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Resum

L’objectiu principal d’este projecte és el de crear una aplicacié amb la intencié de crear
una xarxa social amb la idea de poder compartir receptes propies i recrear plats realitzats
per altres persones de la comunitat.

Paraules clau: Aplicacié mobil, Firebase, MVC, iOS, receptes de cuina

Resumen

El objetivo principal de este proyecto es el de crear una aplicacién con la intencién
de crear una red social con la idea de poder compartir recetas propias y recrear platos
realizados por otras personas de la comunidad.

Palabras clave: Aplicacion mévil, Firebase, MVC, iOS, recetas de cocina

Abstract

The main objective of this project is to create an application with the intention of cre-
ating a social network with the idea of being able to share their own recipes and recreate
recipes made by other people in the community.

Key words: Mobile application, Firebase, MVC, iOS, cooking recipes
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CAPITULO 1
Introduccién

1.1 Motivacion

Hoy en dia existen multiples personas con interés en la elaboraciéon de recetas que
no tienen las adecuadas herramientas para poder realizarlas. Por otra parte, existen chefs
que ya saben cocinar y que les gustaria compartir sus platos con otras personas.

Ante estas necesidades nace la idea de Cookit, una aplicacién pensada para todos
los amantes de la cocina, un lugar donde los mas experimentados pueden compartir sus
recetas y donde cualquier persona puede aprender a cocinar deliciosos manjares.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es el de crear una aplicacién iOS con la idea
de poder compartir recetas propias y recrear platos realizados por otras personas de la
comunidad.

Los objetivos que se pretenden cumplir con el proyecto son:
Generales
= Demostrar la capacidad del alumno para desarrollar un proyecto completo.

= Aplicar los conocimientos aprendidos en algunas asignaturas de la carrera como
Ingenieria del Software, Bases de datos, Algoritmica...

= Aprender un nuevo lenguaje de manera autodidacta (Swift) partiendo de los len-
guajes ya conocidos y aprendidos en la titulacion.

= Aprender el uso y funcionamiento de bases de datos no relacionales con Firebase.
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Especificos

= Proporcionar una bisqueda por categorias y distintos parametros de filtrado para
buscar recetas.

» Posibilidad de CRUD (crear, leer, actualizar y borrar) de las recetas.

» Guardar las recetas favoritas del usuario asi como poder valolarlas y ver cuales son
las més populares.

= Manejar informacién bidireccionalmente entre aplicacién y base de datos en forma-
to JSON.

» Adaptabilidad de los elementos de la interfaz a los distinos tipos de pantalla que
tienen los dispositivos iOS.

= Seguir unas lineas de disefio modernas, en este caso las que ofrece Apple, que den
como resultado una interfaz usable e intuitiva.

1.3 Estructura de la memoria

Esta memoria estd dividida en multiples capitulos, en los que se cubrirdn distintos
aspectos en relacion al trabajo realizado.

El primer capitulo es esta presente introduccién la cual ha sido dividida en tres apar-
tados. El primero de ellos es una breve pero concisa motivacién donde explicamos el
porqué nace este proyecto y como afecta a la sociedad. En el segundo veremos cuéles son
los objetivos generales y especificos que hemos abarcado. El dltimo apartado es esta mis-
ma estructura de la memoria donde veremos cuales son los capitulos que la conforman
asi como una breve explicaciéon de los mismos.

En el segundo capitulo estudiaremos y analizaremos las aplicaciones o sistemas exis-
tentes més utilizados, viendo cudles son sus virtudes y defectos. Por otro lado, veremos
unas breves conclusiones, las cuales se han obtenido en base a este estudio previo. Ade-
mas, examinaremos qué ofrece nuestra aplicacion para rivalizar ante éstas.

En el tercer capitulo veremos el contexto tecnolégico, donde nos adentraremos en las
tecnologias y herramientas utilizadas para llevar a cabo nuestro sistema.

Seguidamente veremos la metodologia que se ha empleado a la hora del desarrollo,
asi como las ventajas e inconvenientes que tiene.

El quinto capitulo trata sobre el anélisis de los requisitos. En él podremos ver los pasos
que se han seguido para recabar toda la informacién y funcionalidades que incorporaria
nuestra aplicaciéon. Ademds, veremos los casos de uso asi como una explicacién de cada
uno de ellos.

A continuacién vendra el capitulo del disefio. Comenzaremos viendo la seccién del
diagrama UML, el cual nos dard una visiéon global de nuestro sistema. Seguidamente,
veremos y comparararemos el resultado de los primeros mockups ante el disefio que ha
tenido la aplicacién final. En dltimo lugar veremos una seccién sobre como es el flujo de
la vista y como podemos ir de unas pantallas a otras.

En el séptimo capitulo estudiaremos la arquitectura de nuestro sistema desde tres
puntos de vista. El primero serd externamente, donde veremos como nos comunicamos
con los servicios externos y como es el intercambio de informacién. También veremos
como esta dividida nuestra aplicacién, los distintos servicios internos que se han definido
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y como interacttian unos con otros. Por concluir con este capitulo veremos el disefio de
la base de datos que hemos creado.

El octavo capitulo hace referencia a la implementacién. Lo primero que haremos es
analizar la estructura de nuestro sistema de archivos, es decir, como hemos organizado
las diferentes piezas que conforman la aplicacién. Posteriormente, entraremos en detalles
de c6digo de cada una de estas partes, donde veremos algunos ejemplos de implementa-
cién que nos han parecido més interesantes.

Ya por concluir, veremos el noveno y dltimo capitulo de esta memoria, donde os ha-
blaré de las conclusiones que he extraido de este proyecto. Ademds os contaré mi expe-
riencia personal en este desarrollo, asi como las dificultades que he tenido y las futuras
mejoras que se podrian realizar.






CAPITULO 2
Estado del arte

En este capitulo se van a presentar las aplicaciones existentes més utilizadas y seme-
jantes a la realizada en este proyecto. Estas aplicaciones se han tomado como referencia
para ver cuales son sus puntos fuertes, analizar sus flaquezas y realizar una comparativa
de qué novedades aporta nuestra aplicacién ante estas. Vamos a ver una por una cua-
les son estas aplicaciones las cuales han sido puestas en orden ascendente en base a la
puntuacién y aparicién que tienen en el App Store.

2.1 Kitchen Stories

Esta es la aplicacién por referencia en recetas de cocina en todo el App Store. Tiene
una interfaz muy cuidada. Dispone de interesantes funcionalidades como poder filtrar
por tipos de cocina (china, europea, italiana...). Ademds, también cuenta con un buscador
de recetas, lo que permite al usuario buscar platos conociendo su nombre.

Dejando a un lado las bondades que ofrece nos hemos fijado que tiene algunas caren-
cias, por ejemplo, un usuario no puede subir sus propias recetas, por lo que estd limitado
a recrear las recetas ya existentes. Por otro lado, los chefs no tienen un perfil ptblico ni se
les hacen mencién en las propias recetas, lo que provoca que el usuario final no pueda ver
mas platos realizados por ese chef a pesar de que le pueda agradar su forma de cocinar.

10 + 100 e 333 rew = 00 e

Buscar

B
r
\'-i

Ingrediantes Brincipaies

Figura 2.1: Ment para buscar recetas en base Figura 2.2: Ment de filtrado para los platos
a su categoria
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e o - Fosz e Perfil

Paso 204

Figura 2.3: Elaboracion de la receta Figura 2.4: Menu de favoritos

2.2 Hatcook

Hatcook es la segunda aplicacién que vamos a analizar. Como podemos comprobar
el aspecto estético no estd tan cuidado, cosa que no se puede pasar por alto cuando es-
tamos compitiendo con otras aplicaciones que si lo tienen muy en cuenta. Respecto al
rendimiento deja mucho que desear. La aplicacién se cierra en muchos momentos por lo
que poder utilizarla se hace realmente complicado.

Dejando a un lado el tema estético y de rendimiento podemos fijarnos que esta apli-
cacién cuenta con un sistema donde los usuarios pueden subir sus propias recetas. Esta
funcionalidad nos ha gustado gratamente debido a su sencillez, aunque tiene algunas
carencias como no poder realizar fotografias desde la aplicacién, por lo que obliga al
usuario a tener que ir a la aplicacién de cdmara, realizar la fotografia, volver a la aplica-
cién para importar dicha imagen desde la galerfa... En conclusion, la usabilidad en este
aspecto es pésima.

Nugya recata

Etaboracion Paso 1

Foto principal

Titulo de la receta

Catagoria .

Selaccina catagoia

UL de Youtuba fvidea receta)

+ Apadirpeso
Figura 2.5: Ment 1 para crear una nueva rece- Figura 2.6: Men1 2 para crear una nueva rece-

ta ta
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Por concluir también echamos en falta un apartado para buscar los platos méas popu-
lares o mejor valorados en la aplicacién, funcionalidad que nos parece primordial en este
tipo de aplicaciones.

Selecciona ingredientes

Categorias Nevedades Calecciones Buscar ingradients

Aje

Pimientos rellencs al horvo Alrmuerzo de domingo Pota rellens en su tinta

Aoz

Camaron

Ceholla

Coebolieta

Figura 2.7: Ment de novedades Figura 2.8: Menu de filtrado por ingredientes

2.3 Cookpad

Cookpad es la tercera aplicacion que vamos a estudiar. Una novedad ante las otras
aplicaciones ya analizadas es que permite a los usuarios subir sus propias recetas asi
como guardarlas en favoritas. Ademas, los usuarios disponen de un perfil ptblico donde
pueden afiadir una breve informacién como un correo electrénico, un teléfono...

Ingredientes

+Bmpn +ngmdinte

Pagos

Figura 2.9: Mend para crear una nueva receta Figura 2.10: Perfil ptblico de un usuario

En contra, no hay ningtin sistema de valoracién de recetas por lo que no es posible lle-
var un listado de las mejores hasta la fecha. Asimismo, los platos no estan categorizados
por lo que resulta complicado encontrar un plato nuevo si no sabes cual es su nombre.
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Figura 2.11: Sistema de filtrado Figura 2.12: Elaboracién de una receta

2.4 Petit Chef

En cuarto lugar tenemos Petit Chef. Un aspecto que nos ha gustado es que podemos
puntuar y evaluar las recetas. Ademads, en el ment inicial disponemos de un listado de las
dltimas recetas que han sido creadas lo que facilita el descubrimiento diario de nuevos
platos. También podemos marcar una receta como favorita para poder tenerla a mano
mas facilmente.

E e HEF 3 &

Mend del dia

o e ko LA B

Figura 2.13: Ment del dia Figura 2.14: Recetas favoritas

Por el contrario, una carencia que tiene esta app es que los usuarios no pueden subir
sus propias recetas, ademds de que el sistema de filtrado es muy bésico, limitdndose solo
a buscar por los nombre de las recetas.
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i & E L4 e CHEF iR

Figura 2.15: Elaboracién 1 de una receta Figura 2.16: Elaboracion 2 de una receta

2.5 Conclusiones

Al analizar todas estas aplicaciones nos hemos dado cuenta de que la mayoria son
muy parecidas en cuanto a funcionalidades bésicas, aunque algunas de ellas si que se han
atrevido a incorporar algunas caracteristicas nuevas para intentar marcar la diferencia.

Después de analizar todas estas apps, hemos llegado a la conclusiéon de que la mejor
forma de realizar la nuestra para que esté a la altura de las actuales es incorporar caracte-
risticas interesantes que puedan demandar los usuarios. Es por ello que se han realizado
unas entrevistas, las cuales se hablaran de ellas en el quinto capitulo, donde se les ha
preguntado a diferentes personas por las funcionalidades que les gustaria que tuviera
nuestra aplicacion.

En base a este estudio previo, se han seleccionado las caracteristicas mas interesantes
para comenzar desarrollar el minimo producto viable de nuestra aplicacion.

