2 Datos del trabajo de fin de grado
e Modalidad del TFG: Proyecto de Ingenieria

e Tipo de TFG: TFG Especifico
e TFG en equipo: No

e Numero de estudiantes: 1

5.1.3 Tutor del trabajo de fin de grado

e Nombre: Francisco de Asis Conde Rodriguez

e Departamento: Informatica
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5.1.4

5.1.5

Area de conocimiento: Lenguajes y sistemas informaticos

Conocimientos o Requisitos previos recomendados

Haber cursado la asignatura Desarrollo de Software para Dispositivos Moviles.

Objetivos del TFG

Desarrollar un sistema de gestion de despensa que permita a los

usuarios agregar y gestionar los ingredientes disponibles en su hogar.

Implementar una plataforma de red social en la aplicacién, permitiendo
a los usuarios crear perfiles, subir/compartir recetas e interactuar con

otros usuarios.

Disefiar e implementar un algoritmo de recomendacion que sugiera

recetas a los usuarios en base a los ingredientes de su despensa.

Proporcionar opciones de buUsqueda avanzada en la aplicacion,
permitiendo a los usuarios filtrar recetas por ingredientes especificos y

preferencias personales.

Incorporar un sistema de seguimiento de la fecha de caducidad de los
ingredientes ingresados por el usuario, y proporcionar notificaciones
cuando un ingrediente esté préximo a caducarse, junto con sugerencias

de recetas para utilizar dicho ingrediente antes de su vencimiento.

Permitir la creacién de listas de la compra: Proporcionar una
funcionalidad para que los usuarios puedan crear y gestionar listas de
la compra directamente desde la aplicacion, pudiendo afadir

directamente los ingredientes de recetas seleccionadas.

Implementar un sistema de valoracion y comentarios: Permitir a los
usuarios calificar y dejar comentarios en las recetas compartidas por
otros usuarios, fomentando la interaccion y retroalimentacion entre la

comunidad culinaria.
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5.1.6 Metodologia a desarrollar

e Estudio de las necesidades de los usuarios interesados en gestionar los
ingredientes de que disponen, encontrar recetas variadas y poder

compartir experiencias sobre cocina con otros usuarios.
e Andlisis del sistema, incluyendo requisitos funcionales y no funcionales.

e Estimacion de costes y planificacion temporal usando metodologias

agiles.
e Disefio de la interaccion y prueba con usuarios reales.

e Disefio de la arquitectura del sistema incluyendo la base de datos y su

integracion en Firebase.
¢ Implementacion de la solucion.
e Pruebas de software.

e Redaccién de la documentacion final.

5.1.7 Documentos y formatos de entrega

e Documentacion generada en el proceso, de acuerdo a las buenas

practicas de Ingenieria del Software, en formato digital.

e Memoria del trabajo, incluyendo anexos y manuales de usuario e

instalacion, en formato digital.
e Cddigo fuente y ejecutables.

e Documentos y archivos adicionales a los que se haga mencién expresa

en la memoria.
e Video demostracién del sistema.
e Informe favorable del tutor.

e Autorizacion de publicacion, si procede.
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5.2 Instalacion y configuracion del sistema

Para instalar la aplicacion en un dispositivo Android Unicamente nos haré falta
el archivo instable (.apk). Nos dirigiremos a la ruta donde se encuentre el archivo y
al ejecutarlo se abrird un sencillo menu para instalarlo como se visualiza en la imagen

inferior.

