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Resumen

Cada vez es mas comun que las personas padezcan algun tipo de enfermedad,
alergia o dolencia que afecta su calidad de vida. Desafortunadamente, en ocasiones no se
le da la importancia necesaria a la relacion que existe entre la alimentacion y algunas de
estas enfermedades, alergias o dolencias, lo que puede llevar a una aceptacion de ciertos
sintomas como algo normal, cuando en realidad podrian ser aliviados a través de una
mejora en la alimentacion diaria.

El objetivo de este TFG es desarrollar Agere, una aplicacion que conciencie a los
usuarios sobre la importancia de esta relacion entre alimentacion y salud, y les brinde una
solucion personalizada para mejorar su bienestar. Agere ofrecera dietas a medida, en
funcién de las necesidades de cada usuario, para que puedan llevar una alimentacién
saludable y equilibrada que les permita combatir sus sintomas y mejorar su calidad de
vida.

La aplicacion sera accesible desde dispositivos Android (teléfonos moviles y
tablets). Para ello Agere se desarrollard en Android Studio, usando Java junto con todas
las ventajas que presenta la integracion con la plataforma en la nube de Firebase, donde
se hospedara la base de datos, el control de registro e inicios de sesién de usuarios y el
almacenamiento de archivos entre otros. Para el desarrollo de esta aplicacion se va a
utilizar una metodologia &gil y un enfoque Lean Startup por tratarse de un proyecto de
emprendimiento. Asi, se prestara atencion especialmente a la validacion de la viabilidad
del proyecto y la adaptacion necesaria segun los cambios que vayan surgiendo. Para la
gestién del trabajo se hara uso de la aplicacion Trello. Este TFG se desarrolla en el marco
de Start.inf, el espacio de emprendimiento de la ETSINF.

Palabras clave: Desarrollo de apps; emprendimiento.




Resum

Cada vegada és més comuU que les persones pateixin algun tipus de malaltia,
al-lérgia o doléncia que afecta la seua qualitat de vida. Desafortunadament, en ocasions
no se li dona la importancia necessaria a la relacié que existeix entre I'alimentacio i
algunes d'aquestes malalties, al-lergies o dolencies, la qual cosa pot portar a acceptar certs
simptomes com a normals, quan en realitat podrien ser alleujats mitjangant una millora
en l'alimentacio diaria.

L'objectiu d'aquest TFG és desenvolupar Agere, una aplicacio que consciencie els
usuaris sobre la importancia d'aquesta relacio entre alimentacid i salut, i els proporcione
una solucid personalitzada per a millorar el seu benestar. Agere oferira dietes a mida, en
funcié de les necessitats de cada usuari, perque puguen dur una alimentacio saludable i
equilibrada que els permeta combatre els seus simptomes i millorar la seua qualitat de
vida.

L'aplicaci6 sera accessible des de dispositius Android (telefons mobils i tauletes).
Per a aix0, Agere es desenvolupara en Android Studio, fent servir Java juntament amb
tots els avantatges que presenta la integracié amb la plataforma en el nivol de Firebase,
on s'allotjara la base de dades, el control de registre i inici de sessid d'usuaris i
I'emmagatzematge de fitxers, entre altres. Per al desenvolupament d'aquesta aplicacid
s'utilitzara una metodologia agil i un enfocament Lean Startup per tractar-se d'un projecte
d'emprenedoria. Aixi, es prestara especial atencié a la validacio de la viabilitat del
projecte i a I'adaptacio necessaria segons els canvis que vagen sorgint. Per a la gestio del
treball s'utilitzara I'aplicacio Trello. Aquest TFG es desenvolupa en el marc de Start.inf,
I'espai d'emprenedoria de 'ETSINF.

Paraules clau: Desenvolupament d'apps; emprenedoria.




Abstract

It is becoming increasingly common for people to suffer from some kind of illness,
allergy, or condition that affects their quality of life. Unfortunately, the relationship
between nutrition and these illnesses, allergies, or conditions is often not given the
necessary importance, which can lead to accepting certain symptoms as normal when they
could actually be alleviated through improvements in daily nutrition.

The objective of this thesis is to develop Agere, an application that raises
awareness among users about the importance of the relationship between nutrition and
health, and provides them with a personalized solution to improve their well-being. Agere
will offer tailored diets based on each user's needs, allowing them to maintain a healthy
and balanced diet that helps combat their symptoms and enhance their quality of life.

The application will be accessible on Android devices (mobile phones and
tablets). For this purpose, Agere will be developed using Android Studio, utilizing Java
along with the advantages of integrating with the Firebase cloud platform, where the
database, user registration and login controls, and file storage will be hosted, among other
features. An agile methodology and a Lean Startup approach will be employed in the
development of this application, given its entrepreneurial nature. Special attention will be
given to validating the project's feasibility and making necessary adaptations as changes
arise. Trello will be used for project management. This thesis is being developed within
the framework of Start.inf, the entrepreneurship space at ETSINF.

Key words: App development; entrepreneurship.
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Capitulo 1

Introduccioén

Nos encontramos en una época donde las personas tienen a su alcance un gran nimero
de fuentes de informacién de todo tipo (politica, tecnologia, salud, entretenimiento, etc.).
Con respecto a épocas pasadas, es un gran avance para el ser humano disponer de
toda esta informacién en cualquier momento.

A pesar de todo lo bueno que podria conllevar todo esto, el problema latente en nuestra
sociedad a dia de hoy es que cualquier persona puede publicar cualquier tipo de
informacion, sin esta ser contrastada con otras fuentes ni verificada por especialistas

[1].

Si hablamos de noticias relacionadas con las novedades de una actualizacion de un
videojuego o un reportaje sobre los mejores restaurantes de tu localidad, es posible que
un error no resulte de gran importancia, ya que no conlleva ningun riesgo para el usuario
final que lee la noticia. Sin embargo, esto es diferente cuando hablamos de noticias que
aconsejan sobre la salud directa del usuario, cuando no es un especialista el que publica
dicho articulo y no esta respaldado por ningln sanitario o nutricionista.

Son numerosos los casos de usuarios que buscan una solucién a sus dolores de
cabeza, cOmo quitar oscurecimientos en la piel o mejorar el aspecto de sus ufias
mediante busquedas en internet, y son infinitas las entradas que nos aparecen en el
buscador de internet dando cada uno soluciones diferentes, algunos con mas rigor
cientifico que otros [2]. Desafortunadamente, también son numerosos los casos de
personas que han empeorado su salud por aplicar, precisamente, los consejos dados
por estos articulos, los cuales confunden y, en ocasiones, engafian osadamente al
usuario final.

El médico de familia, Raul Piedra Castro, relata una experiencia en la que ha
presenciado cémo las indicaciones de las redes sociales pueden empeorar un problema
de salud preexistente. Segun su testimonio, uno de sus pacientes diabéticos decidio
reducir sus dosis de insulina después de haber seguido la recomendacién de un " un
preparado de herbolario que le habian recomendado”. Afortunadamente, el paciente
compartié esta informacién durante la consulta médica, lo que permiti6 al médico
solucionar el problema a tiempo.

Vicente J. Alvarez, presidente del Colegio Oficial de Farmacéuticos de Orense,
comparte una anécdota peculiar relacionada con una mujer que acudié a la farmacia
junto a su hija, quien habia sido picada por una avispa. En lugar de buscar un tratamiento
adecuado, decidieron recurrir a internet para encontrar una solucién para aliviar el dolor.
Segun relata Alvarez, encontraron una recomendacion sorprendente: "Le mearon
encima y le cubrieron la picadura con tierra y asi vino la pobre nifia" [3].

Hoy en dia, es cada vez mas comun que las personas padezcan algun tipo de
enfermedad, alergia o dolencia que afecta su calidad de vida. De hecho, muchas
personas pueden estar conviviendo con estas condiciones sin siquiera saberlo.



Desafortunadamente, en ocasiones no se les da la importancia necesaria a la relacion
que existe entre la alimentacién y algunas de estas enfermedades, alergias o dolencias,
lo que puede llevar a una aceptacion de ciertos sintomas como algo normal, cuando en
realidad podrian ser aliviados a través de una mejora en la alimentacion diaria.

Poco a poco se esta viendo un incremento de la preocupacion de las personas por su
salud, tanto es asi que en 2021 se realizdé una encuesta por la Asociacion Espafiola de
Comunicacién Sanitaria, donde obtuvieron que, actualmente, mas de la mitad de la
poblacion espafiola ya tiene descargada alguna aplicacion de salud y/o nutricion [4].

DESCARGAS DE APPS RELACIONADAS CON LA SALUD
Y/O NUTRICION

aNO =S|

N\

am
;i

R

Figura 1.1 Grafica descarga de apps relacionadas con la salud y/o nutricién

Como se observa en la Figura 1.1, el estudio realizado en 2021 concluy6 que mas de la
mitad de la poblacion se habia descargado aplicaciones relacionadas con la salud.

Es aqui donde surge la aplicacion movil Agere, gue busca concienciar a los usuarios
sobre la importancia de la relacion entre alimentacion y salud, y brindarles una solucion
personalizada para mejorar su bienestar.

1.1. Objetivos

El objetivo de este proyecto es desarrollar una idea de negocio basada en una aplicacion
gue ayude a mejorar la alimentacion de los usuarios y concienciar sobre la directa
relacion existente entre la salud y la alimentacion.