A continuacién, se muestra una tabla de comparacion con las caracteristicas que dis-
ponen cada una de las aplicaciones ya estudiadas en frente de la desarrollada en este
proyecto.

| Caracteristicas Kitchen Stories Hatcook Cookpad Petit Chef Cookit |
Interfaz adaptada Si Si Si Si Si
Descubrimiento diario No Si Si Si Si
Guardar platos fav. Si Si Si Si Si
Subir nuevas recetas No Si Si No Si
Puntuar recetas No No Si Si Si
Ranking recetas No No Si Si Si
Recetas por chefs Si No No Si Si
Login usuarios Si Si Si Si Si
Perfiles ptiblicos No No Si No Si







CAPITULO 3
Contexto tecnolégico

En este capitulo vamos a conocer las tecnologias y herramientas sobre las cuales se ha
desarrollado la aplicaciéon. De esta manera, podremos conocer cada uno de los engranajes
que han hecho posible este desarrollo.

3.1 Eleccién de la tecnologia

Cuando nos planteamos lanzar una aplicacién mévil llega un momento de vital im-
portancia el cual puede decidir el éxito o fracaso de la misma. Se trata de la decisién de
como va a estar construida técnicamente. De forma general podemos separar las aplica-
ciones en 3 categorias: aplicaciones nativas, hibridas y web.

A continuacién vamos a ver un grafico a modo de esquema de las principales singu-
laridades de cada una de las tecnologias de las que vamos a proceder a hablar posterior-
mente.

App Nativa Mé.)(ir.no
Rendimiento

== App Hibrida

Acceso a herramientas nativas,
Una App para varias platafarmas.
Distribucion mediante tiendas oficiales.

Interacciones de Interfaz Avanzadas.
Rendimiento mas rapido.
Distribucion mediante tiendas oficiales.

Una
Plataforma

Multiples
Plataformas

HTML \Mab App

Actualizaciones instantaneas
Una App para todas las plataformas.

Rendimiento
Reducido Distribucion libre.

Figura 3.1: Tipos de tecnologias al construir una App [3]
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3.1.1. Aplicaciones nativas

Una aplicacién nativa [1] es una app desarrollada en el lenguaje especifico para esa
plataforma. Es decir, si queremos que nuestra app funcione tanto en iOS como en An-
droid deberiamos de desarrollar dos aplicaciones, lo que conlleva que el c6digo no sea
reutilizable y el costo de desarrollo sea muy elevado.

Sin embargo, la principal fuente de poder de estas aplicaciones es su espléndido ren-
dimiento. Esto se debe a que este tipo de aplicaciones se adapta al completo con las fun-
cionalidades y caracteristicas del dispositivo, obteniendo asi, una mejor experiencia de
uso y permitiendo a su vez aprovechar al maximo el poder de los procesadores gréficos
que llevan en su interior.

3.1.2. Aplicaciones hibridas

Mientras que con las nativas estamos obligados a usar los lenguajes especificos de
cada plataforma, con las hibridas podemos escribir el c6digo solamente una vez, y ejecu-
tarlo en todos los sistemas operativos en los que queramos lanzar nuestra app. Es decir,
es altamente reutilizable.

Una aplicacién hibrida [2] se distingue de la nativa por las tecnologias que emplean
para construir la interfaz de usuario. El uso de esta tecnologia nos deja realizar llamadas
a librerfas propias de cada sistema, no obstante construye mediante HTML la interfaz de
usuario, como si fuera una pagina web y sobre una ventana que es un navegador web
camuflado.

El principal problema de estas apps reside en la necesidad de consumir mas recursos
del dispositivo para poner la interfaz en una web, ademés de que no se adaptan ni al
lenguaje de disefio del sistema ni a su usabilidad, por lo que generalmente son mads lentas.
Por otro lado, al tener la interfaz basada en un intérprete de HTML, CSS y Javascript, tiene
mas riesgo de contener fallos de seguridad.

En la imagen que se presenta a continuacion se puede observar de forma mads visual
el desarrollo nativo en oposicién al hibrido.

The dilemma of mobile apps development

Develop anative app for "a?i,u 5 p”' EAid:l £ h:-:“
each device and maintain A | esap, ik,
. ppcelerator) and maintain
several projects only one project

CommitStrip.com

Figura 3.2: App nativa vs una hibrida [2]
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3.1.3. Aplicaciones web

Una aplicacién web para movil consiste en el desarrollo de paginas web que son op-
timizadas para ser visualizadas y utilizadas en dichos dispositivos.

Esta es la opcién més sencilla y econémica de crear aplicaciones, puesto que al desa-
rrollar una tnica aplicacién se reducen al méximo los costes de desarrollo. Por el con-
trario, ofrece una peor experiencia de uso, ya que ignora las cualidades de los distintos
dispositivos.

Para acceder a estas aplicaciones los usuarios usan los navegadores web que tienen
en sus moviles, aunque en funcién del dispositivo pueden crear un enlace directo en sus
pantallas principales que les permita acceder a ella.

3.1.4. Eleccién de nuestra tecnologia

Como vemos para elegir la tecnologia adecuada debemos de analizar las ventajas e
inconvenientes de cada una y responder a algunas preguntas como: ;cudnto coste estoy
dispuesto a asumir?, ;cudl es el puablico al que se dirigira la app?, ;necesito un disefio
complejo y muy personalizado?

En nuestra aplicaciéon debido a que queremos aprovechar el rendimiento al méximo
para demostrar todo nuestro potencial a la vez que ofrecer una excelente experiencia de
uso, hemos decidido optar por realizar una aplicacién nativa.
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3.2 Eleccién de la plataforma

Una vez decidido que queremos crear una aplicacién nativa nos vuelven a surgir dos
caminos a seguir, el primero de ellos es realizar una aplicacién para Android y el otro es
realizarlo para iOS.

3.2.1. Android

Android [4] es un sistema operativo disefiado por Google para teléfonos méviles.
Lo que lo hace distinto es que esta basado en Linux, un ntcleo de sistema operativo
libre, gratuito y multiplataforma. Inicialmente fue creado en el afio 2003 por la compafiia
Android Inc. pero en 2005 la gigante Google lo compré y 2 afios después presento el
sistema operativo.

Android es la plataforma mds popular en el mercado[5], estimdndose que esta pre-
sente en el 90 % de los méviles, debido en parte a su simpleza, funciones y rendimiento
lo que permite llevar la experiencia de usuario a un siguiente nivel.

Este crecimiento ha ido de la mano de un aumento exponencial en el nimero de apps
disponibles en Google Play, teniendo a dia de hoy mds de 3 millones de apps en dicha
tienda.

3.2.2. iOS

iOS [6] es un sistema operativo propiedad de Apple Inc. utilizado en dispositivos
como smartphones, tablets... Esta disefiado para equipos tactiles y se caracteriza por tener
una interfaz intuitiva y muy sencilla de usar.

En cuanto a sus diferencias con Android, la principal es que su cédigo es cerrado
y Unicamente esta disponible para los equipos de dicha compafifa. Esto origina que el
consumidor no tenga una abundante posibilidad de personalizacién pero ofrece una de
las experiencias méds comodas del mercado. Esto es debido a que iOS esta disefiado para
exprimir al méximo el hardware lo cual siempre se ha diferenciado considerablemente
de los demas fabricantes.

Por otra parte, la tinica forma de instalar aplicaciones en este sistema es mediante la
App Store, donde todas las aplicaciones son revisadas por la propia Apple realizando un
proceso de validacién muy estricto para que asf sus usuarios tengan la mejor experiencia,
seguridad y privacidad posible. Esto produce que el nivel de seguridad sea mucho maés
alto en estos dispositivos, sobre todo en lo referente a virus o malware.
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3.2.3. Eleccién de nuestra plataforma

Como hemos visto tenemos dos grandes opciones a elegir, cada una con sus ventajas
y desventajas. Sin embargo, lo que nos ha llevado a decantarnos por la plataforma de
Apple es un estudio realizado por SensorTower[7] donde han publicado datos relativos a
la categoria de aplicaciones que han conseguido recaudar un millén de délares a lo largo
del afio 2018 y que nos ha ofrecido una visién del panorama global para saber cual seria
la plataforma idénea para lanzar nuestra aplicacion.

Category Focus of Publishers with First $1 Million or Greater Year in 2018

Other
14% &

Health and Fitness
5% ‘

Tools
5%

Sports _ Google Play
5%

Social .

\ Games
6%

65%

Data That Drives App Growth tower.com

Figura 3.3: Categorias de la Google Play alcanzar el millén de dolares en 2018 [7]

Category Focus of Publishers with First $1 Million or Greater Year in 2018

Other
21% 3

Games
/ 33%

Education
5%

Entertainment
5%

App Store

Social Networking __»
5%

Photo & Video P
8% % Health & Fitness
[=TA
Lifestyle | %
10%

tower.com

Figura 3.4: Categorias de la App Store en superar el millén de dolares en 2018 [7]
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Como podemos comprobar nos encontramos ante una diferencia més que notable
entre la App Store y la Google Play en lo que respecta a estas aplicaciones del millén de
doélares. En la tienda de Android la gran mayoria son juegos pero en la App Store estd
mucho mds diversificado en diversas categorias siendo un bloque muy importante el de
salud.

He de aqui que hayamos preferido lanzar la aplicaciéon para iOS en lugar de para
Android.

3.3 Herramientas utilizadas

3.3.1. Xcode

Xcode[12] es un IDE (entorno de desarrollo integrado) de Apple que se ofrece de
manera gratuita en sistemas MacOS. Incluye un conjunto de herramientas destinadas al
desarrollo de software para los sistemas operativos de esta compafiia.

Xcode trabaja conjuntamente con Interface Builder[13], el cual es una herramienta in-
tegrada en el propio IDE que nos permite disefar interfaces de una manera sencilla y
rapida. Esta herramienta nos permite disefiar interfaces de usuario completas sin la nece-
sidad de escribir ningtn cédigo. Simplemente arrastrando y soltando ventanas, botones,
campos de texto y otros objetos sobre el lienzo de disefio podemos crear una interfaz de
usuario funcional.

Figura 3.5: Logo de CocoaPods

3.3.2. Swift

Swift[15] es un lenguaje de programacion multiparadigma creado por Apple enfo-
cado en el desarrollo de aplicaciones para iOS, Mac, Apple TV y Apple Watch. Es un
lenguaje rdpido y eficaz que proporciona informacién en tiempo real y se integra a la
perfeccion con c6digo escrito en Objective-C.

Figura 3.6: Logo de Swift
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3.3.3. CocoaPods
Cocoapods[14] es un gestor de dependencias para los proyectos Swift y Objective-C.

Este gestor nos permite agregar frameworks a nuestros proyectos y mantenerlos actuali-
zados de una manera muy sencilla.

(elelele):PODS)

Figura 3.7: Logo de Cocoapods

3.3.4. Draw.io

Draw.io[16] es un software gratuito para la elaboracion de diagramas de flujo, diagra-
mas de proceso, organigramas, UML, ER y diagramas de red.

Figura 3.8: Logo de Draw.io

3.3.5. Git
Git[21] es un sistema de control de versiones distribuido, gratuito y de cédigo abierto,
disefiado para manejar todo tipo de proyectos, desde pequefios hasta muy grandes, con

rapidez y eficiencia. Su propo6sito es llevar registro de los cambios en archivos de compu-
tadora y coordinar el trabajo que varias personas realizan sobre archivos compartidos.

git

Figura 3.9: Logo de Git
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3.3.6. Firebase

Firebase[17] es una plataforma de backend como servicio, que dispone de una serie
de herramientas para el desarrollo de aplicaciones.

Permite construir mejores apps delegando determinadas operaciones a Firebase, para
asi poder ahorrar tiempo, evitar errores y obtener un aceptable nivel de calidad. Uno de
los aspectos que queremos destacar de esta plataforma es su asombrosa documentaciéon
la cual podemos consultar una vez accedemos a dicha plataforma.

Firebase tiene cuatro grandes pilares de negocio:

- Caracteristicas para el desarrollo: permite la creacién de mejores apps, minimizan-
do el tiempo de optimizacién y desarrollo, mediante diferentes funciones, entre las que
destacan el almacenamiento en la nube, procesos de autenticacion de usuarios, servicio
de bases de datos...

- Servicio de analitica: permite tener un control méximo del rendimiento de la app
mediante métricas analiticas, todo desde un tinico panel y de forma gratuita.

- Recursos para el crecimiento: permite gestionar de manera facil todos los usuarios
de las aplicaciones, con el afladido de que se pueden captar nuevos usuarios, mediante
invitaciones o notificaciones.