WO - B A T ED 66
&« -
APKs
H -
& Alioli
@ (Quieres instalar esta aplicacion?

app-releas
e-19.apk

CANCELAR | INSTALAR

llustracion 5.1: Instalaciéon de la aplicacion

Ya que la aplicacién no proviene directamente de Google Play, es posible que
antes de instalar se solicite la activacion de origenes desconocidos. Esta es una
opcion de Android para permitir instalar aplicaciones que no provengan de su tienda
oficial de aplicaciones. El procedimiento para activar esta opcion puede variar
ligeramente dependiendo de la version de Android, pero en general consiste enir a la
configuracion del dispositivo, dirigirse al apartado de seguridad y buscar una opcién

de origenes desconocidos similar a la ilustracién inferior.
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Aplicaciones de origen desconocido
Permitir instalacion de aplicaciones no
oficiales

llustracién 5.2: Opcién para activar origenes desconocidos

Para instalar la aplicacion en un dispositivo IOS no se ofrece directamente un
archivo instable ya que el desarrollo se ha seguido en Android al carecer de
dispositivos Mac, sin embargo, al estar realizada en Flutter facilmente se podria
exportar a este sistema. Para ello habria que configurar Xcode, Flutter y Dart SDK
en un dispositivo Mac, abrir el proyecto de la aplicacion, conectar un dispositivo 10S

(con la depuracion activada) y ejecutar la aplicacién en el dispositivo.

5.3 Manual de usuario

En este apartado se desarrollara un manual de usuario donde se expondran
claramente las instrucciones para probar todas las funcionalidades desarrolladas asi

como los distintos aspectos que puedan precisar de una guia.

5.3.1 Primer uso de la aplicacion

La primera vez que se abre la aplicaciéon lo primero que se realizara es una
peticion de permisos para el servicio de notificaciones. Esta peticion solo se hara en
la primera apertura de la aplicacion independientemente de que se permita o se
rechace. En caso de rechazar el permiso de notificaciones si el usuario se dirige hacia
los ajustes de notificaciones dentro de la aplicacién se puede volver a solicitar este

permiso sin problemas para activar las notificaciones de la aplicacion.

I‘\

¢Permitir que Alioli te envie
notificaciones?

PERMITIR

NO PERMITIR

llustraciéon 5.3: Solicitud de permiso de notificaciones
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Tras esto, la primera vez que se inicie la aplicacion se abrir4 una pantalla de
bienvenida en el que se expondran las principales funcionalidades de la aplicacion.
Esta pantalla podra omitirse en cualquier momento desde un boton que se encuentra

en la parte inferior izquierda de la pantalla.

llustracién 5.4: Saltar pantalla de bienvenida

Una vez finalizado u omitido este menu, se abrira la pantalla de inicio de sesién
y registro. Si ya se posee unha cuenta en la aplicacién bastara con introducir el
correo y la contrasefia para iniciar sesion. En caso de no poseer una cuenta debera
registrarse en la plataforma. Para registrarse hara falta un correo electronico al que
se tenga acceso, ya que posteriormente se enviara un correo de verificacion al que se
necesita acceder, un nombre de usuario y una contrasefia. Tras registrarse, se recibira
un correo en la direccion especificada al que se tendra que acceder para verificar la
cuenta de usuario. Cuando la cuenta ya esté creada y el correo verificado se podra

iniciar sesion.
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Si se ha iniciado sesion correctamente, las credenciales de usuario se
guardaran y no hara falta volver a iniciar sesion a menos que se borren los datos de

la aplicacion o se haya desinstalado la misma.

5.3.2 Uso de las listas de productos

Las listas de alimentos se encuentran en el primer boton del menu inferior, una

vez pulsado se accedera a las listas de productos de despensa y cesta.

llustracién 5.5: Botén para acceder ala seccion de listas de alimentos

La seccidén se compone de la lista de despensa y la lista de cesta. Podremos
alternar entre ambas listas mediante los botones superiores. Se mostrara con color la
lista en la que nos encontramos y en blanco y negro y mas apagado la lista en la que
no nos encontramos (como se puede observar en la ilustracion inferior). En ambas
listas habra un botdén en la parte inferior derecha para afiadir productos a cada
respectiva lista, este se mostrard del mismo color que la seccion en la nos
encontramos para ofrecer mayor claridad (verde para la despensa y azul para la cesta

de la compra).