Para lograr este objetivo, hemos decidido establecer los siguientes subobjetivos:

e Que el usuario disponga de un acceso sencillo a toda la informacion necesaria
bésica sobre la salud y su alimentacion.

e Ofrecer dietas personalizadas a las necesidades de los usuarios en funcion de
las enfermedades que puedan padecer, asegurando siempre el bienestar del
usuario.
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Ofrecer herramientas que permitan al usuario adaptar las dietas a sus
necesidades.

Ofrecer una gran variedad de posibilidades de recetas y platos a los que pueda
optar el usuario.

Configurar la app para una prueba (abierta o cerrada) en Google Play, es decir,
dar un acceso anticipado a los usuarios para que puedan probar la aplicaciéon vy,
en caso de que se necesite, reportar sugerencias o fallos que se encuentren
durante el uso de esta.

1.2. Estructura de la memoria

Para una mayor comodidad, la memoria se ha dividido en 5 capitulos, los cuales
constaran del siguiente contenido:

1. Capitulo 1

11

Se abordard como y porqué surgi6 la idea de crear Agere y los objetivos
a cumplir.

Capitulo 2
Se realiza un estudio extenso sobre el proyecto, entre los que se
destacan el estudio de clientes y de mercado, una prevision econémica
a 6 afios asi como nuestros puntos fuertes y débiles ante nuestros
competidores.

Capitulo 3
Se contaran en detalle todas las tecnologias utilizadas, asi como
pequenas guias de como se hizo uso de las mismas y para que nos
sirvieron en nuestro desarrollo.

Capitulo 4
En este capitulo se detallara el desarrollo propio del proyecto, que
metodologia se decidié adaptar, asi como detalles, desafios y pruebas
gue se realizaron a lo largo de la realizacién de la aplicacion.

Capitulo 5
Como parte final se realizan unas conclusiones de todo el trabajo
realizado y las tareas a proseguir en un futuro para la evolucién del
proyecto.



Capitulo 2

Evaluacion de la idea de negocio

El origen de la aplicacién se dio debido a la preocupacién por la falta de actividad fisica
y el consumo excesivo de "comida basura" en la sociedad actual. La idea se fue
fortaleciendo a través de varias discusiones con personas cercanas hasta que se decidié
buscar la opinion de especialistas. A partir de este momento, comenzd la segunda etapa
de la aplicacion.

Luego de consultar con expertos de la salud, se llegé a la conclusion que existian
muchas aplicaciones que relacionasen el ejercicio, la alimentacion y la salud final del
usuario, pero ninguna se enfocaba adecuadamente en personas con enfermedades o
condiciones especificas.

Curiosamente, los expertos coincidieron en que actualmente las fuentes de informacion
(webs, videos, revistas, etc.) confunden y desinforman mas a los pacientes en lugar de
brindarles ayuda e informacion veraz.

Con este nuevo rumbo, se comenz6 a explorar la posibilidad de hacer una aplicacion
donde se diesen consejos de salud a los usuarios en funcién de que enfermedad o
condicién padeciesen, ademas de aportarles orientacion para saber que dieta es mas
recomendable seguir para cada usuario individualmente.

Con este cambio de direccién, es como se encaming la ultima versién de Agere, donde
buscamos crear una aplicacion que brinde consejos de salud a los usuarios en funcién
de su enfermedad o condicién especifica, proporcionandoles también orientacion para
saber cudl es la dieta recomendada para cada persona individualmente.

La evaluacion de una idea de negocio consiste en analizar la viabilidad y potencial de
éxito de una idea para iniciar un negocio. Para ello se debe realizar un estudio de
mercado, donde se analizaran los clientes a los que se dirige la aplicacion y las
principales competencias. Este estudio se complementa con el analisis DAFO, la
proyeccion de ingresos y gastos y un Lean Canvas.

2.1. Estudio de mercado

Un estudio de mercado es una herramienta importante ya que ayuda a comprender
mejor el publico objetivo, evaluar la demanda, analizar la competencia, identificar
caracteristicas clave y evaluar las posibilidades de monetizacion.

Vamos a comenzar llevando a cabo un breve estudio para determinar el pablico objetivo
al que se dirigira nuestra aplicacion. A continuacién, procederemos a recopilar
informacion sobre las principales aplicaciones que podrian representar competencia en
el mercado. Finalmente, utilizando todos estos datos recopilados, enumeraremos las
caracteristicas ofrecidas por estas aplicaciones y, teniendo en cuenta tanto a nuestros
clientes potenciales como a la competencia existente, destacaremos aquellas que
consideramos que Agere deberia incorporar.

12



2.1.1. Clientes

La aplicacién esta enfocada a personas que padecen alguna enfermedad y se
preocupan por mantener una buena alimentacion. Se excluyen a los usuarios menores
de 18 afos ya que, en general, son los tutores legales lo que deberan establecer su
dieta.

A partir de los 20-25 afios, las personas comienzan a preocuparse por su salud y buscan
formas de mantenerse saludables, especialmente si previamente padecen alguna
enfermedad. En esta edad también es comun el surgimiento de patologias como
diabetes o alto colesterol, lo que aumenta la preocupacion e iniciativa de seguir una
alimentacion adecuada.

Es comprensible que, a medida que envejecemos, la preocupacién por una alimentacién
adecuada en relacion a alguna condicibn médica aumente, ya que con el paso del
tiempo es comudn que surjan nuevos problemas de salud.

Teniendo en cuenta todo esto, se buscard abarcar a una amplia gama de usuarios,
desde los jovenes entre 20 y 25 afios hasta los adultos mayores de 80 afios, por lo que
el disefio de la aplicacion debe encontrar un equilibrio entre la simplicidad y la intuitividad
para aquellos menos experimentados en tecnologia y, al mismo tiempo, proporcionar
suficiente informacién para satisfacer las necesidades de todos los usuarios.

2.1.2. Competencias en el mercado

Un estudio de las competencias del mercado es una parte fundamental del estudio
previo para el desarrollo de una aplicacion mévil, ya que puede aportar informaciéon
valiosa sobre los competidores existentes y las tendencias del mercado.

El mercado de aplicaciones dirigidas a la nutricion y salud de los usuarios es bastante
amplio. El portal de estadisticas en linea aleman Statista, declaré a finales de 2020 que
dicho afo fue “el afio de la tecnologia fithess”, realizandose importantes ingresos en
desarrollar y vender nuevas aplicaciones [5].

Para realizar este estudio se han escogido 5 aplicaciones destacadas que podrian
competir directamente con nuestra aplicacion:
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Manzana Roja
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Té, calé o infusion (gb.)
Yogurt (160 g)
FS Muesli (30 g)
¢ Fruta (100 g)

1 Leche, biscote con marmelada, zumo
Té, café o infusion (gb.)
Leche desnatada (140 mi)
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Biscote (35 g)
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6 julio Té, café o infusion (gb.)
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Figura 2.1 Ventanas de la aplicacién Manzana Roja

Publicada el 12 de Diciembre de 2013, la aplicacién Manzana Roja* cuenta con mas de
1.000.000 de descargas en Google Play.

Se trata de una herramienta de nutricion que te ayuda a alcanzar tu objetivo de perder
peso con una dieta personalizada. Disefiada por un equipo de expertos en nutricion y
dietética, asegura ofrecer una alimentacion equilibrada y adaptada a tus necesidades
individuales. Ademas, cuenta con la supervisién de la Sociedad Italiana de Ciencia de
los Alimentos (SISA).

Aungue cuenta con un respaldo cientifico relevante, la experiencia de usuario al utilizar
la aplicaciébn no es Optima. Su interfaz es muy simple, poco trabajada y sin apenas
decoraciones, lo que la hace poco atractiva para los usuarios. Ademas, al utilizar la
aplicacion, la navegacion no resulta del todo intuitiva y en ocasiones puede resultar
complejo encontrar opciones especificas ofrecidas por la aplicacion.

1 Manzana Roja: www.manzanaroja.eu
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Figura 2.2 Ventanas de la aplicacién Cookpad

Esta aplicacién, a pesar de no estar enfocada a la salud, resulta muy completa en el
ambito de la nutricién, teniendo amplias funcionalidades enfocadas a las recetas, y
consejos entre usuarios.

Publicada el 4 de septiembre de 2010, ya cuenta con mas de 100.000.000 de descargas
en Google Play. Cookpad? es una red global de personas con un mismo denominador
comun: la cocina casera.

Su caracter de comunidad le da su toque especial, te permite compartir las fotos de tus
creaciones, compartir tus propias ideas, conectar con otros cocineros y tener a mano tu
propia coleccion de recursos culinarios.

En esta aplicacion se aprecia el trabajo aplicado en equilibrar la simplicidad de la interfaz
con la presentacion clara y concisa de la informacion relevante. Esto es importante
porque una interfaz demasiado simple puede no ofrecer la informacion suficiente para
el usuario, mientras que una interfaz sobrecargada puede resultar confusa y
abrumadora.

2 Cookpad: https://cookpad.com
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Figura 2.3 Ventanas de la aplicacion Lifesum

Lifesum® es una de las aplicaciones de alimentacién saludable mas populares y
completas disponibles en la actualidad. Te permite conocer las calorias y propiedades
nutricionales de los alimentos, asi como el peso que pierdes al hacer ejercicio. Ademas,
ofrece consejos sobre héabitos alimentarios, como la importancia de masticar
adecuadamente o beber la suficiente cantidad de agua todos los dias.

Lanzada el 16 de junio de 2011, ya cuenta con mas de 10.000.000 de descargas en
Google Play.