- Monetizacion: Firebase estd integrada con una herramienta de monetizacién a través
de la inclusién de publicidad en las aplicaciones llamada AdMob[15].

3.3.7. Autenticacion de usuarios

Muchas de las aplicaciones que existen hoy en dia se ven en la necesidad de identifi-
car a los usuarios. La principal idea es que las apps sean capaces de reconocer al usuario,
almacenar sus datos personales y ofrecer la misma experiencia personalizada desde cual-
quier dispositivo y sistema operativo.

Todo el proceso de autenticacién de los usuarios en Firebase, bajo el servicio Fireba-
se Authentication[19], se hace bajo estandares del mercado como OAuth 2.0 y OpenID
Connect.

3.3.8. Base de datos en tiempo real

Firebase ofrece una plataforma denominada Firebase Realtime Database[20] que al-
macena y sincroniza la informacién alojada en una base de datos NoSQL en la nube. Esos
datos que se almacenan en formato JSON, se sincronizan en tiempo real y contintian es-
tando disponibles cuando la aplicacién pierde la conexién a Internet.

La API esta disefiada para permitir solo operaciones que se puedan ejecutar rdpida-
mente. Eso nos permite crear una excelente experiencia de tiempo real que puede servir
a millones de usuarios sin afectar la capacidad de respuesta.

Firebase

Figura 3.10: Logo de Firebase



CAPITULO 4
Metodologia

El desarrollo de software, es uno de los campos tecnolégicos mds competitivos y ha
tenido una evolucién constante en lo que se refiere a las metodologias con la finalidad de
mejorar, optimizar procesos y ofrecer una mejor calidad.

Una metodologia [22] en el &mbito del desarollo del software es una manera de es-
tructurar, planificar y controlar el proceso de creacién del mismo. Existe una amplia va-
riedad de metodologias, cada una con sus propias ventajas e inconvenientes, por lo que
es importante que se seleccione la idénea el proyecto que se va a realizar.

Dicho esto, mostramos a continuacién un breve resumen de cudles son algunas de las
metodologias de desarrollo més utilizadas.

= Modelo en cascada: no se podrd avanzar a la siguiente false de desarrollo si la
anterior no se encuentra totalmente terminada.

= Prototipado: en base a los requisitos y necesidades del cliente, se realiza un proto-
tipo que permitird a cualquier desarrollador continuar trabajando en él hasta fina-
lizar el proyecto.

= Incremental: consiste en completar varias iteraciones del modelo en cascada dejan-
do que asi vaya evolucionando el producto, permitiendo que se agreguen nuevas
especificaciones, funcionalidades u opciones que el usuario vaya requiriendo.

= Espiral: es el mismo proceso que se sigue en el modelo en cascada pero afiadiéndole
gestion de riesgos.

En el proyecto se ha utilizado la metodologia incremental, por lo que a continuacién
vamos a proceder a analizarla en més profundidad.
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4.1 Modelo incremental

Como hemos comentado anteriormente, el modelo incremental [8] repite el modelo
de cascada una y otra vez, pero con pequefias modificaciones o actualizaciones que se
le puedan ir agregando. Es decir, aplica secuencias lineales de forma escalonada donde
cada una de ellas produce un incremento del software.

Cuando se emplea este modelo, el primer incremento es un MVP (minimo producto
viable), s6lo con los requisitos bésicos. Los primeros incrementos son versiones incom-
pletas del producto final, pero proporcionan al usuario la funcionalidad que precisa y
también una plataforma para la evaluacién.

En la figura que os presentamos a continuacién se puede observar de una forma mas
visual como es este modelo.

Comunicacian

Planeacian

Meodelado (Analisis, dizeno)
Construccién (Cédigo, Prueba)
Despliege (entraga, retroalimantacion)

Incremento #n

Incremento 42 . h il
- .'. n-ésimo incremento
1 Entrega del

- segundo incremento
1 Entrega del

Primer incramento

Incremento #1

Funcionalidad y caracteristicas del Software

Y

Tiempo del Calendario del Proyecto

Figura 4.1: Modelo incremental de la ingenieria del Software [9]

4.1.1. Ventajas

Se genera c6digo operativo de forma rdpida.

Ofrece una retroalimentacién en fases muy tempranas.

Minimizacién del riesgo de falla en el proyecto porque los errores se van corrigien-
do progresivamente.

Permite separar la complejidad del proyecto, debido al desarrollo por iteraciones.

4.1.2. Inconvenientes
» Requiere de mucha planificacién, tanto administrativa como técnica.

= Requiere de metas claras para conocer el estado del proyecto.
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4.1.3. Sprints realizados

Para nuestro desarrollo dividimos el proyecto en un total de 6 sprints, cada uno con
una duraciéon de 1 semana. Vamos a proceder a comentar a continuacién cada uno de
ellos.

Antes de comenzar con los sprints de desarrollo se decidi6 realizar una fase previa
donde se configur6 todo el entorno, esto involucra tanto la creacién del proyecto en Xcode
como toda la configuracion de Firebase necesaria, ademds de la instalacion de librerias
que ibamos a utilizar mediante la herramienta de Cocoapods. De esta manera, luego ya
tendriamos todo montado y listo para comenzar con el desarrollo.

El primer sprint consisti6 en la creacion de las ventanas con los minimos aspectos
visuales para asi tener ya creada toda la navegacién que puede realizar el usuario. Bési-
camente eran unos botones donde al pulsar sobre uno de ellos te llevaba a otra ventana.
Ademas se aprovech6 y comenzamos a construir el servicio de autentificaciéon de Fireba-
se.

El segundo sprint consistié en mejorar la interfaz gréafica con los mas informacién
sobre las recetas, afiadiendo titulos, editables, listas, etc. También se comenzd el servicio
de base de datos, de esta manera un usuario ya podia realizar las CRUD de las recetas.

En el tercer sprint nos centramos en realizar el servicio de almacenamiento, de forma
que un usuario pudiera guardar una foto de perfil ademads de las fotos de las recetas.
También se aprovechd y se incorporé una cdmara que permitiera realizar estas fotogra-
fias. Por concluir se realiz6 algunos refactor sobre los otros servicios de Firebase.

El objetivo del cuarto sprint fue todo el tema de la creacién de recetas, esto involu-
craba afiadir nuevos botones, la dificultad, poder afiadir pasos a las recetas... Todo esto
venia de la mano con una mejora del servicio de base de datos para incorporas todos
estos cambios.

El quinto sprint se dedicé a afiadir las categorias de las recetas, de esta forma po-
driamos buscar dentro de categorias, afiadirlas a las recetas, etc. En este punto comenzé
toda la carga dindmica de la informacién de la cual hablaremos més profundamente en
el capitulo de la implementacion pero que abstractamente consiste en carga unos u otros
datos dependiendo de la fuente de la que partimos.

En el sexto sprint nos dedicamos a mejorar el perfil de usuario, mostrando las recetas
propias y que les gustaban a cada uno de ellos. Ademads hicimos ptuiblicos los perfiles de
los usuarios, de esta forma, cuando una persona pulsara sobre la foto de otro usuario le
llevara al perfil de este.

Ya por concluir, dedicamos otro sprint para realizar alguna deuda técnica generada a
lo largo del desarrollo y ademds comprobar el correcto funcionamiento de todo el siste-
ma.






CAPITULO 5
Analisis de requisitos

El anélisis de requisitos [][10] trata de capturar y describir detalladamente los reque-
rimientos de funcionalidad y de calidad de servicio del producto que se va a desarrollar.

El requisito es una condicién o capacidad que necesita el usuario para resolver un
problema o conseguir un objetivo determinado.

Esta fase es una actividad que cada vez predomina maés en la gerencia de proyectos,
dado que se ha demostrado que una causa recurrente en su fracaso se origina de una
inadecuada especificacién de requisitos.

Una manera de describir las actividades que se realizan en la fase de andlisis de re-
quisitos segtin Raghavan[11] seria la siguiente:

- Determinacién de requisitos: proceso mediante el cual los clientes o futuros usuarios
del software descubren, revelan, articulan y comprenden los requisitos que desean.

- Analisis de requisitos: proceso de razonamiento sobre los requisitos obtenidos en la
etapa anterior, detectando y resolviendo posibles inconsistencias o conflictos, coordinan-
do los requisitos relacionados entre si, etc.

- Especificacién de requisitos: proceso de redaccién o registro de los requisitos. Suele
recurrirse a un lenguaje natural, lenguajes formales, modelos, gréficos, etc.

- Validacién de los requisitos: confirmacion, por parte del usuario o el cliente de que
los requisitos especificados son validos, consistentes, completos, etc.
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5.1 Encuestas

Para conocer las caracteristicas que deseaban tener los futuros usuarios de nuestra
aplicacion se ha llevado a cabo un estudio mediante entrevistas a un total de 10 personas.
La entrevista comenzaba con un breve formulario el cual mostramos a continuacién y
luego un par de minutos uno a uno. Esto se ha realizado asi para obtener una opinién
mas personal y que el usuario pudiera retransmitirnos mejor sus sentimientos y deseos.

El formulario que se realiz6 fue el siguiente:

1. ;Eres hombre o mujer?

Mujer Hombre
50,0% 50,0%
Figura 5.1: Resultados de la pregunta: ;Eres hombre o mujer?
2. ;Qué edad tienes?
Mas de 40
10,0%
30-40
20,0%
18-30

70,0%

Figura 5.2: Resultados de la pregunta: ;Qué edad tienes?
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3. ¢Con qué frecuencia cocinas?

En pocas ocasiones

20,0%
A menudo
30,0%
Media
50,0%

Figura 5.3: Resultados de la pregunta: ;Con qué frecuencia cocinas?

4. ;Alguna vez has usado alguna guia para cocinar, por ejemplo, libros de cocina,
recetas que salen el la television, aplicaciones de cocina, etc.?

No
10,0%

Si
90,0%

Figura 5.4: Resultados de la pregunta: ; Alguna vez has usado alguna guia para cocinar?
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5. ¢Consideras que sabes cocinar?

Si
22,2%
Me defiendo
77.8%
Figura 5.5: Resultados de la pregunta: ;Qué edad tienes?
6. ;Te gustaria aprender a cocinar nuevas recetas?
Si
100,0%

Figura 5.6: Resultados de la pregunta: ; Te gustaria aprender a cocinar nuevas recetas?
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5.2 Resultados obtenidos por el formulario

Tras haber realizado las anteriores preguntas podemos observar unos resultados bas-
tante claros.

La media de edad de las personas suele estar entre los 18 y 30 afios la cual es ideal para
lanzar una aplicacién donde los usuarios se vean con el tiempo y conocimiento suficiente
sobre nuevas plataformas para poder desenvolverse con soltura en nuestro sistema.

La frecuencia en la que suelen cocinar también es idénea, como se refleja en la edad y
en las respuestas libres que hemos realizado, muchas de las personas estdn comenzando
a ser independientes, lo que conlleva realizar sus propias comidas.

Como punto fundamental, todas las personas estdn dispuestas a aprender nuevas
recetas de cocina, lo que nos viene perfecto para lanzar nuestra aplicacion.

5.3 Modelo de persona

Con toda la informacién extraida de la seccién previa podemos crearnos un perfil de
usuario. Esta es una técnica ampliamente aplicada en el entono del disefio centrado en
el usuario (DCU) [31] que nos sirve para ser capaces de especificar los perfiles de los
usuarios que pueden participar en nuestro sistema.

Esta técnica toma su primera aparicién en el libro de Alan Cooper The Inmates are
Running The Asylum Alan Cooper donde necesitaba conocer los perfiles de sus usuarios
para prevenir equivocaciones por parte de estos.

Algunas de las caracteristicas de esta técnica son:

= Una persona es un ente imaginario con el objetivo de describir a un usuario parti-
cular.

= Se deben de definir de forma solida y detallada.

= Debe proporcionarnos una imagen del usuario final.
Por otra parte, algunos de los beneficios que nos aporta son:

» Todos los miembros del personal de desarrollo tienen en mente a la misma persona
cuando piensan en el usuario final.