Despensa Despensa

No hay productos todavia No hay productos todavia

Toca el botén + para afiadir Toca el botén + para afiadir

llustraciéon 5.6: Botones para cambiar entre listas y afiadir productos
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Al pulsar el boton de afadir productos se abrira un menu dénde se da a elegir
entre la opcion de afadir productos manualmente o afiadirlos mediante el escaner del
codigo de barras. La opcion de afiadirlos mediante el escaner se tratara en el siguiente

apartado, por lo que a continuacion se explicara el uso del modo de adicion manual.

Ingrediente Ingrediente

Nombre del producto Nombre del producto
& e &

@ Leche (Cualquiera)

Cantidad Caducidad (e

@ Leche de Nueces

N/E und ~

(B Leche de Almendras de Cacahuete

Cantidad Caducidad (@
88 Leche Léche v 4
gqwertyui'op
als|d|flglh]| k] LIRN
© z xcvbnmgd@

m ° e 15 FR.IN v

llustracién 5.7: Botén para afiadir productos manualmente

Al pulsar este botén se abrira una pantalla para introducir la informacion del
producto que deseamos agregar. Aqui se introduce tanta informacion como se desea
y para guardar el producto se pulsa sobre el boton de la parte inferior con el texto
“Guardar”. Durante la adicion manual de productos se puede introducir el nombre del
producto, sobre el que se mostrara una lista de sugerencias y se seleccionara un
producto pulsando sobre él. Ademas habra campos para especificar cantidad, unidad

y fecha de caducidad.

Una vez afadidos los productos, estos podran editarse, moverse de lista o
eliminarse. Para editarse, cada producto cuenta con un boton en la parte izquierda
con un icono de un lapiz. Al pulsar sobre este se abrira la anterior pantalla de adicion
manual de productos pero esta vez con la informacion del producto seleccionado. Para
editar la informacion del producto basta con modificar los campos de esta pantalla y

darle al boton de guardar cuando se termine para preservar los cambios.
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Para mover los productos de lista o eliminarlos se realizaran movimientos de
deslizamiento. Cada producto en cada lista es deslizable y en funcion de hacia donde

se seleccione se realizara una accion u otra.

llustracion 5.8: Deslizar productos para mover o eliminar

Cuando un producto se encuentre en la despensa (izquierda) podra moverse a
el producto deslizandolo hacia la despensa (derecha). Cuando se encuentre en la
cesta (derecha) podra moverlo hacia la otra lista deslizandolo hacia la despensa
(izquierda). Si se desliza hacia un lugar dénde no haya lista se eliminara. Para verificar
la accion que se esta realizando, cuando se deslice cada producto se podra observar
un texto, icono y color que indique hacia dénde se estd moviendo el producto.

5.3.3 Escaneo de alimentos y obtencién de informacion
nutricional

Para afadir productos mediante el escaner de codigos de barras, desde la

seccion de usuario habra que pulsar el botdén de afiadir producto tal y como se describe

en el apartado anterior. En lugar de usar el boton para afiadir el producto manualmente

se pulsara la opcion para afadirlo mediante el escaner, la cual se encuentra ilustrada

con un icono de un codigo de barras tal y como se puede observar en la imagen

inferior.
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Tortillas de trigo integrales

@ Excelente

Cédigo de Barras w

llustracién 5.9: Botones para acceder ala pantalla de escaneo y guardar un producto

Para escanear un producto bastara con apuntar la camara hacia cualquier
cbdigo de barras y ahi se procedera a obtener su informacién. Cuando se obtenga la
informacion del producto se mostrara mediante una ventana emergente que contiene

un marcado botén para guardar el producto escaneado en su lista.

Cabe la posibilidad de que si el usuario no disponga buena de conexién a
internet o bien el servidor utilizado para hacer la consulta esté saturado, la consulta
de informacion tarde tiempo de mas. En este caso se informa al usuario mediante una

pantalla de carga y un mensaje.

Una vez el producto esté en nuestra lista, para consultar informacién nutricional
mas detallada bastara con pulsar sobre este para que se abra una venta emergente

con toda la informacion.