Al tratar de probar el producto encontramos que las recetas, en su mayoria eran de
pago, la versién gratuita Unicamente contaba con un plan inicial, completamente
generalizado a cualquier usuario y en ningin momento transmitid esa sensacion de
personalizacion en dietas ni ejercicios.

En el caso de esta aplicacion, la limitacion de funciones en la version gratuita de la
aplicacion pueden ser una barrera para que los usuarios la utilicen de manera efectiva
y encuentren valor en ella, ya que no existe variedad ni opciones de recetas para los
usuarios.

3 Lifesum: https://lifesum.com
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Figura 2.4 Ventanas de la aplicacion Ooreniji

este listado, Ooreniji*, lanzada el 20 de diciembre de 2020.

Esta aplicacion permite a los usuarios personalizar sus perfiles y brinda servicios y
consejos especializados para mejorar en la alimentacion diaria. Entre los servicios
ofrecidos se incluyen dietas personalizadas, planes nutricionales adaptados a las

necesidades individuales y recetas profesionales diarias.

La aplicacion en cuestion es bastante completa y cuenta con una interfaz amigable,
aunque hay margen de mejora, especialmente en el apartado de la eleccion de la dieta
a seguir. Las opciones disponibles pueden resultar confusas para los usuarios menos

experimentados, lo que puede dificultar su comprension.

4 Qorenji: https://oorenji.com
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Figura 2.5 Ventanas de la aplicacion Nootric

La aplicacion Nootric® ofrece planes nutricionales con recetas gratuitas, consejos para
bajar de peso, mas de 100 recetas, videos de ejercicios adaptados a tu progreso, guias
para una vida saludable y una lista de compra semanal asociada a cada plan nutricional,
todo esto de manera gratuita.

Lanzada el 7 de junio de 2018, cuenta ya con mas de 1.000.000 de descargas en Google
Play.

La aplicacion cuenta con una interfaz bien disefiada, una amplia variedad de opciones
y guias utiles. En general, se percibe que es una aplicacion muy bien trabajada y que
puede servir como modelo a seguir para crear una aplicacion de calidad.

5 Nootric: https://www.nootric.com
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2.1.3. Comparacion de las caracteristicas ofrecidas

Si nos enfocamos no solo en la interfaz, sino también en las caracteristicas que cada
aplicacion ofrece individualmente, podemos identificar las funcionalidades mostradas en
la Tabla 1.

Tabla 1 Tabla comparativa de productos competidores

Q"Ma"za"a"ma Cpcookpad | Fifesum nbotric
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inicial

Consejos
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requerido
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Menu inicial
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Tienen en
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enfermedades
para generar
menus

Cuestionario de
preferencias

Objetivos diarios

Registro de peso

Seccion de
ejercicios

Contactar con
nutricionistas

Consejos
médicos de
enfermedad/es
gue se padece
Libros de
recetas

Permite crear
recetas por los
usuarios
Versién gratuita
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Version de pago | 2,99€/mes | 1,99€/mes | 4,99€/mes | 3,99€/mes | 39,99€/mes | 3,99€/mes

29,99€/mes
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Como podemos observar, hay caracteristicas completamente necesarias para poder
posicionarse en el mercado y competir en igualdad con el resto de aplicaciones, como
puede ser “Variedad de recetas” o “Cuestionario inicial”’, las cuales, si nho las
implementdsemos, nos posicionariamos con cierta desventaja respecto al resto de
aplicaciones.

En algunos casos, se han dejado de lado ciertas caracteristicas que no se consideraron
necesarias, ya que practicamente ninguna aplicacién las ofrece. En caso de ser
requeridas, podrian ser incluidas en futuras versiones de la aplicacién. Un ejemplo de
esto es la "Seccidn de ejercicios", la cual se ha decidido no implementar, ya que se aleja
del objetivo principal de la aplicacion, que es brindar consejos relacionados con la
alimentacién y tratar de mejorar los habitos alimenticios.

Por ultimo, podemos identificar caracteristicas que nos destacan del resto, como por
ejemplo "Consejos médicos especificos para las enfermedades que se padecen”. Esta
caracteristica no se encuentra presente en ninguna aplicaciéon actual del mercado, lo
cual nos brinda la oportunidad de destacarnos y diferenciarnos de la competencia.

2.2. Analisis DAFO

Un andlisis DAFO puede aportar informacion valiosa en el estudio previo para el
desarrollo de una aplicacién mévil. Los aspectos a considerar son:

o Fortalezas: identificar las fortalezas del equipo de desarrollo puede ayudar a
aprovechar las habilidades y recursos disponibles para crear una aplicaciéon
moévil de alta calidad y que ofrezca una experiencia de usuario 6ptima.

o Debilidades: identificar las debilidades de la empresa o equipo de desarrollo
puede ayudar a identificar areas que necesitan mejorar, como la capacitacion en
habilidades especificas o la falta de experiencia en ciertos aspectos del
desarrollo de aplicaciones moviles.

e Oportunidades: identificar oportunidades en el mercado mévil puede ayudar a
crear una aplicacién moévil que satisfaga las necesidades de los usuarios y que
tenga un potencial de mercado atractivo.

¢ Amenazas: identificar las amenazas en el mercado movil puede ayudar a prever
posibles problemas que puedan surgir durante el desarrollo de la aplicacion
movil, como la competencia fuerte o los cambios en la tecnologia mévil.

Es decir, el analisis DAFO puede ayudar a comprender el entorno en el que se va a
desarrollar la aplicacion mévil y a identificar aspectos clave que puedan afectar su éxito
en el mercado. Esto puede ayudar a desarrollar una estrategia efectiva para crear una
aplicacion movil exitosa y con una ventaja competitiva.

Asi pues, a continuacion se presenta el analisis DAFO realizado para nuestro proyecto:
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DEBILIDADES
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FORTALEZAS

Plataforma de desarrollo
orientada a dispositivos
Android

Conocimientos previos en
relacion al lenguaje de
programacién a utilizar

Buena compatibilidad entre
BBDD y plataforma de
desarrollo

Buena documentacién
sobre la plataforma de

AP (DATFD

AMENAZAS

Amplia oferta actual de
diferentes apps similares

Dificultad para captar
atencion del usuario en un
sector con aplicaciones muy
predominantes

Necesidad de datos
personales del usuario para
trabajar con mayor
precision

OPORTUNIDADES

Creciente interés en la
poblacién por mantener
unos habitos saludables

Aplicacion novedosa en el
sector que se preocupa
principalmente en su
estado de salud

Aplicacién que ofrece una
motivacion al usuario

Amplia capacidad de
crecimiento y adaptabilidad

desarrollo
de la app
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Figura 2.6 Andlisis DAFO

Como podemos observar en la Figura 2.6, nuestras mayores debilidades tienen que ver
con la falta de experiencia y conocimientos, pero con la ayuda y apoyo de los expertos
que respaldaran la aplicacién, se espera poder sortear dichas debilidades.

No debemos ignorar las posibles amenazas, especialmente considerando el entorno en
el que planeamos lanzar nuestra aplicacion, dado que se trata de un mercado bastante
saturado. Sin embargo, también debemos aprovechar las oportunidades, como el
creciente interés de la poblacién en general por este tipo de aplicaciones. Si logramos
captar la atencién con caracteristicas novedosas y Unicas, podremos posicionarnos
como una de las mejores aplicaciones en el mercado.

2.3. Modelo de negocio

El modelo de negocio define como la empresa crea valor al identificar las necesidades
de los clientes y ofrecer soluciones adecuadas a cambio de un beneficio econémico.
También establece cémo se organiza la empresa, qué recursos utiliza, como se
relaciona con los proveedores y socios, y cémo se entrega y distribuye su oferta.

A dia de hoy existen multiples modelos de negocio ampliamente extendidos en todo el
mundo, entre los cuales podemos encontrar lider de mercado, suscripcion, freemium...
Tras un estudio de todas las posibilidades que se presentaban, finalmente la opcién
escogida fue el modelo freemium.

Este modelo se basa en ofrecer una version gratuita de un producto, seguida de una
oferta de mejoras o funcionalidades adicionales a cambio de una tarifa. Algunos
ejemplos de este modelo incluyen proveedores de hosting que ofrecen una version
béasica gratuita con la opcion de actualizarse a planes de pago para obtener beneficios
adicionales, aplicaciones de musica que ofrecen una suscripcién premium sin anuncios
y caracteristicas exclusivas, o tiendas en linea que ofrecen membresias con ventajas
como envio prioritario o cancelacién de gastos de envio.
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Este enfoque permite a los usuarios experimentar y utilizar el producto de forma gratuita,
lo que a menudo ayuda a atraer una base de usuarios amplia. Luego, se ofrece una
propuesta de valor adicional a aquellos usuarios dispuestos a pagar por caracteristicas
mejoradas o beneficios adicionales.

Este modelo de negocio es beneficioso tanto para los usuarios como para la empresa.
Los usuarios pueden disfrutar de una version basica gratuita y, si lo desean, pueden
optar por una experiencia mejorada mediante el pago de una tarifa, en nuestro caso,
establecida a 3,99 € al mes. Por otro lado, la empresa puede generar ingresos
adicionales al ofrecer mejoras premium, lo que ayuda a financiar la operacion y el
desarrollo continuo del producto.

Es importante destacar que la oferta de valor adicional debe ser lo suficientemente
atractiva y relevante para que los usuarios estén dispuestos a pagar por ella. Ademas,
es esencial establecer un equilibrio adecuado entre la version gratuita y las mejoras de
pago para garantizar la satisfaccién de los usuarios y la rentabilidad del modelo de
negocio.