» La persona creada puede ser empleada en reuniones para debatir aspectos a su
alrededor. Por ejemplo, sobre que haria esa persona, lo que usaria y lo que no, etc.

= La incorporacién de nuevos integrantes al equipo es més facil ya que interiorizan
al usuario final de manera més clara.
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Dada esta breve introduccién, vamos a ver como es la persona que hemos definido en
base de los resultados recabados por el formulario y las distintas preguntas abiertas. La
persona quedaria del siguiente modo:

Nombre: Pablo Garcia Ramirez

Biografia

= 25 afios de edad
= Vive en un piso con 2 amigos
= No tiene hijos

= Acaba de comenzar su primer trabajo tras acabar la universidad

Salud

= No tiene problemas fisicos o de movilidad

= Padece de miopia en su visiéon

Tecnologia

» Cuenta con acceso a Internet, tanto en el mévil como en casa
» Tiene un iPhone 7 Plus el cual siempre lleva encima

n Utiliza las redes sociales con frecuencia

Objetivos

= Quiere aprender a realizar nuevos platos de una forma sencilla
= Quiere poder elegir el tipo de cocina a aprender dependiendo del momento

= Necesita poder filtrar las recetas en base a su dificultad, para asi comenzar por las
mas sencillas y poco a poco ir avanzando en dificultad

= Quiere una interfaz usable incluso cuando no lleve gafas, que le permita ver facil-
mente la informacién y asi descansar los ojos
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5.4 Requisitos de la aplicacién

En esta seccion se representa un listado con los requisitos que se han extraido en base
a las encuestas y las preguntas libres formuladas en las entrevistas.

Usuario no autentificado:

s Crear un nuevo usuario: crea un usuario nuevo.

= Login: autentifica al usuario para poder acceder a la aplicacién.
Usuario autentificado:

= Publicar una nueva receta: crea una nueva receta.

» Editar una nueva receta: editar una receta si el usuario es el creador.

= Afadir paso a una receta: afiade paso de cocina a una receta que se va a publicar.
= Borrar paso a una receta: elimina paso de cocina a una receta que se va a publicar.
= Borrar una receta: elimina una receta que haya elaborado de la base de datos.

» Marcar como favorita una receta: marcara la receta como favorita para que pueda
ser consultada més tarde.

= Desmarcar como favorita una receta: desmarcara la receta como favorita y desapa-
recerd de la lista de favoritos del usuario.

= Consultar el listado de recetas: permite consultar las recetas que todos los usuarios
hayan publicado.

= Consultar el listado de una categoria: permite consultar las recetas que pertenecen
a una categoria.

= Poner filtros a las categorias: permite consultar las recetas que cumplen una serie
de filtros.

= Consultar perfil de un usuario: permite consultar los perfiles ptiblicos de otros
chefs.

= Consultar detalle de una receta: permite consultar toda la informacién detallada
de una receta (pasos, ingredientes).

= Consultar el listado de recetas favoritas: permite consultar las recetas que el usua-
rio haya marcado como favorita.

= Ver perfil: permite visualizar el perfil del usuario.

» Editar informacién del perfil: permite afadir y editar informacién del usuario en
la base de datos.

= Consultar recetas propias: permite consultar todas las recetas que ha elaborado.

= Logout: sale de la cuenta de usuario.
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5.5 Diagrama de caso de uso

Los diagramas de caso de uso nos permiten modelar una parte del comportamiento
de un sistema, concretamente identificando los principales requisitos funcionales. Los
casos de uso capturan los requisitos funcionales del sistema a desarrollar. Las entidades
que participan en estos casos de uso se les llaman actores. Un caso de uso también podria
definirse como la secuencia de interacciones que inicia un actor sobre el sistema.

Los casos de uso, aunque son simples, debemos incluir més expresividad, en concreto
podemos incluir las siguientes relaciones entre casos de uso:

= Inclusién: un caso de uso A incluye a un caso de uso B, si una instancia de A puede
realizar todos los eventos que aparecen descritos en B. Se representa mediante una
linea discontinua con la etiqueta de include.

= Extension: un caso de uso B extendiéndose a un caso de uso A, si en la descrip-
cién de A figura una condicién cuyo cumplimiento origina la ejecuciéon de todos
los eventos que aparecen descritos en B. Su representacion es mediante una linea
discontinua con la etiqueta de extends.

» Herencia: es una especializacién de casos de uso, esto significa que los casos de uso
especializados son refinamientos del flujo de eventos del caso base. En la practica
se representa mediante una flecha sin etiqueta.

y las siguientes relaciones entre actores:

» Herencia: los actores descendientes puede jugar todos los roles que juega el actor
antecesor. Su representacion es la misma que en la herencia entre casos de uso.

En nuestra aplicaciéon tenemos dos actores principales, el usuario no autentificado y
el usuario autentificado. Vamos a mostrar en el siguiente diagrama de casos de uso las
distintas funcionalidades que pueden realizar cada uno de ellos en nuestro sistema.
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Crear nuevo
usuario

Usuario sin
autentificar

Crear nueva
receta

Ver listado de recetas

Usuario

tentificad
autentifi [s] Buscar calegorias

Figura 5.7: Caso de uso general

Salir de la
aplicacion

<< extends >>
___________ Consultar recetas

-------- Editar perfil

Figura 5.8: Caso de uso ver perfil
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Ver listado de recetas

Consultar perfil del
creador

<sextends>>

=< extends ==
----------------- Borrar receta

<< extends >>

Ver detalles
de la receta

----------- Editar la receta

Figura 5.9: Caso de uso ver listado de recetas

Cuando no estamos autentificados en la aplicacién una persona puede crearse un

nuevo usuario en nuestro sistema mediante un correo electrénico y una contrasefia o
autentificarse para entrar a la app mediante esas credenciales.

Por otro lado, un usuario ya autentificado puede realizar 4 acciones principales:

= Creacién de nuevas recetas: sirve para crear nuevas recetas, para ello un usuario

debe introducir los siguientes datos: titulo, descripcién, imagen de la receta (opcio-
nal), tiempo de elaboracién, listado de ingredientes necesarios, categoria a la que
pertenece, dificultad que tiene la receta y por dltimo los pasos necesarios para lle-
var a desarrollar la receta.

Consultar el listado de recetas: como su nombre indica es un listado de las recetas
que tiene nuestra aplicacién. Ademads el usuario podra filtrar por nombres, difi-
cultad y fecha de creaciéon. Ademds, cuando un usuario seleccione una receta se le
mostrard una vista detallada de dicha receta. Aqui dispondra de mds informacién
de la misma, como pueden ser los pasos, ingredientes, categoria, etc. En adicién a
esto, también podrd marcar la receta como favorita y ver el perfil del creador de
ese plato. En el caso de que sea el duefio de la receta podra tanto eliminarla como
editar la informacién de la misma siguiendo el mismo flujo de la creacién, pero con
la informacioén ya cargada.

Bisqueda por categorias: es un listado con las categorias que tienen recetas dispo-
nibles donde una vez se selecciona una de ellas se muestra el listado de recetas visto
anteriormente pero filtradas por las que pertenecen a la categoria seleccionada.

Ver perfil: aqui un usuario puede editar su nombre y fotografia ptblica, consultar
su listado de recetas propias y recetas favoritas, y ademads salir de la aplicacion.
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Diseno

6.1 Diagrama UML

realidad; el modelo UML [
dice como implementar dicho sistema.

Receta

+ |D: String

+ Titulo: String

+ Descripecion: String
+ Dificultad: Integer

+ FechaCreacion: Date
+ Imagen: Ulmage

+ Tiempo: Integer

+ Pasos: [String]

+ Ingredientes: [String]
+\ Creador: String

+' Valoracion: Integer

+\ Categoria: Categoria

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las
cuales se les conoce como modelo. Un modelo es una representacion simplificada de la
] describe lo que supuestamente hard un sistema, pero no

A continuacién se muestra el diagrama UML de nuestra aplicacién.

= Usuario
L + 1D : String
. Disefa
+ Nombre : String
+ Contrasefia : String
» Le gusta

Pertenece 1.0

1

Categoria

+ Nombre: String

+ Imagen: Ullmage

+ ImagenPerfil: Uimage
+ '\ RecetasFavoritas: [Receta]

+ ' RecetasPropias: [Receta]

Figura 6.1: Diagrama UML de Cookit
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6.2 Mockup

Esta seccién consiste en un mockup rapido, el cual nos ha servido para tener una idea
mental de como serd la interfaz y que nos ha ayudado a situar las vistas de nuestra aplica-
cion. A continuacién vamos a ver algunos de los bocetos mas representativos, dejaremos
en el apéndice B el resto de ellos.

La siguiente figura ilustra la pantalla de perfil, como se puede comprobar se dividié
en dos secciones. La primera de ellas es donde apareceria la informacién personal y una
fotografia del usuario. A continuacién tendriamos la lista de las recetas creadas por el
usuario y la lista de recetas que le han gustado.

7 :
c Mi perell

© Homper e wmasen)

A Ehlogatle
Lore= s dolor 1t s=ye, comservane
whepisiomg v, wed o ewimod tapor mosden:
wt labare ot dolors wages s, Ut emie =l
e i s pottr) g aton sl
loborin mitl e sl £2 89 vosnodo comsegmet
Duia awte irure dolor m roprebemdert  woleptare
welic. gma ol dolore o fogut e pariacer

MHis recetas creadas

Nombre Receta ¥ |

i |

[ -] Lore= ipaee dolor 1= amgr, comtectetar
d aipinicing €ie, sed il awmmod Lampor wididumt [
o Wborw ot dolore mages dlaua. Ut e wl

—— vewian | g wovired exsrotetion slemcn

Nombre Receta

Clgserace

) Lorpe ipsem dolor 1 amet, comsacteter
ﬂ wdpisicing ebt, 3ed s emwcsl vampor weidut
e labore st dobors magas e, Ut e i

i venie= g wovtrel eoproiation slee

h 2 O @

Becrtar  Publcar receza Pariit

Figura 6.2: Mockup pantalla perfil
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El siguiente mockup seria la pantalla de los detalles de una receta. En él podemos ver
como hay un titulo de la receta, una descripcién y una fotografia, ademads tendriamos un
listado con los distintos pasos que conforman el plato.

)

Nombre Receta

Lore= e dolor 1t smet, comtecteter adpmiong vie, sl do eeemcd tempor
imcuidunt vt labory ot dolore magne diaea Ut awem ad e vewee, geis sostred
wnerotaton slle= oo lebors e ut shasp o se oemodo mesepeer. Des sty rere
dalor i reprehanderit w eoptats vt ssie Ghe dalore ew fagut nelle parwtar
Encrptoer fwt ootsecat mprketat non prodest, et e cles gl ofiioe desereet
wallr anion i w3t eborwe

Paso |

Lore i dolor 52 smet, comevtatsr sdpanng o, sl dao swsmod tompor
werdiet w Wbore £t dolore Pagne dhame Ut o ad S e, e wostred
exervitation shemco ldborn wai e b ex se commoda comemuar Dei sucy irere
dolor i reprehemderic i voleptace vele e cllem dolory ee fugier el pares.

Paso 21
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dokor w reprehendent in voleptats vl gie dlem dolore e foget sl peruter
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Figura 6.3: Mockup pantalla detalle de receta
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Por concluir vamos a ver el mockup del listado de recetas. Esta contaria como hemos
dicho con una lista donde mostraremos diferente informacién de una receta, como puede
ser una fotografia, su nombre, la dificultad y una breve descripcién de esta.

s J

Figura 6.4: Mockup pantalla inicial
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6.3 Diseno de la interfaz

Basdndonos en el mockup de la secciéon anterior hemos realizado la interfaz final de
nuestra app con la herramienta de Interfaz Builder de Xcode. El disefio de nuestra app se
ha realizado de forma que este se adapte a los distintos dispositivos que puedan existir,
desde un iPhone 6 con la pantalla més pequeria, hasta un iPad de 12.9 pulgadas.

Ahora vamos a ver como serian algunas de las pantallas vista desde un iPhone. El
resto de pantallas se podrdn consultar en el manual de usuario, disponible en el apéndice
A. Ademas, en el apéndice C se encuentra como serian estas pantallas vistas desde un
iPad.