5.34 Gestion de usuarios

Una vez que la sesion esté iniciada en la aplicacion se podran realizar distintas
acciones sobre la cuenta de usuario como modificar parametros de la cuenta, cerrar
sesion o borrarla. Para realizar cualquiera de estas acciones primero debera dirigirse
a la seccion de usuario en la aplicacién pulsando el quinto boton del menu inferior
como se puede observar en la siguiente ilustracion.
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llustracion 5.10: Boton para acceder a la seccion de usuario

Para realizar cambios en el perfil de usuario o cerrar sesion encontraremos las

siguientes opciones.

alioli @ ‘
1l
A

o

Ajustes Notificaciones

Nombre de Usuario
Panel Administrador

Email

Listas Recetas publicadas:

Cerrar Sesion

llustracién 5.11: Opciones para modificar el usuario y cerrar sesion

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Acceder a los ajustes del perfil desde la seccidén de usuario.
e 2: Cambiar fotografia de la cuenta.
e 3: Campo de texto para modificar el nombre de usuario.

e 4: Boton para cerrar sesion.

Los cambios realizados sobre la sesion de usuario se realizaran también sobre
los datos almacenados en el servidor, por lo que hara falta conexion a internet para

realizarlos.
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Para borrar la cuenta tendremos que acceder a los ajustes, ahi pulsar el boton
de borrar cuenta, se abrird una ventana emergente para introducir la contrasefa de la

cuenta, necesaria para verificar la identidad del usuario y poder realizar la accion.

. B A il B OD98

< Ajustes

Pantalla inicial

* - Ajustes de Notificaciones

Ajustes Notificaciones

Ajustes de Usuario
Borrar cuenta

Panel Administrador
I Borrar cuenta ¢Estas seguro de que quieres borrar tu
cuenta?

Q-

=

No tienes listas de recetas

Crea una lista o dale me gusta a alguna receta para tener
tu primera lista

+ Crear lista de recetas

llustraciéon 5.12: Proceso a seguir para borrar la cuenta

Una vez borrada la cuenta se borraran todos sus datos asociados tanto de la
memoria del dispositivo como del servidor y se redirigira al usuario a la pantalla de

inicio de sesion o registro.

5.35 Programar notificaciones de caducidad

Para activar las notificaciones hay que dirigirse a la seccion de usuario como
se ha explicado en el apartado anterior y se puede ver en la ilustracion 5.10. Desde
esta seccion encontraremos un botén especialmente dedicado para acceder a los
ajustes de notificaciones. Aunque también se puede acceder dentro de los propios

ajustes.

Cuando se accede a los ajustes de notificaciones encontramos multiples

opciones, como se puede observar en la siguiente ilustracion.
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&« Notificaciones _.

IMOSII’EI’ Notificaciones

Ajustes

¢ |Caduc|dad

IHora
IDia

Panel Administrador

Listas

No tienes listas de recetas

Crea una lista o dale me gusta a alguna receta para tener
tu primera lista

llustracion 5.13: Botones para programar notificaciones

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Acceder a los ajustes de notificaciones.

e 2: Activar notificaciones generales.

e 3: Activar notificaciones especificas para la caducidad de los alimentos.
e 4: Seleccionar hora para recibir la notificacion.

e 5: Seleccionar dias de antelacion con los que se quiere ser notificado.

Si no se otorgaron los permisos de notificacion que se solicitaron durante la
primera apertura de la aplicacion, cuando se intente activar el boton de mostrar
notificaciones se volveran a solicitar o bien se redirigira hacia la pantalla de ajustes de
la aplicacion del sistema operativo para activar los permisos manualmente, indicando

al usuario de esto.

Una vez activadas las notificaciones cuando llegue la hora de notificacion si hay
productos cuya fecha de caducidad coincida con los dias de antelacion programados

se recibira un aviso con el nombre del producto a caducar.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 226



Prototipo de aplicacién movil para la gestion de
Juan Carlos Montilla Hernandez recetas e ingredientes con comunidad en linea

5.3.6 Crear y publicar unareceta

La creacion de recetas para publicarlas asi como la gestion de las recetas
subidas o en borradores se realiza mediante la seccidon de “Mis recetas”. Se accede a

esta seccion desde el cuarto botén del menu, visible en la ilustracion inferior.

llustracién 5.14: Botdn para acceder a la seccion Mis Recetas

Dentro de esta seccidn encontramos las opciones disponibles en la siguiente
ilustracion.