2.4. Proyeccion de ingresos y gastos

La proyeccion de ingresos y gastos es una herramienta valiosa para evaluar la viabilidad
financiera del proyecto y planificar estrategias para maximizar los ingresos y minimizar
los gastos. Esto puede ayudar a garantizar que el proyecto sea rentable y tenga éxito
en el mercado movil [10].

Se ha realizado una estimacion preliminar de ingresos y gastos durante los primeros 6
afios de vida del producto. Para ello, se ha considerado Unicamente a los usuarios que
se estima adquiriran la licencia premium, la cual se ha fijado en 3,99€ al mes o 47,88€
al afio. Con el fin de prever la cantidad de estos usuarios, se ha tenido en cuenta el
namero actual de usuarios de productos competidores, como Oaoreniji, que cuenta con
mas de 10.000 usuarios en 3 afios desde su lanzamiento, y Nootric, que ha registrado
mas de 1.000.000 de descargas en casi 5 afios.

Se asume que al cabo de 4 afos, se deberia alcanzar al menos el 1% del nimero de
usuarios de Nootric, lo cual representaria alrededor de 10.000-15.000 usuarios.
Ademas, se busca alcanzar o, si es posible, superar la cantidad de usuarios de Ooreniji.

Los gastos mas significativos a tener en cuenta durante el primer afio se relacionan con
los salarios, como los de los directores o los expertos médicos. Al contar el primer afio
con un equipo de unas seis personas, y teniendo en cuenta que se trata de un equipo
multidisciplinar, se buscara el alquiler de una pequefia oficina donde poder reunir al
equipo, lo cual permitira una mayor colaboracion y eficiencia en el trabajo en equipo.
Los costos de los servicios de Google Firebase son variables y se pagaran en funcién
del uso, pero gracias a su Calculadora de plan Blaze [6] se han podido realizar calculos
aproximados de los que pueden llegar a costar, suponiendo datos a la alza, de forma
que da margen por si se le da un uso mas exhaustivo del esperado por los usuarios.

Durante el segundo afio, tras un cierre con 106.000€ en perdidas, se mantendra el
mismo equipo, realizando una mayor inversion en marketing. Con esto se buscara
ampliar el alcance de la aplicacion y permitir crecer nuestro nimero de usuarios en la
aplicacion.
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En el tercer afio, habiéndose visto incrementado el ndmero de usuarios, los
mantenimientos y exigencias de estos serdn mas criticos, por lo que se ampliara el
equipo de expertos médicos, técnicos y programadores, siendo este ultimo formado
finalmente por un programador senior y dos programadores junior. Ademas se asignara
una parte del presupuesto para mejorar el equipo de marketing. El objetivo es obtener
mejores resultados en el afio siguiente a través de estrategias de marketing mas
efectivas y optimizadas.

Al comienzo de este tercer afio también cabe destacar que se alcanzara el punto de
equilibro, es decir, al comienzo de este afio se habran cubierto los costos tanto fijos
como variables y a partir de este momento se empezaran a contabilizar las ganancias
de nuestra aplicacion.

En el cuarto afo, tras un cierre del tercer afio en tan solo 1.800€ en perdidas y con un
equipo de programadores bien asentado, se ampliara el equipo de técnicos de soporte.
Ademas, se realizard una nueva y mayor inversion en estrategias de marketing
enfocadas en la expansion y promocion del producto con el propdésito de captar nuevos
usuarios y consolidar la presencia de Agere en el mercado.

Al finalizar este cuarto afio ya se habra recuperado la inversién y comenzado a tener
ganancias. Tras estos primeros 4 afios, podemos indicar que la inversion inicial
necesaria para llevar a cabo Agere es de 123.000€.

En la Figura 2.7 se ha representado de una forma mas grafica lo expuesto
anteriormente. Como se puede observar, durante los tres primeros afios no se obtienen
suficientes beneficios para amortizar los gastos, por lo que se cierra con pérdidas hasta
el cuarto afio, donde las ganancias son suficientes como para recuperar todas las
perdidas de los afios anteriores y comenzar a tener beneficios.

2.000.000,00

1.500.000,00

1.000.000,00

500.000,00

0,00

-500.000,00

Figura 2.7 Resultados anuales

A continuacion, en la Tabla 2 se detalla econ6micamente todos los gastos e ingresos
expuestos previamente durante los primeros 6 afios.
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Tabla 2 Ingresos y gastos estimados en 4 afios

ARfos
Tipos de
licencias 1 2 3 4 5 6
acumuladas
Versién premium 300 1.500 3.000 9.000 17.000 28.000
Version premium 210 1.050 2.100 6.300 10.000 | 16.600
renovada
Total de
licencias
nuevas 510 2550 5.100 15.300 27.000 | 44.000
vendidas y
renovadas
Ingresos
anuales
(Ventas premium
+ renovaciones) * | 2.4418,8 € | 122.094 € | 244.188€ | 588.924 € 1'292'762 2'106'722
3,00€ * 12
Totalingresos | 54 118 8¢€ | 122.094€ | 244.188€ | 588.924 € 1'292'762 2'106'722
Gastos
anuales
Firebase (Blaze®) 400 € 1.000€ | 2.000 € 3800€| 5000€| 6.000€
Marketing 8.000€ | 12.000€| 20000€| 40.000€| 50.000€ | 70.000€
Internet,
electricidad, 300€| 2000€|  2.000€ 4000€ | 4.000€| 6.000€
agua, teléfono,
etc.
tcézf])ic'oD'reCtor 25.000€ | 25.000€ | 25.000€ 50.000€ | 50.000€ | 50.000 €
CEO - Director 25000 € | 25000€ | 50.000€| 50.000€| 50.000€ | 50.000€
ejecutivo
gg;g:fgs de 18.000€ | 18.000€ | 36.000€| 54.000€ | 54.000€ | 54.000€
Programador 21.000 € 21.000 € 63.000 € 63.000€ | 80.000€ | 80.000€
Expertos 15.000€ | 15.000€ | 30.000€| 30.000€ | 30.000€ | 30.000€
médicos
Alquiler oficina 18.000€ | 18.000€| 18.000€ | 30.000 € | 45.000€ | 45.000 €
Total gastos 130.700 € | 137.000€ | 246.000 € | 324.800 € | 368.000 € | 391.000 €
Resultado =
anual 106.281,2 | -14906€ | -1812€ | 264.124€ | 924.760€ [ 172
€

Resultado - - _
anual 1062812 | 121.187.2 | 122.9992 | 141.124 € | 1065884 | 3.431.440

€ €
acumulado 2 2 <
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2.5. Lean Canvas

Un Lean Canvas es una herramienta de planificacion estratégica que se utiliza para
definir el modelo de negocio de una empresa o proyecto. Puede aportar informacion
valiosa en el estudio previo para el desarrollo de una aplicacién movil, permitiéndonos
prever si el proyecto es rentable y tendré éxito en el mercado .

El resultado de este proceso se muestra en la Figura 2.8. Cabe destacar el apartado
“Ventaja competitiva” , ya que es en este apartado donde encontramos los aspectos que
nos diferencian del resto de aplicaciones y nos pueden hacer destacar en el mercado
tan competitivo que nos encontramos. El gran reto se presenta en que esta diferencia
podria ser facilmente replicable por nuestros competidores, por lo que tendremos que
lograr posicionarnos en los primeros afios destacando dicha caracteristica para lograr
ser una aplicacion referente.

PROBLEMA

Hoy en dia no es anémalo
padecer algin tipo de
enfermedad  (hipertensidn,
diabetes,  hipoglucemia...).
Las enfermedades y la
nutricion estan
inevitablemente
entrelazadas, pero muchas
personas no son 0 no
quieren ser consciente de
ello, es por esto que
enfermedades  de  facil
tratamiento hoy en dia se
ven agravadas por una mala
nutricién.

SOLUCION

Una app que aporta un plan de
nutricién recomienda una dieta
y trata de mejorar los héabitos
alimenticios.

METRICAS CLAVE

Nimero de descargas
Valoraciones de los usuarios
Nimero de usuarios

PROPOSICION DE
VALOR UNICA

Esta aplicacion  aportard
informacion (til, de interés y
respaldada por especialistas
sanitarios, ademdas de
aportar ideas de mends
diarios que realizar para
mantener una dieta
saludable en funcién de las
patologfas que padezca cada
usuario.

VENTAJA
COMPTETITIVA

Nuestra aplicacién se centra en
las enfermedades que padecen
los usuarios, este es uno de
nuestros mayores puntos
fuertes, pero al tratarse de una
caracteristica facilmente
replicable, no se puede destacar
una ventaja clara.

CANALES

Al tratarse de una app mévil, en
un principio se lanzard en la
plataforma Google Play.

Para alcanzar el pdblico més
adulto se realizard publicidad

SEGMENTO DE
CLIENTES

Principalmente  adultos, a
partir de 20-25 afios, que se
preocupan por su salud.

Hoy en dia una app mdvil
para esta franja de edad ya
no es limitante, todos
disponen de teléfonos y
saben usar aplicaciones de
uso cotidiano y sencillo.

Como Early Adopters pueden
presentarse usuarios
expertos que califiquen la
adecuacion de los datos
introducidos a las
recomendaciones dadas al
usuario y usuarios que

cerca de consultas médicas y/o
en pancartas publicitarias y para
captar a jovenes, publicidad en
redes sociales.

quieren mejorar s5U
alimentacion en funcion de
sus limitaciones

ESTRUCTURA DE COSTES FLUJO DE INGRESOS

La aplicacién sera distribuida mediante la plataforma de Google Play partir de las
versiones premium se podré disponer a los usuarios de mds recetas, mas consejos y
mis guia en su alimentacidn

Servicios de Google, salarios de empleados, page de servicios (luz, agua...), inversion
en marketing, alguiler de una oficina...