La siguiente figura ilustra la pantalla con el listado de las recetas disponibles. Como
se puede observar cuenta con una imagen bastante grande de la misma para que llame
al apetito del usuario y asi entre en la misma. También se muestra informacion relevante
con un estilo méas material design [30]. Aqui podemos encontrar algunos elementos como
son el titulo, la dificultad, el numero de personas a las que le gusta la receta...

Riquisimas bacon chips caseras
30 min

Figura 6.5: Pantalla de inicio en iPhone
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Esta figura corresponde a la vista de una receta. Aqui podemos encontrar un listado
ordenado de los pasos necesarios para elaborar la receta. Se ha intentado seguir un es-
tilo minimalista y solamente mostrar la informacién imprescindible para esta se pueda
realizar correctamente.

Pasos de la receta:

1. Pelar patatas
2. Cortan pan
3. Meter pollo al horno

4, Comer la comida

Atras

¥y BE (et -

Figura 6.6: Vista de una receta en iPhone
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La siguiente pantalla hace referencia al perfil de un usuario. Cuenta con dos listas
horizontales donde estdn las recetas propias y favoritas del usuario que se esta visitando
el perfil. Como se puede observar, también se ha seguido un estilo minimalista y con
matices de material design como pueden ser las imagenes redondeadas o sus bordes.

Nombre publico

[Asteris ] 4

Tortilla de patata Pollo al harno

Mis recetas favoritas

Figura 6.7: Pantalla de perfil de un usuario en
iPhone
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6.4 Flujo de la vista

En esta seccién vamos a ver un diagrama que nos muestra el flujo de datos de la
aplicacion, es decir, la forma en la que el usuario puede ir navegando entre las distintas
pantallas. En dicho diagrama se puede observar como se ha reutilizado las diferentes
pantallas que conforman nuestra aplicacién, de esta forma estamos cargando los datos
de cada pantalla de una forma dindmica dependiendo del punto en el que se encuentra
el usuario. Esta forma de trabajo se verd mas detalladamente en la octava seccion del
octavo capitulo el cual hace referencia a dicha implementacién.

L] 3
L Estas listo para

elaborar tus
propias recetas?

L]
= [ - T — e - ] — B - ] — o

Figura 6.8: Flujo de navegacion de Cookit



CAPITULO 7
Arquitectura

En este capitulo vamos a ver como estd compuesta la arquitectura de todo nuestro sis-
tema. Lo hemos dividido en tres secciones. En el primero hablaremos de la arquitectura
externa, donde veremos como son las comunicaciones entre el dispositivo del usuario y el
servidor de Firebase. Posteriormente, continuaremos analizando la arquitectura interna
de nuestra aplicacién donde veremos mas detalladamente como esta compuesta y orga-
nizada, pero sin entrar en detalles de implementacién. Por tltimo, veremos la estructura
y la organizacién de la informacion en la base de datos.

Gracias a que comenzamos realizando encuestas y analizando las necesidades de los
usuarios, hemos podido disefiar la arquitectura de nuestro sistema de la manera mas
optima y extensible a futuras funcionalidades.

A continuacidén, vamos a ver estas tres secciones.

7.1 Arquitectura externa

El objetivo de esta seccion es la de tener una visién general de como esta formada
nuestra aplicacion. Como se puede observar a continuaciéon basicamente seguimos una
arquitectura de cliente-servidor [27].

Por un lado, tenemos la aplicacién iOS que se instala en el dispositivo del usuario y
tiene las siguientes caracteristicas:

Administra la interfaz de usuario.

Interactia con el usuario mediante una interfaz grafica.

Procesa la l6gica de la aplicacion y realiza validaciones locales.

Se encarga de realizar las solicitudes al servidor y de recibir su respuesta.

Formatea los resultados obtenidos para presentarselos al usuario.

Por otro lado tenemos Firebase, que nos hace de servidor en nuestra infraestructura.
Entre sus diversos papeles, destacamos las siguientes tres:

» Tras recibir una solicitud, la procesa y devuelve una respuesta al cliente.
= Puede aceptar un gran niimero de clientes simultaneos.

= Procesa la logica de la aplicacién y realizar validaciones a nivel de bases de datos.
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42 Arquitectura

Ademads, como se puede visualizar en la figura que presentamos a continuacién, den-
tro de Firebase estamos consumiendo tres servicios: el de autentificacién, el de base de
datos y el de almacenamiento. Este servidor es mantenido completamente por Google,
lo que nos encapsula toda la complejidad del sistema y para nosotros es transparente,
simplemente lo consumimos.

Por ultimo, la comunicacién entre nuestra app y Firebase se realiza mediante peticio-
nes https, estas peticiones también estan encapsuladas en una API mediante funciones
que Firebase ofrece para consumir sus servicios, de forma que la complejidad para no-
sotros desaparece y simplemente tenemos que realizar las llamadas a dichas funciones.
Como respuesta obtenemos datos JavaScript Object Notation (JSON) [23], el cual es un
formato ampliamente utilizado para transmitir datos en aplicaciones.

ik
Aplicacion
:
ioS

Auth. DataBase Storage

o | = || e

y

Figura 7.1: Arquitectura externa de Cookit
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7.2 Arquitectura interna

En esta seccién vamos a analizar la arquitectura interna de nuestra aplicacion, es decir,
como estd formada la aplicacién que el usuario se instala en su dispositivo mévil.

Como se puede observar en el diagrama de abajo, hemos seguido la clésica arquitec-
tura de Modelo-Vista-Controlador (MVC) [24]. En términos generales, esta arquitectura
separa la légica de la aplicacién de la vista, de forma que, cuando realizamos un cambio
en alguna parte, no afecte a la otra.

Veamos los distintos componentes de esta arquitectura y una breve definicién de cada
una de ellos:

= Modelo: es la representacién de la informacion.

= Controlador: se encarga de recibir las ordenes del usuario para pedirle al modelo
los datos oportunos y devolvérselos a la vista.

= Vista: son la representacién visual de los datos.

Aparte de la arquitectura MVC, hemos afiadido una capa por encima que la hemos
denominado servicios. Aqui podemos encontrar una envoltura mediante el patrén de
disefio fachada [25] de los distintos servicios que estamos consumiendo de Firebase. De
esta forma, en nuestra aplicacién llamamos a estos servicios y ya son ellos los encargados
de realizar las peticiones oportunas. Esto se ha realizado asi para abstraer toda comuni-
cacioén, de manera que, si el dia de mafiana queremos dejar de usar Firebase y desarrollar
nuestro propio backend, solamente tengamos que cambiar estos tres ficheros, y el resto
de la aplicacion funcionaria igualmente.

|

Servicios

[ Auth, ’ { Database ] { Storage |

| ! f

Controladores

Figura 7.2: Arquitectura interna de Cookit
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7.3 Arquitectura de la base de datos

En esta seccién vamos a ver un diagrama de como esta estructurada nuestra base de
datos en Firebase. Esta base de datos es no relacional [26], donde el acceso a los datos se
realiza mediante clave-valor. Esto nos permite una mayor flexibilidad, escalabilidad y un
alto rendimiento. En este diagrama se puede observar el uso de patrones de acceso que

nos permiten un mayor rendimiento a la hora de afiadir y modificar ciertos valores.

Cookit

Categorias

ID

Y

+imageURL: string

+ recetas: [String]

Recetas

- D

D

A 4

+ imageURL: string

+ recetas: [String]

Y

+ categoria: String

+ descripcion: String

+ dificultad: Int

+ fechaCreacion: String
+ image: String

+ ingredientes: [String]
+ minutos: Int

+ numFav: Int

+ steps: [String]

+ titulo: String

+ UserlD: String

ID

Usuarios

L5 )

Perfil

+image: String

+ nombre: String

h 4

+ idReceta: true

+ idReceta; trug

+ UserlD: String

+ categoria: String

+ descripcion: String

+ dificultad: Int

+ fechaCreacion: String
+image: String

+ ingredientes: [String]
+ minutos: Int

+ numFav: Int

+ steps: [Siring]

+ titulo: String

= RecetasPropias

+idReceta: true

+ idReceta: true

Perfil

+ image: String

+ nombre: String

= RecetasFav

+ idReceta: true

+ idReceta: true

Figura 7.3: Arquitectura de la base de datos de Cookit
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CAPITULO 8

Implementacidén

La figura que se muestra a continuacion refleja una visiéon global de las distintas car-
petas que agrupan la arquitectura de nuestro sistema.

v . Cookit

v Cookit
Helpers
Extensiones
Services
Ul
Camera
Model
View

Controller

vV VY VY V Y YYY

Supporting Files

Figura 8.1: Division de las carpetas

A continuacién, vamos a desglosarlas, estudiarlas y ver el rol que juegan cada una
de estas piezas. Ademds, cuando nos adentremos en cada una de ellas veremos algunos
ejemplos de implementacién.

8.1 Extensiones

Las extensiones nos permiten afiadir funcionalidades propias a un tipo ya existente.
Dicho con otras palabras, nos permiten ampliar atin maés la versatilidad que nos ofrece
un lenguaje.
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46 Implementacién

En nuestro caso, cuando nos encontrabamos desarrollando nuestra app nos dimos
cuenta de que habian ciertos métodos que estdbamos constantemente utilizando, por lo
que decidimos extender ciertas clases para afiadir estas funciones.

v Extensiones
4| StringExtension.swift

«| ViewControllerExtension.swift

Figura 8.2: Ficheros de extensién

8.1.1. [Extension ala clase String

En la siguiente imagen se puede observar como se ha afiadido la funcionalidad de
poner la primera la primera letra de una palabra en maytscula en la clase String.

extension String {
func capitalizingFirstletter() — String {
return prefix(1).capitalized + dropFirst()

}

mutating func capitalizeFirstLetter() {
self = self.capitalizingFirstlLetter()

}

Figura 8.3: Implementacién de la extension de los ViewControllers

8.2 Helpers

Esta carpeta tiene ficheros de ayuda que nos facilitaran futuras modificaciones en el
cédigo. Nosotros solamente hemos creado un tnico fichero, el cual es el encargado de
devolvernos las imagenes por defecto, tanto la de un usuario como la de una receta. El
motivo por el cual se ha realizado asi es que si en un futuro queriamos cambiar alguna
de estas imdgenes, solamente tendriamos que venir a este fichero, cambiar las imédgenes
por las nuevas y listo. De no hacerlo asi tendriamos que ir fichero por fichero cambiando
estas imdgenes manualmente, lo que no seria para nada extensible.

import UIKit

func getDefaultRecetalmage() — UlImage {
return

}

func getDefaultUserImage() — UlImage {

return g

}

Figura 8.4: Implementacién del helper de las imagenes
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8.3 Ficheros de soporte

¥ Supporting Files
i Assets.xcassets
=/ Info.plist

] GoogleService-Info.plist

Figura 8.5: Ficheros de soporte

8.3.1. Assets

Carpeta que contiene todas las imdgenes del sistema. Como se puede observar en la
siguiente figura, cada imagen esta formada por tres imdgenes de la misma pero en dis-
tintas resoluciones. Esto se ha hecho asi para ofrecer la mayor calidad posible al usuario
final.

* star timer mage
i tenedor £
- 7 N
(P

= up IBIII @
& user
& userdefault 1x 2% 3x
= video

- Universal
@ visitas

Figura 8.6: Carpeta de Assets

8.3.2. Info.plist

Contiene toda la informacién de los permisos que hacen falta en la aplicacién. Entre
ellos se encuentran los del acceso a la cdmara, al micréfono, etc.

¥ Information Property List 18 items)

Localization native development re... & $({DEVELOPMENT_LANGUAGE) 4]
Executable file o ${EXECUTABLE_NAME)

Bundle identifier Ly ${PRODUCT_BUNDLE_IDENTIFIER)

InfoDictionary version & 6.0

Bundle name o ${PRODUCT_NAME)

Bundle OS Type code 2 APPL

Bundie versions string, short o 1.0

Bundie version ~ 1

Application requires iPhone enviro... o YES &
Privacy - Camera Usage Description :Nos dejas acceder a la cdmara para hacer fotos?

Privacy - Microphone Usage Desc.. £ iMNos dejas acceder al micréfono?