() ()
Mis recetas & Subir receta

3

Etiquetas

& Vegano || W’ Vegetariano || j# Halal

@ Saludable Ry Alto en proteinas

‘ Bajo en grasas & Bajo en calorias

Y Alto en calorias ¥ Alto en fibra

No has publicado ninguna receta :
P 9 Enlaces a videos

Pulsa el botdn + para crear una nueva receta

GD Youtube

GO Instagram

N Lista de borradores (1)

% Publicar receta
+ Crear una nueva receta
B Guardar en borradores

llustracién 5.15: Botones para la creacion, subida y gestion de recetas

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Acceder alalista de borradores. Este botdn solo sera visible si existen
borradores creados.

e 2: Acceder a la pantalla de creacion de recetas.
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e 3: Previsualizar una receta con los datos introducidos hasta ese

momento.
e 4: Publicar una receta en la plataforma.
e 5: Guardar una receta en la lista de borradores.

Una vez publicada la receta esta no podré editarse ni sufrir cambios mas alla
de ser eliminada si se solicita. Durante la creacion de la receta podra guardarse el
estado de creacion en un borrador, de forma que se pueda acceder a su estado previo

en cualquier momento o bien borrar el borrador.

Mis recetas

Pisto con
Berenjenas y Garb...
30 min Vegano

Saludable

&b Ajo, @ Pimiento Rojo, @&
Pimiento Verde, & Cebolla, ...

Pollo teriyaki con
verduras
30 min * Japonesa

Almuerzo Cena

& Pechuga de pollo, @
Brécoli, # Zanahoria, @ Pi..

RO

Crepes de calabaza

y chia sin harina ?.—9\,‘\_ \
% S A
AL P RN

77 T

20 min Saludable

-+ Crearuna nueva receta

llustracion 5.16: Lista de recetas publicadas

Las recetas publicadas podran visualizarse desde la propia seccién de Mis

recetas como se puede observar en la ilustracion anterior.

5.3.7 Buscar recetas

Para buscar recetas existen dos secciones en la aplicacion, una para hacer
busquedas especificas de recetas por ingredientes o nombre y otra seccion para
buscar recetas en funcion de distintas categorias. Para usar el modo principal de
busqueda mediante ingredientes y nombre, se accede a la seccion de busqueda,

al que se accede pulsando el tercer botén del menu inferior.
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llustracién 5.17: Boton para acceder ala seccion de basqueda

Esta seccidn estarda compuesta de una pantalla para buscar por ingredientes y
otra para buscar por nombre de receta. A continuacion se presenta una ilustracion con

indicaciones de como navegar entre estas pantallas y realizar las busquedas.

. w2 €a
Ingredientes 1 Nombre de Receta Ingredientes Nombre de Receta

6

{p" Buscar ingredientes |

Ingredientes seleccionados: 3
1/© Tortilla delrig '6 Curry € )

" & Atinenconserva € ) ‘ Tomate Frito € /\

( @¥ Jamon Fiambre @ ) ( @ Huevo @ )

(B salsaPesto €@ ) (& Pimiento € )

5

llustracion 5.18: Botones para la busqueda de recetas

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Cambiar a modo de busqueda por nombre de receta.
e 2:Incluir ingredientes de la despensa en la busqueda.
e 3: Borrar todos los ingredientes seleccionados.

e 4: Borrar un ingrediente seleccionado en particular.

e 5: Buscar recetas con los ingredientes seleccionados.
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e 6: Cambiar a modo de busqueda por ingredientes
e 7:Buscar recetas con el nombre introducido.

Por otra parte, para buscar recetas clasificadas en distintas categorias
accederemos al segundo botén del menu inferior como se puede ver en la ilustracion
inferior. Desde esta seccion encontraremos un boton destinado para cada categoria.