Se ha estimado que los gastos para el 42 afio asciendan a 291.800€ Se ha estimado que para el 42 afio se tengan unas ganancias de 141.124€

Figura 2.8 Lean Canvas

2.6. Conclusiones

El entorno de aplicaciones moviles enfocadas en la alimentacion y la salud de los
usuarios esta altamente extendido y cada vez es mas competitivo. A pesar de esto, es
posible destacar y competir con éxito en este mercado, ya que cada aplicacion se enfoca
en un aspecto diferenciado. En este sentido, Agere, una aplicacion moévil especializada
en proporcionar una dieta adecuada a usuarios que padecen algun tipo de enfermedad,
tiene la oportunidad de destacar en este mercado.

Al enfocarse en una audiencia especifica, Agere puede ofrecer soluciones
personalizadas y adaptadas a las necesidades de sus usuarios, lo que la diferencia de
otras aplicaciones més generalizadas. Ademas, al enfocarse en la salud y el bienestar

6 Blaze: Plan de pago por consumo utilizado actualmente por Google Firebase
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de sus usuarios, Agere puede posicionarse como una aplicacion de confianza, capaz de
ofrecer recomendaciones y asesoramiento de alta calidad a sus usuarios.

Por tanto, a pesar de la alta competencia en el mercado de aplicaciones méviles de
alimentacién y salud, Agere puede destacar y competir con éxito al enfocarse en las
necesidades especificas de sus usuarios y ofrecer soluciones personalizadas,
adaptadas y de alta calidad.
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Capitulo 3

Tecnologias utilizadas

3.1. Android Studio

Android Studio’” es un IDE® completo y potente que brinda todas las herramientas
necesarias para desarrollar aplicaciones de manera eficiente y productiva.

Se trata de la herramienta oficial proporcionada por Google para crear aplicaciones
Android y estd diseflada para ayudar a los desarrolladores en todas las etapas del
proceso de desarrollo, desde el disefio de la interfaz de usuario hasta la depuracion y la
compilacién de la aplicacién.

Algunas de las principales caracteristicas de Android Studio son su editor de cddigo, el
disefiador de interfaz y la depuracién de pruebas asi como la generacion final de la APK
de la aplicacion.

3.1.1. Editor de cbdigo

Figura 3.1 Editor de cédigo Android Studio

Como se observa en la Figura 3.1, Android Studio proporciona un editor de codigo
inteligente con resaltado de sintaxis, autocompletado y sugerencias para facilitar la
escritura de cédigo.

Esto permite agilizar en gran medida la programacion, ya que no hace falta terminar la
escritura de variables o métodos y, en caso de no estar seguros de que realiza un
método no hace falta acudir a un buscador de internet o similar, ya que también incluye

7 Android Studio: https://developer.android.com/studio/profile/android-profiler
8 IDE: De sus siglas en inglés Integrated Developement Enviroment, se trata de un entorno de
desarrollo integrado utilizado para escribir, depurar y ejecutar codigo de programacion.
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documentacién referente a librerias integradas, como se puede observar en la Figura
3.2

(such as

Figura 3.2 Documentacion de la clase QueryDocumentSnapshot

3.1.2. Disefador de interfaz de usuario

ImageView

ALIMENTA TU SALUD

i
password ®©

Figura 3.3 Disefiador de interfaz de usuario Android Studio

Android Studio permite disefiar la interfaz de usuario de la aplicacion mediante una
interfaz visual, de funcionamiento simple como “arrastrar y soltar elementos” y ajustando
propiedades como se observa en la Figura 3.3, aunque también da la posibilidad de
realizar disefios mas complejos accediendo a su cédigo asociado, programado en
lenguaje xml.
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3.1.3. Depuracion y pruebas

gramola

10 min

Salteado de pasta con
verduras

edallones de pavo al
: limén

Figura 3.4 Puntos de interrupcion y dispositivo virtual Android Studio

Como se observa en la figura 3.4, proporciona herramientas para depurar la aplicacion,
como puntos de interrupcion, inspeccion de variables y seguimiento de la ejecucién del
cédigo. También permite probar la aplicacion en diferentes dispositivos virtuales o
dispositivos fisicos.

3.1.4. Generacion de APK o Bundle

actor | Build  Run

Figura 3.5 Generador APK Android Studio

Finalmente, como se observa en la figura 3.5, Android Studio permite compilar la
aplicacion y generar el archivo APK (Android Package) o Bundle (Android App Bundle)
para su distribucion e instalacion en dispositivos Android.

Esto nos resultara muy Gtil cuando queramos publicar nuestra aplicacion en tiendas
como Google Play.
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3.2. Firebase

Firebase® es una plataforma de desarrollo mévil y web que ofrece una amplia gama de
servicios y herramientas para ayudar a los desarrolladores a crear, mejorar y hacer
crecer aplicaciones. Fue adquirida por Google en 2014 y desde entonces se ha
convertido en una opcién popular para desarrolladores de aplicaciones tanto para
Android como para iOS, asi como para aplicaciones web.

Firebase proporciona una variedad de servicios que cubren areas clave del desarrollo
de aplicaciones, de los cuales se ha hecho uso del almacenamiento en la nube y la
autentificacion de usuarios.

3.2.1. Firebase Authentication

Firebase Auth proporciona un sistema de autenticacion facil de usar y seguro que
permite a los desarrolladores gestionar la autenticacién de usuarios con diferentes
métodos de inicio de sesion, como correo electronico y contrasefia, Google, Facebook
y mas.

En nuestro caso, como se observa en la Figura 3.6, se hizo uso del correo y contrasefa
para realizar los inicios de sesion en nuestra aplicacion.

= agere v 0 ie : o

Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings ¥ Extensiones LY

Q, Buscar por direccién de correo electrénico, ni... Agregar usuario C .

Fecha Fecha
Identificador Proveedores de 4 de UID de usuario
creacion acceso
S £ AT AC\AT
admin@agere... = 21 .. 16 ... xb6ISxvO0FWgwIU.
aslanmienrren oe 21 21 IR NP hAEDlAradANK

Figura 3.6 Firebase Auth

Este servicio de Firebase, a pesar de su aparente simplicidad de uso, es un servicio
extremadamente potente que se convierte en el cimiento sobre el cual se construyen y
dan soporte a los demas servicios.

9 Firebase: https://firebase.google.com
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Figura 3.7 Ejemplo de uso de Firebase Auth en Agere

En la Figura 3.7, podemos ver lo simple que se realiza el inicio de sesion, mediante una
Gnica llamada a la clase FirebaseAuth junto a su método
signinWithEmailAndPassword(), el cual comprueba las credenciales de inicio de sesion
y gestiona la seguridad de la aplicacion, impidiendo su inicio de sesién en caso de
credenciales erroneas.

En caso de que las credenciales sean correctas, el inicio de sesién sera efectivo en el

dispositivo y, como se explicara en el siguiente apartado [8.2.2], se dar4 acceso a la
base de datos al usuario.
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3.2.2. Firestore Database

Firebase ofrece un sistema de almacenamiento en la nube escalable y seguro, que
permite almacenar y recuperar datos en tiempo real.

A diferencia de una base de datos relacional tradicional, Firestore utiliza una estructura
de documentos y colecciones en lugar de tablas. Los datos se organizan en
documentos, que son objetos JSON, y los documentos se agrupan en colecciones,
como se puede observar en la Figura 3.8. Cada documento en Firestore tiene un
identificador Unico y puede contener multiples campos, como cadenas de texto,
nameros, booleanos, listas y objetos anidados.

S o 0
Cloud Firestore

Datos Reglas indices Uso % Extensiones I

;’ Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, como fraudes de facturacion o suplantacién de

identidad. Configurar la Verificacion de aplicaciones X

Vista del panel Compilador de consultas
A > recetas > LNwFsimlUOKy1 & Més funciones en Google Cloud
2 agere-b5faa B recetas = B LNwFsimlU0Ky1JwMtcoh
+ Iniciar coleccién -+ Agregar documento -+ Iniciar coleccién
recetas > LNwFsimlU@Ky1JwMtcoh > + Agregar campo

usuari XYWf5KpHuon4QDfglmRa
7 N categoria: 1

Figura 3.8 Cloud Firestore

Cabe destacar que los cambios realizados en los documentos se sincronizan
automaticamente con todos los clientes conectados, lo que permite a las aplicaciones
en tiempo real recibir actualizaciones instantdneas y mantener los datos consistentes
en todos los dispositivos. Ademas, Firestore ofrece una latencia baja y un rendimiento
rapido para lecturas y escrituras de datos.

Otra de las razones por las que se decidié almacenar los datos en esta base de datos
de Firebase es por la seguridad y control de acceso que proporciona desde un inicio.
Firestore ofrece reglas de seguridad personalizables que permiten a los desarrolladores
definir quién tiene acceso y qué operaciones se pueden realizar en los datos. Esto
garantiza que los datos estén protegidos y solo se acceda a ellos de acuerdo con las
reglas establecidas.
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agere v OB £ o
Cloud Firestore

Datos Reglas indices Uso % Extensiones @E»

Editar reglas Supervisar reglas Desarrollar y realizar pruebas
o Comparar con las més recientes []

rules_version = '2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=+%} {
allow read, write: if request.auth != null
}
}
}

DN A WN

Figura 3.9 Reglas de Cloud Firestore

Como Firestore se integra de manera nativa con otros servicios de Firebase, como
Firebase Auth, en nuestro caso decidimos restringir las peticiones, dando Unicamente
acceso a los usuarios que se encuentren registrados en el momento de la llamada a
base de datos, como se puede observar en la Figura 3.9.
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3.3. GitHub

Se ha hecho uso de GitHub® como sistema de control de versiones distribuido para
realizar el seguimiento y control de los cambios que se iban realizando a lo largo del
proceso de desarrollo de la aplicacion.