Privacy - Photo Library Usage Des... & :MNos dejas guardar fotos en tu libreria?

Launch screen interface file base.. 2 LaunchScreen

Main storyboard file base name & Main

Figura 8.7: Carpeta de Assets
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8.3.3. GoogleService-Info.plist
Fichero que contiene la configuracion con los servicios de Google. Por motivos de

seguridad no se va a proporcionar una imagen de este, pero es muy similar al Info.plist
visto anteriormente.

8.4 La camara

Debido a que realizar la implementacién de una cdmara personalizada es un proceso
muy laborioso se ha decidido utilizar una libreria de Apple denominada AVCam [29]
que ya nos ofrece toda esta implementacién, de modo que, lo que hemos realizado, es
adaptar esta libreria a nuestras necesidades.

v Camera
4+ CameraViewController.swift
» PhotoCaptureDelegate. swift

s PreviewView.swift

Figura 8.8: Estructura de la cAmara

A continuacién vamos a ver como hemos adaptado parte de esta libreria para nuestro
uso actual, asi como futuras extensiones.

//MARK: - AAPL Camera View Methods

var segueID: String = "ShowPerfil"
var receta: Receta?
var img: Data?

func videoRecordingComplete(videoURL: URL) {
performSegue(withIdentifier: segueID, sender: ["videoURL":
videoURL])

}

func videoRecordingFailed(errorMessage: String?) {
print(errorMessage as Any)

}

func imageTaken(data: Data) {
DispatchQueue.main.async {
self.performSegue(withIdentifier: self.segueID, sender:
["imageData": data])

}
func imageFailed(errorMessage: String?) {

print(errorMessage as Any)

}

Figura 8.9: Implementacién de la cAmara
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8.5 Modelos de datos

Como ya vimos en el diagrama de clases, nuestra aplicaciéon contiene tres modelos de
datos, el de las recetas, el de las categorias y por tltimo el del usuario.

v Model
+| Receta.swift
s | User.swift

» Categoria.swift

Figura 8.10: Carpeta de
modelos

A continuacién vamos a ver como se ha realizado la implementaciéon del modelo de
usuario. Como se puede observar en la siguiente figura, el modelo consta de tres par-
tes. Por un lado tenemos las variables privadas, luego todas las funciones de lectura y
modificacién de estas variables, y ya por dltimo los inicializadores del modelo.

import UIKit
struct User {

private var _uid : String
private var _nombre ¢ Stri
private var _imageURL : String

private var _imagePerfil : UIImage?

var uid: String {
set {
_uid = newValue
I3
get {
return _uid

}

var nombre: String {
set {
_nombre = newValue
}
get {
return _nombre
}

var imageURL: String? {
set {
_imageURL = newValue
]
get {
return _imageURL
}
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var imagePerfil: UlImage? {
set {
_imagePerfil = newValue

}
get {
return _imagePerfil
}
}
init(uid : String, nombre : String, imagePerfil : UIImage?, imageURL : String?) {
self. uid = uid
self._nombre = nombre
self._imageURL = imageURL

self._imagePerfil = imagePerfil

}

init(uid: String, nombre: String) {
self.init(uid: uid, nombre: nombre, imagePerfil: nil, imageURL: nil)

}

Figura 8.11: Implementacién del modelo de datos del usuario

8.6 Capa de servicios

Como ya vimos en el capitulo de la arquitectura, nuestra aplicacién consta de una
serie de servicios los cuales nos hacen de intermediarios entre los controladores y los
distintos servicios de Google que estamos consumiendo.

v Services
4| AuthService.swift
» DatabaseService.swift

| StorageService.swift

Figura 8.12: Estructura de los servi-
cios

Ahora, es el momento de adentrarnos en la implementacion de estos servicios.
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8.6.1. Servicio de autentificacion

Este servicio consta de varias funcionalidades, entre los que destacan:

creaciéon de nuevos usuarios:

func createUser(email: String, password: String, userName: String, onComplete:
Completion?) {
Auth.auth().createUser(withEmail; email, password: password) { (user, error) in
if let error = (error as NSError?) {
self.handleFirebaseError(error: error, onComplete: onComplete)
} else {
DatabaseService.shared.saveUser(uid: user!.uid, userName: userName)
onComplete?(nil, user!)

Figura 8.13: Implementacioén del registro de nuevos usuarios

manejo de posibles errores que puedan suceder en la comunicacién de nuestra app
y Firebase:

func handleFirebaseError(error: NSError, onComplete: Completion?) {
if let errorCode = AuthErrorCode(rawValue: error.code) {

switch errorCode {

case .invalidEmail:
onComplete?("Email incorrecto”, nil)
break

case .wrongPassword, .invalidCredential:
onComplete?("Contrasefa incorrecta”, nil)
break

case .userDisabled:
onComplete?("Este usuario no tiene permisos para entrar", nil)
break

case .emailAlreadyInUse:
onComplete?("No se ha podido crear la cuenta. Este email ya esta

registrado", nil)

break

case .networkError:
onComplete?("Se ha producide un error en la red. Intentelo mas tarde", nil)
break

case .wealkPassword:
onComplete?("Contrasefa muy débil. Debe tener 6 o mas caracteres", nil)
break

default:
onComplete?("Ha habido un problema. Prueba de nuevo en unos minutos", nil)

}

Figura 8.14: Implementacién del manejo de errores de autentificacién
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8.6.2. Servicio de almacenamiento

Este servicio es el que se encarga de acceder al almacenamiento de Firebase, lugar
donde guardamos las distintas imédgenes de las recetas y fotos de perfil de nuestros usua-
rios.

Nos gustaria remarcar las siguientes funcionalidades de este servicio:

= Implementaciéon de una cache local, de forma que, si una imagen ya se habia des-
cargado, no se vuelva a descargar de Firebase.

= Compresién de las imdgenes que se envian a Firebase. De esta forma se ha conse-
guido limitar el almacenamiento a una media de 250KB, por lo que se ha producido
un notable ahorro de capacidad de almacenamiento a la vez que de consumo de da-
tos en el dispositivo del cliente.

func getImgFromUrl(imageURL: String, completion: @escaping (Error?, UlImage?) — Void) {
if let imagenCacheada = self.cacheImagenes[imageURL] {
completion(nil, imagenCacheada)
} else {
self.getDataFrom(imageURL: imageURL) { (error, data) in
if error = nil {
completion(error, nil)
} else {
let img = ULImage(data: data!)
self.cacheImagenes[imageURL] = img
completion(nil, img)

}
}
}
}
func borrarImage(imageURL: String, completion: @escaping (String?) — Void) {
let ref = self.imageStoreRef.child(imageURL)
ref.delete { error in
if error == nil {
completion{error?. localizedDescription)
} else {
completion(nil)
}
1
} X

Figura 8.15: Parte de la implementacién del servicio de storage
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8.6.3. Servicio de base de datos

Este es el tiltimo servicio que tenemos en el sistema. Es el encargado de toda comuni-
cacion (recepcién, envié y actualizacion de la informacién) con la base de datos en tiempo
real de Firebase que estamos consumiendo.

Esta clase comienza definiendo una serie de referencias a la base de datos de Firebase,
de esta manera luego podemos acceder a estas referencias utilizando dichas variables.

class DatabaseService {

//ID de el usuario que esta ejecutando la aplicacion
var userID = Auth.auth().currentUser!.uid

func reloadUserIiD() {
userID = Auth.auth().currentUser!.uid

}
static let _shared = DatabaseService()

static var shared: DatabaseService {
return _shared

}
//MARK: - Refecencias a la BD

///Referencia a la base de datos principal
var mainRef: DatabaseReference! {

return Database.database().reference()
}
///Referencia a las recetas
var recetasRef: DatabaseReference {

return mainRef.child(FIR_CHILD_RECERAS)

}

Figura 8.16: Implementacion de las referencias a la base de datos

Posteriormente nos hemos definido una API que es la que utilizan los controladores
para realizar las peticiones a Firebase.

func updateFavReceta(recetalID: String, newNumFav: Int) {
self.recetasRef.child(recetaID).updateChildvalues(["numFav" : newNumFav])

}

func addRecetaToCategoria(recetalD: String, categorialD: String) {
let atributos = [ recetalID : true] as [String : Any]
self.categoriasRef.child(categoriaID).child("recetas").updateChildValues(atributos)

I3
func removeCategoriaFromReceta(recetalID: String, categoriaVieja: String) {
self.categoriasRef.child(categoriavieja).child("recetas").child(recetalD)

.removeValue()
self.recetasRef.child(recetaID).child("categoria™).removeValue()

Figura 8.17: Parte de la implementacién de la API que se ofrece a los controladores
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Por dltimo tenemos definidos una serie de métodos que se utilizan en esta propia
clase.

private func getListRecetasFrom(ref: DatabaseReference, completion: @escaping (Bool,
[Recetal?) — Void) {
ref.observeSingleEvent(of: .value) { (DataSnapshot) in
var misRecetas = [Recetal]()
if let recetasBuscar = DataSnapshot.value as? Dictionary <String, AnyObject> {
self.recetasRef.observeSingleEvent(of: .value, with: { (DataSnapshotAll) in
if let recetas = DataSnapshotAll.value as? Dictionary <5tring,
AnyObject> {
var numRecetasEsperadas = recetasBuscar.count - 1
var isEmpty = true
for recetaBuscar in recetasBuscar.keys {
if let recetalSON = recetas[recetaBuscar] {
if isEmpty {
isEmpty = false
}
self.getRecetaClassFrom(recetalD: recetaBuscar, recetalSON:
recetalSON, completion: { (error, receta) in
if error = nil {
misRecetas.append(receta!)

} else {
numRecetasEsperadas -= 1
1
if numRecetasEsperadas = misRecetas.count {
completion(true, misRecetas)
1
)
} else {
if recetaBuscar == "vacio" {
numRecetasEsperadas -= 1
if numRecetasEsperadas = misRecetas.count {
completion(true, misRecetas)
}
}

}
}
if isEmpty {
completion(true, misRecetas)

}
b

Figura 8.18: Implementacion de métodos privados que se usan dentro de la clase
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8.7 Interfaz Gréafica

Esta carpeta contiene algunas de las piezas de la interfaz grafica, por ejemplo, la in-
formacion que se pinta en las celdas de las tablas o el disefio customizado de algunos
elementos de la pantalla como pueden ser botones, textfields, etc.

v =1 ul

s

Figura

ButtonUl.swift
TextFieldUl.swift
RecetaCell.swift
MiRecetaCell.swift
PasoCell.swift
CategoriaCell.swift

8.19: Division de

las carpetas

Vamos a mostrar algunos ejemplos de implementacién de estos ficheros:

import UIKit
class PasoCell: UITablevViewCell {
® @IBOutlet weak var textoLabel: UILabel!

DIBOutlet weak var view: UIView!
@IBOutlet weak var numeroPasolLabel: UI
MIBOutlet weak var botonAbajo: nu
® @IBOutlet weak var botonArriba:
func updateCell(paso: String, posicion:
if posicion % 2 = @ {
self.view.backgroundColor = E3
self.botonArriba.b
self.botonAbajo.backgroundColor

} else {
self.view,backgroundColor = B

abel!

Int, showArriba: Bool, showAbajo: Bool){

groundColor = [l

self.botonArriba.backgroundColor = |

self.botonAbajo.backgroundColor

}

2xtolabel.text = paso

botonArriba.posicion = posicion
botonAbajo.posicion = posicion
if showArriba {

botonArriba.isHidden = false
} else {

botonArriba.isHidden = true
}

if showAbajo {
botonAbajo.isHidden = false
} else {
botonAbajo.isHidden = true

}

"\(posicion+1)."

Figura 8.20: Implementacion de la celda de pasos de la receta
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8.8 Controladores

Esta carpeta contiene todos los controladores de la aplicacién que como ya hemos
visto son los intermediarios y encargados de gestionar el flujo de la informacién entre los
modelos y las vistas.