Bastara con pulsar sobre cada categoria para buscar las recetas que pertenezcan a
ella.

llustraciéon 5.19: Boton para acceder a la seccion categorias

Una vez realizada la busqueda se accedera a una pantalla donde se mostraran

los resultados de busqueda junto con algunas opciones para aplicar filtros.

. 1:39¢ - 2 il B @100~ . 1:39¢ - 2 il B BD 100

& Buscar por Ingredientes E < Filtros
2 3

I = Mejor valoracién II\' Vegetariana ) (@ Vegl Ordenar 5

£0 Mas recientes

Q) Mas valoradas

8 Tiempo

Ensalada César con salsa casera Tiempo de preparacion

& Pechuga de pollo, ® Lechuga, &= Queso I
Parmesano, @ Pan Integral, B Pan rallado, B Ajo e

15 min 30 min 45 min 60 min

Dieta

Video

2oy B 3 I Contiene video

Burritos de pollo y aguacate @/

& Pechuga de pollo, & Cebolla, & Aguacate, @
Limén, &= Queso, @ Tortilla de trigo, ® Sal, § Pimi

=+ Aplicar filtros

llustracién 5.20: Botones para filtrar y ordenar resultados de busqueda

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Acceder a la pantalla de filtros avanzados.

e 2: Cambiar modo de orden de las recetas.
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e 3: Activar o desactivar filtros rapidos.

e 4: Abrir una receta en particular.

e 5: Modo de orden de los resultados.

e 6: Establecer un tiempo maximo de preparacion.

e 7: Establecer tipo de dieta para las recetas.

°
(o0]

. Filtrar por recetas que contengan video.

°
O

: Aplicar filtros seleccionados

5.3.8 Crear y gestionar listas de recetas

Las listas de recetas creadas podran ser visualizadas y gestionadas desde la
seccion de usuario, para acceder a esta seccion se utiliza el quinto del boton del menu

inferior como se ha explicado en los apartados anterior y visto en la ilustracion 5.10.

En esta seccidn encontraremos tanto la lista de recetas formada por las recetas
a las que se le hayan dado “me gusta”, como las listas de recetas propias que haya
creado el usuario. Ademas podran también podran crearse y eliminarse. A

continuacion se mostraran las distintas opciones.
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. . B il B @81

jcmh0005 0

e a

Ajustes Natificaciones

Crear lista de recetas 4

Nombre

Comida rapida

Icono

Dulces
2 elementos

e ==]

Comida répida
2 elementos

<+ Crear lista de recetas

llustracién 5.21: Botones para gestionar listas de recetas

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:
e 1: Lista de recetas referente a las recetas que se les haya dado “me

gusta”.
e 2: Listas de recetas creadas por el usuario.
e 3: Botdn para abrir ventana de creacion de listas.
e 4: Introduccién del nombre de la lista.
e 5: Seleccion de icono para la lista.

e 6: Cancelar lista.

[ ]
~

: Guardar lista.

Para borrar las listas habria que mantener pulsada la lista del listado que

deseemos borrar y se abrira una ventana para confirmar si se desea eliminar.

Para afadir o eliminar una receta en concreto a cada lista se hace desde la
propia vista de la receta, en ella encontraremos un botén que abrird un desplegable
para seleccionar las listas en las que queremos guardar la receta, ademas de contar
con otro botén para crear una lista de recetas desde ahi mismo
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Burritos de pollo y 1 D
aguacate @/ 5

huga de polio siempre de la

Guardar receta en...

W Dulces &
@

Comida rapida

Fines de semana pE

&® Pechuga de pollo

6 Cebolla 2 und 4 Guardar

llustracion 5.22: Botones para guardar elementos en listas

En la ilustracién anterior encontramos numeradas las siguientes opciones:

e 1: Abrir desplegable de seleccion de listas.

e 2: Crear lista de recetas.

e 3: Marcar o desmarcar listas donde guardar la receta.
e 4: Guardar cambios.