GitHub es una plataforma basada en la web que agrega funcionalidades adicionales al
control de versiones de Git, como el alojamiento remoto de los repositorios o la
integracion con herramientas y servicios de desarrollo, como IDEs!?, en nuestro caso,
Android Studio, facilitando ampliamente su uso.

agere

Commit Commit and Push

Git:

Figura 3.10 Commits a GitHub y gestién de ramas desde Android Studio

Tanto la realizacién de commits, resolucién de conflictos al fusionar ramas o la gestion
de las propias ramas se puede realizar de una forma sencilla mediante la interfaz de
Android Studio, cuya integracion con GitHub es excelente.

3.3.1. Git

Git es un sistema de control de versiones distribuido utilizado en programacion y
desarrollo de software. Es un sistema que permite a los desarrolladores realizar un
seguimiento de los cambios realizados a lo largo del tiempo.

Git también ofrece diversas funcionalidades, como la posibilidad de crear y fusionar
ramas, clonar y compartir repositorios, y el uso de etiquetas para marcar versiones
especificas del proyecto.

10 GitHub: https://github.com

11 |DE: por sus siglas en ingles, Integrated Development Environment, es un entorno de desarrollo
integrado que proporciona a los programadores todas las herramientas necesarias para
desarrollar aplicaciones software en un solo lugar.
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Ramas

En el contexto de Git, una rama (también conocida como "branch" en inglés) es una
linea de desarrollo independiente que permite trabajar en diferentes versiones de un
proyecto al mismo tiempo.

En Git, cada repositorio tiene al menos una rama predeterminada llamada "master" (o
"main" en algunos casos), que representa la version principal y estable del proyecto.
Una rama se crea a partir de esta rama principal y puede contener cambios, adiciones
o eliminaciones de archivos sin afectar directamente a la rama principal.

Las ramas permiten a los desarrolladores trabajar de manera aislada en nuevas
caracteristicas, solucionar problemas o experimentar sin afectar el cédigo base. Se
pueden crear ramas adicionales segln sea necesario y, una vez completadas las
modificaciones en una rama, se pueden fusionar con la rama principal para incorporar
los cambios realizados.

En el caso especifico de Agere, se hicieron uso de las siguientes ramas mostradas en
la Figura 3.11

Issues Pull requests

master ~ ‘ ¥3 o

Switch branches/tags

Branches
+ master i _
stionarid

develop

hotfix

Figura 3.11 Ramas GitHub

Master

La rama master contiene el cadigo final, funcional y sin fallos. En esta rama se almacena
todo el cddigo que previamente ya ha sido revisado y testeado, por lo que, si no surgen
nuevos errores, esta rama contiene la Ultima version funcional del producto

Develop

En esta rama se lleva a cabo el desarrollo de la aplicacion, se programa y se testea el
codigo. Cuando un conjunto de UTs se dan por finalizadas y testeadas, todo el avance
serd mergeado?? a la rama main para actualizar la dltima version funcional de nuestro
producto.

12 Mergeado: accién de combinar una rama de Git con otra diferente del mismo proyecto.
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Hotfix

En esta rama se trabaja eventualmente cuando surge algin bug*® critico. La finalidad
de esta rama es aislar el cédigo que contiene el fallo hasta ser solucionado, y en caso
de ser necesario poder seguir trabajando en otras secciones de codigo en otra rama sin
que el bug entorpezca el avance.

3.4. Figma

Figma'* es una herramienta de disefio y prototipado. Proporciona un conjunto completo
de herramientas para disefar interfaces de usuario, incluyendo la creacién y edicion de
elementos como botones, iconos, cuadros de texto, imagenes y mas.

Ademas, también permite crear prototipos interactivos y navegables, como se puede
observar en la Figura 3.12, lo cual puede aportar una gran ayuda al inicio de cualquier
proyecto, como en nuestro caso, donde nos aportdé soporte para visualizar si la
navegacion resultaba intuitiva, el tamafo de los objetos interactuables eran correctos y
detectar fallos de disefio de forma relativamente temprana.

Drafts | Agere ~
Design  Prototype  Inspect

# Formulario3 . e Device
 Formulario2 Custom size
1 Formulariol
# Formulariod
Background
4 Registro
000000

1 Inicio de sesién

Flows.

¢(Con que opcién te
identificas més?

Flow 1
INICIAR SESION

Rectang

INICIAR SESION

SIGUIENTE

Figura 3.12 Creacion de prototipos interactivos en Figma

Figma dispone también de una aplicacion mévil donde, en el aspecto mas funcional de
la herramienta (crear y editar mockups), se encuentra bastante limitada, pero da acceso
a los prototipos creados de cualquier proyecto. Esto presenta una gran ventaja, ya que
no solo se va a poder simular el comportamiento en un PC, si no que se va a poder
visualizar de una forma altamente temprana como sera la aplicacion y testear de forma
prematura su usabilidad.

13 Bug: comportamiento no deseado o incorrecto de un programa
14 Figma: https://www.figma.com
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Figura 3.13 Aplicacion movil Figma y un prototipo interactivo

En la Figura 3.13 observamos a la izquierda la aplicacion mévil con un listado tanto de
los prototipos generados, como de los proyectos realizados. Mientras que en la derecha
se muestra una captura de pantalla del prototipo de la aplicacion Agere. Cuando se
pulsa la pantalla, en algun espacio no interactivo, Figma te resalta con un recuadro azul
los objetos interactivos los cuales, al pulsarlos, navegaran a una pantalla diferente,
permitiendo al usuario visualizar una simulacién de como se comportara la aplicacion
real y permitiendo realizar correcciones en procesos tan tempranos como este.

3.5. MidJourney

MidJourney®® es una IA® que se enfoca en la generacién de imagenes a partir de texto,
utilizando técnicas de procesamiento de lenguaje natural y aprendizaje automético, es
decir, es una text-to-image IA.

Esto significa que, dado un texto descriptivo, MidJourney es capaz de entender el
significado detras de las palabras y generar una imagen que representa lo que se
describe en el texto.

Esta IA tiene la particularidad que interacciona con los usuarios mediante un canal de
Discord, un servicio de mensajeria instantanea y chat de voz VolP’. Para solicitarle las
peticiones unicamente se debe escribir “/imagine ” seguido del texto descriptivo que se
desee generar.

En este caso particular, se ha hecho uso de esta IA para generar los avatares de la
aplicacion, aportando para ello textos descriptivos como “redhead women with white
background”. Como resultado a cualquier peticion, MidJourney siempre genera cuatro
imagenes.

15 MidJourney: https://www.midjourney.es

16 |A: sigla de inteligencia artificial

17 VolP: Voz Sobre Protocolo de Internet, o en inglés Voice Over Internet Protocol, es una
tecnologia que permite realizar y recibir llamadas a través de la red
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!

Figura 3.14 Respuesta generada por MidJourney mediante la descripcion “redhead women with white
background”

Tras la respuesta generada, la cual se puede observar en la Figura 3.14, con unas
simples interacciones de clic, la IA te permite obtener “agrandada” una de las opciones
(U1, U2, U3, U4), generar variaciones de una de las opciones (V1, V2, V3, V4) o volver
a generar el conjunto al completo (L) como se muestra en la Figura 3.15.

Figura 3.15 Tipos de interaccion con MidJourney

Como se ha podido observar, MidJourney resulta ser una herramienta poderosa que
puede ser de gran ayuda en una amplia gama de proyectos si se utiliza de manera
efectiva. Ademas, una ventaja adicional de usar MidJourney es que todas las imagenes
gue genera no tienen copyright, lo que significa que no tendras que preocuparte por
posibles infracciones de derechos de autor al utilizarlas.

Si se aprovechan todas las herramientas y funciones que ofrece MidJourney de manera
adecuada, esta herramienta puede ser un recurso valioso para cualquier proyecto que
requiera disefio grafico o imagenes.

3.6. Android Profiler

Android Profiler'® se trata de una herramienta contenida en Android Studio que
proporciona datos en tiempo real que te ayudan a comprender la forma en que tu app
utiliza los recursos de la CPU, la memoria, lared y la bateria. Esta herramienta resultara
atil para comprobar y verificar que la aplicacion no consume excesivos recursos de los
dispositivos en los que esté instalado.

18 Android Profiler: https://developer.android.com/studio/profile/android-profiler
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Para poder ejecutar esta herramienta primero deberemos tener nuestra aplicacién en
ejecucion. Luego, nos vamos a la pestafia View > Tool Windows > Profiler y con la
aplicacion ya en ejecucion veremos lo mostrado en la Figura 3.16

Figura 3.16 Consumo de la aplicacion por Android Profiler

La Figura 3.16 muestra la interfaz que se esta mostrando y las acciones del usuario, los
valores del porcentaje de CPU usada, la memoria del dispositivo en uso y el gasto
energético de nuestra aplicacién respectivamente.