La siguiente imagen muestra los distintos controladores que tenemos en nuestro sis-
tema.

v Caontroller

s MainCameraViewController.swift
AppDelegate.swift
s WelcomeViewControllar,swift

C

LoginViewController.swift
+ RegisterViewController.swift

» RecetasViewController.swift

|k
1

4 NuevaRecetaViewController.swift

PerfilviewController.swift

RecetasFavViewController.swift

™

PasosViewController.swift

| ke

DetallesRecetaViewController.swift

"

.+ CategoriasViewController.swift

MasinfoRecetaViewCaontroller. swift

*

. NuevaRecetaCatego...ViewController.swift

Figura 8.21: Estructura de los con-
troladores

A continuacién, vamos a ver algunos métodos y caracteristicas interesantes de algu-
nos de nuestros controladores.

Firebase nos ofrece el patron de disefio observador de una manera muy sencilla. Tan
solo tenemos que indicar en nuestro controlador qué referencia en la base de datos que-
remos estar a la escucha, de forma que, cuando cambie algtn dato de esta referencia, se
ejecute la funcionalidad que tenemos en nuestro cédigo.

Nosotros lo hemos utilizado bastante para saber cuando actualizar datos en la interfaz
gréfica, por ejemplo, cuando se ha publicado una nueva receta, poder actualizar el listado
y asi mostrarla al usuario.

Como se puede observar, los observadores son creados en los métodos del ciclo de
vida, en concreto en el viewDidLoad, que se ejecuta la primera vez que se abre esta pan-
talla. De esta manera, solo se crea un tnico observador.

f.observe(.childChanged) { (data) in

Figura 8.22: Implementacién un observador
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Destacamos que nuestra respuesta a este evento es solamente poner una variable boo-
leana a true, indicando que se han actualizado las recetas. De forma que, solamente cuan-
do vuelva a aparecer esta pantalla, cargamos si hacen falta, las nuevas recetas.

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
if self.hanCambiadoRecetas {
self.hanCambiadoRecetas = false
self.loadRecetas()

Figura 8.23: Implementacién un observador

Otro aspecto muy interesante de nuestros controladores es la capacidad de cargar
unos u otros datos dependiendo de la pantalla de la que procedamos. Esto nos permite
reutilizar vistas y que la informacién sea dindmica.

Veamos un sencillo ejemplo de uso de este mecanismo.

La siguiente figura corresponde a la implementacién del controlador de las catego-
rias. Su funcién es la de mostrar un listado con las distintas categorias que existen y que
contienen recetas.

class CategoriasViewController: UIViewController, UITableViewDelegate, UITableViewDataSource {

@® aIBOutlet weak var categoriasTableView: UITableView!
private var categorias = [Categorial()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

self.loadCategorias()

self.categoriasTableView.refreshControl = UIRefreshControl()

self.categoriasTableView.refreshControl ?2.attributedTitle = NSAttributedString(string:
"Tira para recargar las categorias")

self.categoriasTableView.refreshControl ?. addTarget(self, action:

#selector(CategoriasViewController.loadCategorias), for: .valueChanged)
}
func numberOfSections(in tableView: UITableView) — Int {
tableView.estimatedRowHeight = 50
tableView.rowHeight = UITableView.automaticDimension

tableView.separatorStyle = .none

return 1

}

func tableView(_ tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) — Int {
return self.categorias.count

}

func tableView(_ tableview: UlTableView, cellForRowAt indexPath: IndexPath) —
UITableViewCell {
let categoria = self.categorias[indexPath.row]
let celllID = "categoriaCell”
let cell = tableView.dequeueReusableCell(withIdentifier: cellID, for:
indexPath) as! CategoriaCell

cell.selectionStyle = .none
cell.updateCategoriall(categoria: categoria)
return cell
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@objc func loadCategorias() {
ProgressHUD.show()
DatabaseService.shared.getListCategorias { (sucess, listCategorias) in
if sucess {
let categorias: [Categorial = listCategorias!.filter({ (c) — Bool in
c.recetasID.count > 1

]
self.categorias = categorias
self.categoriasTableView.reloadData()
self.categoriasTableView,refreshControl ?. endRefreshing()

}
ProgressHUD.dismiss()
}
}
® @IBAction func elegidaCategoria(_ sender: BotonUI) {
if let tituloCategoria = sender.currentTitle {
let categoriaElegida = self.categorias.filter { (categoria) — Bool in
categoria.nombre.capitalizingFirstLetter() =
tituloCategoria.capitalizingFirstLetter()
}
if categoriaElegida.count > @ {
self.performSegue(withIdentifier: "showlListadoRecetas"”, sender:
categoriaElegidal0])
}
}
}

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if segue,identifier = "showListadoRecetas" {
if let categoria = sender as? Categoria {
let destinationViewController = segue.destination as! RecetasViewController
destinationViewController.categoria = categoria

Figura 8.24: Implementacién del controlador de categorias

Si ponemos el foco en la funcién prepare (lineas 81-88) esta es la encargada de cargar
la siguiente pantalla, mds concretamente la pantalla del listado de recetas, enviandole
una serie de datos. Estos datos que le estamos enviando es una categoria, en concreto,
la categoria que ha seleccionado el usuario (véase la funcién elegidaCategoria, lineas 52-
64), que, como ya vimos en su modelo, una categoria contiene un titulo, una imagen y un
listado con los ID de las recetas que pertenecen a esa categoria.
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Ahora vamos a pasar a ver como, en el controlador de las recetas, cargamos unas u
otras.

En dicho controlador, tenemos un método llamado loadRecetas que lo tinico que hace
es chequear si tiene una variable denominada categoria, que justamente, es la que le ha
pasado el controlador anterior. De modo que, si esta no es nula, ejecutamos el método
que carga las recetas de una categoria y sino llamamos al método que carga todas las
recetas publicadas.

@objc fileprivate func loadRecetas() {

self.titulolLabel.text = self.titulo.capitalizingFirstLetter()

if categoria = nil { //Queremos mostrar todas las recetas
self.atrasButton.isHidden = true
self.loadAllRecetas()

} else { //Solo queremos ver las recetas de esa categoria
self.atrasButton,isHidden = false
self.tituloLabel.text = self.categoria? nombre.capitalizingFirstLetter()
self.loadRecetasFromCategoria(categoria: categorial)

Figura 8.25: Implementacion de la carga de recetas

Veamos como serian estos dos métodos.

func loadRecetasFromCategoria(categoria: Categoria) {
ProgressHUD, show( )
DatabaseService,shared.getRecetasFromCategoria(categoria: categoria) { (sucess,
listRecetas) in
if sucess {
self.reloadRecetas(listRecetas: listRecetas!)
}

ProgressHUD.dismiss()

Figura 8.26: Implementacion de la carga de recetas dada una categoria

func loadAllRecetas() {
ProgressHUD, show( )
DatabaseService.shared.getAllRecetas { (sucess, listRecetas) in
if sucess {
self.reloadRecetas(listRecetas: listRecetas!)
}

ProgressHUD,.dismiss()

Figura 8.27: Implementacién de la carga de recetas publicadas
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Como se ha podido observar, estos métodos lo tinico que hacen es ejecutar un método
u otro del servicio de base de datos. Y, si todo sale bien, llaman al método reloadRecetas,
que es el encargado de actualizar la vista con las nuevas recetas.

func reloadRecetas(listRecetas: [Receta]) {
self.recetas = getRecetasByFechaCreacion(recetas: listRecetas)
if let text = self.filterTextField.te
self.filterByName(name: text)

}
self.apl rFiltrosSeleccionados{)
self.recetasTableView,refreshControl 2. endRefreshing()

Figura 8.28: Implementacién de la carga de recetas en la vista

Esta técnica se ha reutilizado a lo largo de la aplicacién, de forma que, nos ha permi-
tido con un solo desarrollo aprovechar al méximo el trabajo realizado.

Ya por finalizar con los controladores, nos gustaria mostrar también una técnica que
hemos empleado para que, cuando escribamos, por ejemplo, cuando estamos poniendo
el titulo de una receta, la parte de la vista se eleve y de esta forma el teclado no oculte los
elementos de la interfaz.

extension NuevaRecetaViewController: UITextViewDelegate {
func textViewDidBeginEditing(_ textView: UITextView) {

self.boxHeight.constant = 40 + 200
self.view.layoutIfNeeded()

if textView.text = placeholder {
textView.text = ""
textvView.textColor = textViewColor
}

textView.becomeFirstResponder()

}

func textViewDidEndEditing( textView: UITextView) {
self.boxHeight.constant = 4@

self.view.layoutIfNeeded()

if textView.text.isEmpty {
textView.text = placeholder
textView.textColor = placeholderColor

Figura 8.29: Implementacién la modificacién de las restricciones en tiempo real



CAPITULO 9

Conclusiones

Este es el ultimo capitulo de memoria. Vamos a comentar de forma subjetiva los obje-
tivos alcanzados, las posibles extensiones y mejoras que se pueden llevar a cabo tomando
este trabajo como base, asi como una breve seccién personal donde comentaré mi opinién
personal en el desarrollo de este proyecto.

9.1 Evaluacién de la metodologia

En una fase temprana, cuando no sabiamos qué funcionalidades podria tener la apli-
cacion nos apoyamos en la realizacién de entrevistas a distintas personas para ver cuales
eran las caracteristicas que més deseaban tener en una aplicacién de este estilo. Esto nos
proporcioné una idea y una visién de lo que teniamos que realizar.

Posteriormente cuando ya estaba todo estudiado y sabifamos exactamente lo que in-
corporarfamos en nuestra app, se decidi6 emplear una metodologia incremental. Una
frase que me gusta mucho y que se escucha en el mundo de las startups es El pez grande
ya no se come al pequefio, sino que el rdpido se come al lento la cual ha sido nuestra filosofia al
desarrollar esta aplicacién, donde, como resultado, hemos dispuesto de un MVP (minimo
producto viable) a las 2 semanas de desarrollo, pudiéndolo lanzar al mercado desde un
primer momento. Esto nos ha permitido ir probando la aplicacién, ver que tal funcionaba
todo y poco a poco ir afiadiendo nuevas funcionalidades a nuestro sistema.

Como resultado, hemos realizado una aplicaciéon que promete lo esperado por el
cliente la cual es capaz de evolucionar para ir incorporando futuras novedades conforme
se reclamen.

9.2 jQué se ha alcanzado?

Se ha conseguido desarrollar una aplicacién completamente nueva en un lenguaje
también nuevo para el alumno, la cual es, en mi opinién, escalable y reutilizable. Ade-
mas, se ha logrado disefiar una base de datos mediante tecnologias desconocidas como
pueda ser una base de datos no relacional, asi como un almacenamiento y un sistema
de autentificacion mediante los servicios de Firebase, conectdndolos con éxito a nuestro
sistema.

También se ha tenido mucha consideracién en todo momento con el rendimiento que
pueda tener nuestro sistema, intentando reducir los costes al méximo posible.

Con todo esto, y viendo los objetivos principales que vimos en el capitulo de la intro-
duccién, puedo afirmar que se han cumplido todos los propésitos que nos planteamos.
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9.3 Posibles mejoras y ampliaciones

Cuando comencé a pensar en mi trabajo fin de grado la idea inicial era la de reali-
zar una aplicacién que permitiera a los usuarios obtener dietas personalizadas, todo en
funcién de distintos pardmetros como las kilocalorfas que querian consumir, si estaban
realizando algtn tipo de entrenamiento fisico...

Debido a que este proyecto era muy ambicioso decidi dividirlo en tres proyectos. El
primero de ellos es este mismo trabajo, una aplicacién que permita compartir recetas de
cocina. De este modo se tendria una base inicial, con usuarios y un conjunto de recetas de
partida. El segundo se centraria en crear un backend especifico y no depender de Fireba-
se, de modo que se pueda crear una una base de datos propia con distintos ingredientes,
poniendo sus valores energéticos y otros atributos de estos para asi incorporarlos a esta
aplicacién, de manera que permita a los usuarios poder filtrar por ingredientes, buscar
por Kcal, alérgenos... Por tltimo vendria la tltima pieza, la cual seria un modelo matema-
tico, disefiado con técnicas de aprendizaje automdtico, que dado un tipo de entrenamien-
to o de ejercicios que estemos realizando, nos ofrezca una dieta personalizada utilizando
las recetas y la informacién de los ingredientes que la conforman.

Como ya hemos dicho, este es un proyecto muy ambicioso, y nos gustaria poner a
disposicion de otros alumnos esta idea y trabajo para que puedan continuar con las si-
guientes fases.