Cabe destacar que tanto para las acciones de crear o borrar una lista como del
guardado de recetas en las mismas, se necesitara de una conexion a internet ya que

se necesita actualizar y guardar los cambios en el servidor.
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e API: Application Programming Interface (Interfaz de programacion de
aplicaciones): Conjunto de herramientas y definiciones que permite a

las aplicaciones comunicarse entre si.

e SDK: Software Development Kit (Kit de desarrollo de software):
Conjunto de herramientas, bibliotecas y documentacion para desarrollar

aplicaciones para un sistema especifico.

e Framework: Estructura de soporte reutilizable sobre la cual se puede

desarrollar software de manera mas eficiente.

e Flutter: Kit de desarrollo de software de codigo abierto de Google para
crear aplicaciones multiplataforma desde una Unica base de cédigo.

e Widget: Los widgets en Flutter son componentes reutilizables de la
interfaz de usuario. Son los bloques béasicos para construir aplicaciones,
desde elementos simples como textos y botones hasta estructuras
complejas como listas y formularios. Cada elemento visual en una app
de Flutter es un widget, y estos se pueden combinar y anidar para crear

interfaces mas elaboradas.

e Hot Reload: Funcién que permite ver los cambios realizados en el
codigo de una aplicacion en tiempo real sin necesidad de reiniciar la

aplicacion.

e Dart: Lenguaje de programacion desarrollado por Google, utilizado
principalmente para desarrollar aplicaciones en Flutter.

e Backend: Parte de una aplicacion que maneja la légica del servidor,
bases de datos y la gestion de usuarios, que no es visible para los

usuarios finales.

e Firebase: Plataforma de Google para el desarrollo de aplicaciones
moviles y web, que ofrece servicios como bases de datos, autenticacion,

y hosting.
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e Base de datos NoSQL: Tipo de base de datos que permite almacenar
y recuperar datos no estructurados y semi-estructurados de manera

flexible, diferente a las bases de datos relacionales.

e HTTPS: Hypertext Transfer Protocol Secure (Protocolo seguro de
transferencia de hipertexto) es una version segura del HTTP, que utiliza
cifrado SSL/TLS para proteger la integridad y la privacidad de los datos

transferidos entre el dispositivo y el servidor.

e |IDE: Un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) es un software que
proporciona herramientas integrales para facilitar el desarrollo de

aplicaciones, incluyendo editor de codigo, depurador y compilador.

e SQLite: Es un sistema de gestién de bases de datos relacional ligero,
autébnomo y sin servidor. Se integra directamente en las aplicaciones y

no requiere configuracion.

e Patron de Disefio: Solucién reutilizable y probada para un problema
comun en el desarrollo de software. Sirve como guia para resolver
problemas de disefio en diferentes contextos, facilitando la creacién de

codigo més eficiente, mantenible y escalable.

¢ DAO: DAO (Data Access Object) es un patron de disefio que
proporciona una abstraccion para las operaciones de acceso a la base

de datos.

e CRUD: Acrénimo de Create, Read, Update, Delete (Crear, Leer,
Actualizar, Eliminar). Representa las cuatro operaciones bésicas de
persistencia en bases de datos.

e NutriScore: Sistema de etiquetado nutricional que califica los alimentos
de A a E, basandose en su composicion nutricional, para ayudar a los

consumidores a tomar decisiones alimentarias mas saludables.

e SVG: Formato de imagen basado en XML para describir graficos
vectoriales bidimensionales. Permite crear imagenes que pueden
escalarse a cualquier tamafio sin pérdida de calidad, y es ampliamente

utilizado para graficos, iconos, diagramas y animaciones.
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e Sprint: Periodos cortos y definidos de tiempo en los que se debe

completar una cierta cantidad de trabajo en un proyecto Scrum.

e Diagrama de Gantt: Herramienta de gestion de proyectos que muestra

el cronograma de las tareas.

e Hash: Funcion que convierte datos en una cadena de longitud fija,

usada para verificacion y seguridad.
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