Una aplicaciébn mavil, por norma general, buscamos que no tenga un gran gasto
energético, ya que los mdviles disponen de una bateria que, a pesar de que aumentan
su capacidad afio tras afio con nuevas tecnologias, siguen siendo insuficientes si se les
exige demasiado.

Utilizando la aplicacién con normalidad no se observan grandes cambios en la demanda
energética, como se puede observar en la Figura 3.17, pudiendo variar ligeramente
segun en que pantalla nos encontremos, pero nunca supera el indicador “light”.

€ . ENERGY

Figura 3.17 Demanda energética de Agere por Android Profiler

Respecto a la memoria, en rasgos generales, consume de media unos 189MB, como
se puede observar mejor en la Figura 3.18. Esta cifra puede parecer algo alta para
algunos dispositivos, pero teniendo en cuenta que la aplicacién se esta programando
con la base de Android 8 o superior, podemos suponer que nuestros usuarios
dispondran de un dispositivo de 3GB de memoria como minimo, por lo que el gasto de
memoria de nuestra aplicacion es mas que aceptable.
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L... MainActivity

Figura 3.18 Consumo de memoria de Agere por Android Profiler

3.7. JUnit

JUnit'® va a ser la herramienta utilizada para el testeo de pruebas automaticas, en
concreto, para las pruebas automéaticas que tengan relacién con aspectos funcionales.

Su uso no requiere ninguna instalacion especifica si se esta utilizando Java, pues se
trata de una libreria para la misma que suele venir incorporada en la mayoria de IDEs.
Principalmente trataremos de probar distintos métodos que son usados en la aplicacion
para asuntos vitales, comprobando que su funcionamiento es correcto con los datos que
corresponden.

En siguientes apartados se explicara y desarrollaré el uso de esta tecnologia en nuestra
aplicacion.

19 JUnit: https://junit.org
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Capitulo 4

Desarrollo de la solucion

4.1. Metodologia

Para llevar a cabo el proyecto, se ha optado por seguir la metodologia Lean Startup [7].

La metodologia Lean Startup se basa en la idea de crear y gestionar startups de manera
mas efectiva y con menor riesgo. Fue popularizada por Eric Ries en su libro "The Lean
Startup" y se ha convertido en un enfoque ampliamente utilizado en el ambito
empresarial y emprendedor.

La metodologia Lean Startup se centra en el aprendizaje validado, la iteracion rapida y
la experimentacion continua. En lugar de seguir un enfoque tradicional de desarrollo de
productos basado en planes detallados y largos ciclos de desarrollo, la metodologia
Lean Startup se basa en el ciclo de construir-medir-aprender.

El proceso se inicia con la creacion de un Producto Minimo Viable (MVP), que es la
version mas simple del producto que permite recopilar retroalimentacion y aprender de
los clientes. Luego, se pone el producto en manos de los usuarios lo antes posible para
obtener datos y métricas reales.

La metodologia Lean Startup enfatiza la importancia de las hipétesis y la validacion de
estas mediante experimentos. Es por esto que deberemos identificar las hipétesis clave
sobre el mercado, los clientes y el producto, y luego realizar pruebas para validar o
refutar dichas hipétesis. Esto implica el uso de técnicas como encuestas, entrevistas,
pruebas de usabilidad y analisis de datos para obtener informacion valiosa.

Ademas, la metodologia Lean Startup promueve la flexibilidad y la capacidad de pivotar.
Si los datos y la retroalimentacion indican que el enfoque actual no esta funcionando,
deberemos poder ajustar su estrategia y realizar cambios en el producto, el mercado
objetivo o el modelo de negocio [8].

En nuestro caso, adaptaremos esta metodologia tratando los MVP como resultado de
un sprint de aproximadamente 1 mes de duracion.

Durante el transcurso de cada sprint, nos enfocaremos en el desarrollo de la aplicacién,
asi como en la ejecucién de pruebas y las reuniones necesarias con los expertos. Una
vez finalizado el sprint, destinaremos entre una o dos semanas (dependiendo de la
disponibilidad de los voluntarios) para llevar a cabo experimentos con usuarios.

Para planificar y realizar un seguimiento de todo este proceso nos hemos apoyado en
la herramienta de Trello®.

Trello es una herramienta en linea que facilita la gestion de proyectos y la organizacion
de tareas. Permite crear tableros virtuales donde se pueden agregar listas y tarjetas

20 Trello: https://trello.com
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para representar tareas, proyectos o cualquier otro tipo de actividad que necesite ser
administrada.

En nuestro caso especifico, las tarjetas representaban tareas a realizar. Como se puede
ver en la Figura 4.1, el titulo nos indica la tarea a realizar y en la descripcidon se muestran
una serie de puntos a tener en consideracién al desarrollar dicha tarea. No se han
redactado como una serie de pruebas de aceptacion como tal, pero al finalizar la tarea
si que se comprueban que el funcionamiento de este sea el correcto y, finalmente, en
algunas tarjetas, si las tareas a realizar se podian desglosar en subtareas, estas se
especificaban en una checklist.

. e .. X
B3 Cuestionario inicial
en la lista Hecho
Etiquetas Motificaciones Afiadir a la tarjeta
Sprint1  + @ Seguir & Miembros
@ FEtiquetas
= Descripcion  Editar
B Checklist
» No debe poder continuar un formulario si no se ha rellenado la informacion @ Eechas

obligatoria
e Siserellena toda la informacian, al finalizar se rellena un usuario con todos sus @ Adjunto

datos

= Portada
[ cuestionarios Ocultar los elementos marcados Eliminar & Campos personaliza...
Power-Ups
Sexa :
+ Afadir Power-Ups
Fetae Automatizacion @
Altira + Afiadir boton
Peso
Acciones
Erfermedad
- Mover
Anada un elemento T Copiar

8 Crear plantilla

Figura 4.1 Tarjeta de una tarea en Trello

4.2. Especificacion de requisitos

El backlog en la metodologia agil es una lista ordenada de elementos de trabajo
pendientes que reflejan los requisitos y funcionalidades a implementar en un proyecto.
En el backlog, las tareas se priorizan en funcion de su importancia y valor, y actia como
una guia fundamental para la planificacion y desarrollo del producto de manera iterativa
e incremental.
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4.2.1. Requisitos de la aplicacion

En el siguiente apartado desarrollaremos los aspectos imprescindibles los cuales
deberian constar nuestra aplicacion, Agere.

Casos de uso

Mediante el siguiente diagrama de casos de uso mostrado en la Figura 4.2, nos permitira
visualizar, ademas de los casos de uso identificados en nuestra aplicacion, los diferentes

roles del sistema y como estos interactian con el sistema [10].
CU-10: Completar
cuestionario inicial

<<include=>

CU-02:
Registrarse
CU-01: Iniciar
sesion
CU-04: Ver

informacidn sobre
enfermedades

usuario no
registrado

CU-03: Ver
consejos basicos
de salud

CU-05: Calcular
requerimientos

caloricos
CU-07: Ver lista

CU-06: Ver mend
diario
de recetas
CU-09: Editar
perfil
CU-08:Crear
receta

Figura 4.2 Diagrama de casos de uso

)

/

usuario
registrado

CU-01: Iniciar sesion

Objetivo Permitir al usuario iniciar sesion

Resumen Para iniciar sesion los usuarios deberan indicar su email y
contrasefia.

Precondicion El usuario debe haberse registrado

Postcondicion Si las credenciales son correctas = navegar a la pagina de inicio

de la aplicacién

Si las credenciales son incorrectas - bloquear el acceso a la
aplicacion y mostrar un mensaje de error indicando al usuario que
sus credenciales son incorrectas
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CU-02: Registro de nuevo usuario

Objetivo

Permitir al usuario registrarse en la aplicacion

Resumen

Para registrarse los usuarios deberan indicar un email al que
enlazar su cuenta de la aplicacién y una contrasefia para iniciar
sesion en un futuro en cualquier dispositivo.

Precondicién

Postcondicion

Si el correo con el que quiere registrarse ya existe = no permitir el
registro y mostrar un mensaje de error indicando el motivo.

Si falta algun dato por rellenar > no permitir el registro y mostrar
un mensaje de error indicando el motivo

Si todos los datos son correctos > registrar al usuario en base de
datos y permitirle iniciar el cuestionario inicial para completar su
perfil.

CU-03: Ver consejos basicos de salud

Obijetivo

Ofrecer informacién de salud basica

Resumen

La informacion basica de salud permitira a los mas inexpertos
comenzar a tener una base de como cuidar su salud y a los que ya
disponen de esta informacién permitir refrescarla para no olvidarla
y tenerla presente siempre en su dia a dia.

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada

Postcondicion

Mostrar un listado con toda la informacion recopilada

CU-04: Ver informacién sobre enfermedades

Objetivo

Ofrecer informacion relativa a las enfermedades del usuario

Resumen

La informacion de las enfermedades que padece, ofrecera al
usuario conocimientos de las causas por las que padece la
enfermedad, condiciones que pueden agravarla'y como paliarla de
la mejor manera posible.

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada y haber seleccionado que se
padece de, al menos, una enfermedad.

Postcondicion

Mostrar un listado con toda la informacion recopilada sobre la/las
enfermedad/es que padece el usuario

CU-05: Calcular los requerimientos cal6ricos

Objetivo

Permitir al usuario calcular cual debe ser su ingesta calérica diaria

Resumen

Mediante los datos del usuario y la cantidad/intensidad de deporte
gue practique, con una calculadora de requerimientos caléricos
Harrys Benedict, se le mostrara al usuario cuantas kcal debera
consumir al dia en funcion de sus necesidades.