9.4 Dificultad del proyecto

No os voy a engafiar, este trabajo me ha costado mucho sudor llevarlo a cabo. No
por la complejidad del mismo sino por la forma de trabajar que he seguido. Al inicio,
cuando comencé viendo que era Swift y escribiendo mis primeras lineas de c6digo en
sus playground, no me supuso mucho trabajo, al fin y al cabo todos los lenguajes tienen
los mismos mecanismos, solo cambia la sintaxis y poco més, pero luego, cuando me he
adentrado en todo el tema de los closures, las promesas y llamadas asincronas ahi ha
empezado lo bueno.

También me he peleado duramente adaptando el disefio de la interfaz a todas las
pantallas, donde he intentado reutilizar al méximo posible todas las funcionalidades que
iba desarrollando y asi ha quedado demostrado en la reutilizacion de las vistas.

En general me he encontrado con muchos problemas, desde los de arquitectura y
disefio de la base de datos, hasta los niveles més bajo de implementacién, pasando largas
horas puliendo todos los detalles para conseguir una aplicacién exitosa.

9.5 Opinién personal del trabajo

A pesar de que nunca habia tocado nada de desarrollo en dispositivos méviles siem-
pre habfa existido una parte de mi como desarrollador que queria experimentarlo. Nunca
me habia encargado de realizar un desarrollo completo solo, empezando por la arquitec-
tura, pasando por el disefio de la base de datos, la implementacion y terminando en las
imagenes que iba a utilizar. Este proyecto lo he querido plantear como un reto personal,
donde poder demostrarme a mi mismo de lo que era capaz de realizar con todo lo que
habia aprendido.
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A pesar de las dificultades que he mencionado en la seccién anterior considero que
las he superado todas, logrando con ello tener una aplicacién de la cual me siento verda-
deramente orgulloso.

Es por ello que opino que este proyecto me ha ayudado a mejorar y a enriquecerme
no solo a nivel profesional con todas las distintas tecnologias que he ido aprendiendo,
sino también en lo personal, ya que me ha requerido una dedicacién y un gran esfuerzo
en mi dia a dia.






Apéndice A. Manual de usuario

En esta secciéon vamos a proceder a describir las distintas funcionalidades y como se
deben de utilizar por parte del usuario que se descargue nuestra aplicacion.

Esta es la pantalla de inicio de nuestra
aplicacion. Aqui el usuario puede elegir en-
tre crearse una nueva cuenta o entrar en
nuestro sistema.

Registrarse

Entrar

Figura 9.1: Pantalla inicial en iPhone
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8:27

Introduce t coreo

Como gL e te llame

Vuelve a i

Figura 9.2: Pantalla de registro en iP-

hone

8:28

Introduce tu correc
=

Introduce tu contrasena

Figura 9.3: Pantalla de login de
usuarios en iPhone

Esta pantalla corresponde al registro de
usuarios. Ofrece una serie de campos que el
usuario debe rellenar para poder registrarse
satisfactoriamente en nuestro sistema. Entre
ellos se encuentra un correo electrénico (el
cual no debe de estar registrado previamen-
te), una contrasefia (que debe tener un mini-
mo de 8 digitos para ser segura) y una sec-
cién para que el usuario introduzca su nom-
bre publico.

En esta vista un usuario puede poner sus
credenciales para autentificarse en el siste-
ma. En el caso de que esta autentificacién se
produzca de manera satisfactoria, accederia
al listado de recetas, en otro caso se quedaria
en esta misma pantalla.
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Riquisimas bacon chips caseras
30 min

Figura 9.4: Pantalla de inicio en iP-
hone

Los mejores macarrones can queso

30 min

Figura 9.5: Pantalla de inicio con vis-
ta de filtros en iPhone

Aqui es donde se muestran todas las re-
cetas que tenemos en nuestra app. Cada una
de ellas se visualizan mediante un titulo, una
descripcién, el tiempo de elaboracién expre-
sado en minutos y la imagen de la misma.

En la parte superior izquierda cuenta con
unos sdindwiches que indican el nivel de di-
ficultad de la receta, siendo uno el mas facil
y tres el mds complicado. Si nos fijamos tam-
bién en la parte superior derecha veremos un
pulgar con un niimero abajo, esto indica la
cantidad de personas a las que le gusta esta
receta.

Por otro parte, si el usuario pulsa sobre
el menti de hamburguesa disponible arriba y
a la derecha se mostrard un mena adicional
que corresponde al ment de filtrado. Aqui
podra ordenar las recetas por nimero de fa-
vorito, fecha de publicacién, alfabéticamente
o directamente buscando por el nombre de la
receta.

Se podré ir deslizando hacia abajo la pan-
talla para visualizar nuevas recetas. En el ca-
so de que pulse sobre una de ellas, se abrirfa
la vista detallada.
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Pasos de la receta:

1. Pelar patatas
2. Cortan pan
3. Meter pollo al horno

4. Comer la comida

Figura 9.6: Vista de una receta en iP-
hone

Esta receta es una elaboracion
propia realizada por Asteris

a

A cerca de este delicioso plato:

El mejor pollo al hormo de todo el mundo

Sabias que...

Este es uno de los platos mas elaborades de
nuestra carta pero su sabor no te dejara
indiferente, jte atreves a realizarlo?

Ingredientes que necesitas
para prepararla

- Polle
- Patatas

t = -

Figura 9.7: Vista de mds informacién
de la receta en iPhone

Esta pantalla contiene toda la informa-
cion disponible para realizar la receta. Co-
mo podemos comprobar contiene una ima-
gen de la receta asi como los pasos en el or-
den correcto para poder elaborarla correcta-
mente. En la parte inferior izquierda de la
imagen tenemos tres botones. Los dos pri-
meros de ellos corresponden al borrado y a
la edicién del plato, los cuales solo estaran
visibles en el caso de que el usuario que es-
té viendo la receta sea el creador de la mis-
ma. El dltimo botén sirve para indicar que
le gusta la receta. Cuando se pulsa sobre es-
te botén el corazédn se rellena, indicando asi
que esa receta se tiene como favorito. En el
caso de que a un usuario ya no le guste la re-
ceta podra volver a pulsar sobre este botén
para asf indicarlo.

Para ver mds informacioén interesante so-
bre la receta un usuario puede pulsar sobre
la imagen de la misma.

Contiene informacién interesante sobre
la receta como puede ser una descripcion, los
ingredientes que hacen falta, asi como quien
es su creador. En el caso de que se pulse so-
bre la imagen se abrird el perfil de dicho due-
fio.
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1 ® -

Figura 9.8: Pantalla de bisqueda por
categorias en iPhone

Nombre plblico

Asteris &

Tortilla de patata Pelio al harno

Mis recetas favoritas

Figura 9.9: Pantalla de perfil de un
usuario en iPhone

Utilizando esta vista, el usuario podr4 fil-
trar por categorias los distintos platos. Una
vez pulse sobre una de ellas se mostrara la
pantalla del listado de recetas pero filtradas
con la categoria seleccionada.

Esta es la vista de perfil de los usuarios.
Arriba a la izquierda contiene un botén, que
sirve para cerrar la sesién actual. También se
puede visualizar la imagen y el nombre pu-
blico que tenga el usuario, en el caso de que
quiera cambiarlos simplemente tendra que
pulsar sobre estos y poner la nueva informa-
cion.

En esta pantalla también contamos con
dos listas las cuales corresponden a las rece-
tas creadas y favoritas del usuario que esta-
mos viendo el perfil. En el caso de que una
de ellas estuviera vacia se ocultaria para asi
no mostrar informacién irrelevante.
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i
¢ Estas listo para :
elaborartus °
propias recetas?

e :
iA Cocinar!
r

W B 9@ A

Figura 9.10: Pantalla inicial de crea-
cién de una receta en iPhone

:<Como se va a llamar tu receta?

| |

¢Como la describirias?

04120

Figura 9.11: Pantalla 1 de creacién
de una receta en iPhone

Esta es la pantalla inicial de la creacién
de nuevas recetas. Simplemente contiene un
botén en su inferior, el cual si es pulsado se
mostraria la siguiente digura.

Aqui el usuario serfa capaz de darle el
nombre a la receta asi como afiadir una des-
cripcion. Ademds, si se pulsa sobre la ima-
gen podra realizar una fotografia de esta re-
ceta que quiere elaborar. En su inferior con-
tiene dos botones, el de retroceder y el de
continuar con la elaboracion. En el caso de
que pulse sobre el segundo se mostraria la
siguiente pantalla que vamos a ver.
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6:57 T -

¢Cuantos minutos se tarda en elaborar?

¢Qué ingredientes vas a usar?

¢Pertenece a alguna categoria?

Ninguna

Chino

£Qué dificultad tiene?

Atras Crear pasos

Figura 9.12: Pantalla 2 de creacién
de una receta en iPhone

6:59 T -

Pasos de tureceta

Delete

[ | @

Atras Ver detalles

Figura 9.13: Pantalla 3 de creacién
de una receta en iPhone

En esta vista podrd introducir informa-
ciéon como los minutos de elaboracién, los in-
gredientes que se necesitan, la pertenencia o
no de la receta a una de las categorias y la di-
ficultad que tiene dicho plato. Igual que en la
pantalla anterior si pulsa segundo botén de
abajo pasarfamos a la creacién de pasos.

Aqui podrd ir afladiendo pasos, cambiar
el orden o si se ha equivocado en uno de
ellos borrarlo.

En el caso de que se pulsara sobre el se-
gundo botén inferior nuevamente, se abrirfa
la vista detallada de la receta con toda la in-
formacién. Esta pantalla en su inferior con-
taria con un botén que le permite al usuario
publicar la receta en la aplicacion.






Apéndice B. Mockups
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Figura 9.14: Mockup pantalla inicial Figura 9.15: Mockup pantalla ajustes
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Figura 9.16: Mockup pantalla nueva Figura 9.17: Mockup pantalla nueva
receta 1 receta 2
e 7 o= )
Besumen de tu receta Mis recetas favoritas
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Figura 9.18: Mockup pantalla nueva Figura 9.19: Mockup pantalla rece-

receta 3 tas favoritas
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un iPad

Figura 9.20: Pantalla inicial en iPad
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1:34 PM SunJun @ oo W 100% -

Figura 9.21: Pantalla de registro en iPad

Sun Jun @ o T 100% -
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Figura 9.22: Pantalla de login de usuarios en iPad
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Figura 9.23: Pantalla de inicio en iPad

Canalanes casaras

200 i

Q@

Figura 9.24: Pantalla de inicio con vista de filtros en iPad
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Pasos de la receta:

1. Pelar patatas
2. Cortan pan
3. Meter pollo al hormo

4. Comer la comida

Figura 9.25: Vista de una receta en iPad

Esta receta es una elaboracian propia realizada por Asteris

A cerca de este delicioso plato:

El mejor polle alWorno de tado el munda

Sabias que...

Este es uno de los platos mas elaborades de nuestra carta pero su sabor no @ dejara indiferents, jte atreves a realizarla?

Ingredientes que necesitas para prepararla

Polle
Patatas

Figura 9.26: Vista de mds informacién de la receta en iPad




79
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Figura 9.27: Pantalla de btisqueda por categorias en iPad

Tortilla depatata Pallo al horna Macaronss con quesd Arroz al horno

Torilla de patata Macarrones con queso Arroz al horno

# 2

Figura 9.28: Pantalla de perfil de un usuario en iPad
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¢ Estas listo para elaborar tus
propias recetas?’

| L 2

Figura 9.29: Pantalla inicial de creacién de una receta en iPad

¢Como se va a llamar tu receta?

iComo la describirias?
G120

“

Figura 9.30: Pantalla 1 de creacién de una receta en iPad
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£Cuantos minutos se tarda en elaborar?

£Qué ingredientes vas a usar?

¢Pertenece a alguna categoria?
Ninguna

e

£Qué dificultad tiene?

® & v

Figura 9.31: Pantalla 2 de creacién de una receta en iPad

1:37 P Sun Jun© LR 100 -

Pasos de tureceta

Figura 9.32: Pantalla 3 de creacién de una receta en iPad
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