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada

Postcondicién

Mostrar las kcal que debe consumir el usuario

CU-06: Ver menu diario

Objetivo

Mostrar al usuario el menu diario

Resumen

Mediante los datos del usuario, se le generara al usuario un menu
en funcién de sus restricciones alimentarias.

Ademas se le debera permitir visualizar la elaboracion de las
mismas recetas

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada

Postcondicién

Mostrar el menu del dia
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CU-07: Ver listado de recetas

Objetivo Mostrar al usuario un listado con las recetas disponibles en la
aplicacion
Resumen Mostrar un listado con las recetas disponibles en la aplicacion,

permitiendo ademas, visualizar en detalle estas.

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada

Postcondicion

Mostrar el listado de recetas

CU-08: Crear receta

Objetivo

Permitir al usuario la creaciéon de nuevas recetas

Resumen

Mediante un sencillo e intuitivo formulario, permitir al usuario afiadir
nuevas recetas a la base de datos de Agere

Precondicién

Disponer de una sesion iniciada

Postcondicién

Si falta algun dato necesario por rellenar > bloquear el avance al

usuario y mostrarle un mensaje de error solicitando que rellene
todos los campos

Si rellena el formulario bien - crear la nueva receta en base de
datos

CU-09: Editar perfil
Objetivo
Resumen

Permitir al usuario editar sus datos

El usuario tendra acceso a la visualizaciéon de todos sus datos y
podra editarlos (a excepcién del correo asociado a su cuenta) en
cualguier momento que desee

Disponer de una sesion iniciada

Precondicién
Postcondicion
Requisitos asociados

RF-03, RNF-01, RNF-02

CU-10: Cuestionario inicial

Objetivo Recopilar la informacién inicial necesaria del usuario

Resumen Un conjunto de preguntas se le realizaran al usuario con el fin de
recopilar la informacién inicial necesaria del usuario para poder
comenzar a hacer uso de la aplicacion

Haberse registrado previamente

Si falta introducir algin dato > bloquear el avance del usuario y
mostrar un error indicando que faltan datos por introducir

Si se han introducido todos los datos - actualizar todos los datos
del usuario

Precondicién
Postcondicion

Mockups

Los mockups son una herramienta muy util en el proceso de disefio de la interfaz de una
aplicacion movil, ya que permiten crear representaciones visuales de la interfaz antes
de construir la version final. Esto puede ayudar a obtener una idea clara de cémo sera
la aplicacion, a identificar posibles problemas de usabilidad y a realizar ajustes antes de
invertir tiempo y recursos en la construccion del producto final.

En el caso de Agere, la creacion de los mockups fue evolucionando a lo largo de varias
etapas, hasta alcanzar el producto final. El tipo de mockup que se utiliza dependera de
la etapa del proceso de disefio en la que se encuentre el proyecto. Los mockups de baja
fidelidad son adecuados para la etapa inicial del proceso de disefio, mientras que los
mockups de alta fidelidad y los prototipos interactivos son adecuados para la etapa de
disefio detallado y las pruebas de usabilidad.
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Figura 4.3 Mockups de baja fidelidad

En la Figura 4.3 se observan unos mockups esquematicos, no contienen detalles
especificos de disefio, como colores o tipografia. Estos fueron Utiles para comenzar a
asentar lo que seria el disefio futuro de Agere y poder hacerse una idea temprana de
cuantas ventanas dispondria la aplicacién y como estas se distribuirian.

Previamente a comenzar la implementacion de la aplicacion, se realizaron unos
mockups mas detallados:

Inicio de sesion

£ere

Perfil PantallaCarga

%

-

Andrea Giménez

MIS DATOS
26.5

171 em

&4 correo

es+ contrasefa

62 kg

Alergias

Enfermedades

INICIAR SESION

MI CUENTA
22* Cambiar contrasefia

*

G Iniciar sesion con Google
[» Cerrar sesion

¢ Todavia no tienes cuenta

MAS INFORMACION

? Preguntas frecuentes

Figura 4.4 Mockups de alta fidelidad

Estos mockups permiten tener una visualizacion més fidedigna de lo que se debera
implementar en etapas posteriores del desarrollo de la aplicacién y una idea mas clara
de como sera el producto final.
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Figura 4.5 Mockup de baja fidelidad - Mockup de alta fidelidad - Captura de pantalla

Se puede observar como los mockups de baja fidelidad dan la base a los mockups de
alta fidelidad, los cuales, son bastante cercanos a lo que finalmente se logr6 en la
aplicacion.

En este caso, para la realizacion de los mockups de alta fidelidad se hizo uso de la
herramienta de generacion de prototipos Figma, la cual no solo permite generar
mockups, si no que también permite simular la navegacion entre las diferentes ventanas
disefiadas para poder visualizar, de manera extremadamente temprana, como seria la
aplicacion en un futuro.

Requisitos no funcionales

a7

RNF-01 — Cargar los datos de la aplicacion en menos de 1 segundo.

RNF-02 — Los datos modificados deben ser cambiados en base de datos en
menos de 2 segundos.

RNF-03 — La aplicacién debe asegurar que los datos estén protegidos del acceso
no autorizado.

RNF-04 — La aplicacion debe ser capaz de operar adecuadamente con hasta
100 usuarios con sesiones concurrentes.

RNF-05 — La aplicacibn debe proporcionar mensajes de error que sean
informativos y orientados a usuario final.

RNF-06 — La aplicacion debe tener una disponibilidad del 90% de las veces en
que un usuario intente accederlo.

RNF-07 — La aplicacion debe ser funcional hasta, al menos, la versién de Android
12.0



Profesionales implicados

La salud es un aspecto fundamental en la vida de las personas y, en el caso de una
aplicacion movil que busca impactar en la salud del usuario, es crucial contar con
informacion precisa y verificada. Por esta razén, se ha buscado la ayuda de grandes
profesionales en el &mbito de la salud, quienes han brindado su experiencia y
conocimientos para asegurar que la aplicacién ofrezca informacion confiable y
respaldada por profesionales.

A lo largo de sucesivos meses, se han mantenido reuniones y conversaciones con estos
expertos para recopilar la informacion mas precisa y actualizada sobre la salud, la
nutricion y otros aspectos relacionados que resulten relevantes para la aplicacion. La
colaboracion de estos profesionales ha sido fundamental para garantizar que la
aplicacion cuente con informacién rigurosa y de calidad.

Ademas, la colaboracion de estos expertos ha permitido que la aplicacién pueda ofrecer
recomendaciones personalizadas y adaptadas a las necesidades especificas de cada
usuario. La informacion brindada ha sido rigurosamente analizada y verificada, para
asegurar que cumple con los estandares mas exigentes en el ambito de la salud.

Reuniones realizadas

Esperanza Garcés — Médico — 22/12/22 : Abordar la idea principal de la aplicacion y
explicacion del proyecto. Qué tipo de personas van a querer hacer uso de la aplicacion.

Esperanza Garcés — Médico — 04/02/23 : Primer borrador de posibles enfermedades.
Como se relacionan las enfermedades con los alimentos a ingerir.

Esperanza Garcés — Médico — 11/02/23 : Documento final de enfermedades con links a
webs de interés relacionadas y alimentos a evitar.

Javier Valentin — Enfermero — 12/03/23 : Alergias y enfermedades. Riesgos que
conllevan para la salud del usuario.

Maria Domingo — Enfermera/Estudiante de medicina — 13/03/23 : Que alimentos de
deberian evitar en una dieta saludable.

Javier Valentin — Enfermero — 16/03/23 : Que consejos basicos de salud deberia
conocer cualquier tipo de usuario. Guia inicial para usuarios inexpertos.

Javier Valentin — Enfermero — 25/04/23 : Reunidn para obtener unas recomendaciones
y dietas béasicas a seguir.

Maria Domingo — Enfermera/Estudiante de medicina — 26/05/23 : Reunion de control
para comprobar la veracidad de los datos mostrados en la aplicacion.

Documentos recopilados

Tras la realizacién de sucesivas reuniones, se han recopilado documentos que han
servido de apoyo para completar la informaciéon mostrada en Agere.
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Enfermedades con importantes restricciones alimenticias e informacion sobre las
mismas

Este documento contiene la informacién a partir de la cual se han podido generar gran
parte de la estructura de la aplicacion. Con ella se ha podido saber que alimentos se
debian evitar segun que enfermedad padezca el paciente, ademéas de una breve
introduccion sobre qué es la enfermedad en si.

Hipertension Arterial

La presion arterial es una medicion de la fuerza ejercida contra las paredes de las
arterias a medida que el corazén bombea sangre a su cuerpo. Hipertension es el
término que se utiliza para describir la presion arterial alta.

A evitar: sal, alcohol, tabaquismo. Dieta DASH.

Dislipemia

La dislipidemia (o dislipemia) es una concentracion elevada de lipidos (colesterol,
triglicéridos o ambos) o una concentracion baja de colesterol rico en lipoproteinas
(HDL). Tiene relacion con el estilo de vida, con la genética, con las enfermedades
(como concentraciones bajas de hormona tiroidea o enfermedad renal), con los
medicamentos o0 con una combinacion de estos factores. Puede producir
ateroesclerosis, que da lugar a angina de pecho, infarto de miocardio, accidente
cerebrovascular y arteriopatia periférica.

A evitar: Grasas trans y saturadas.

Diabetes Mellitus

La diabetes mellitus es un trastorno en el que el organismo no produce suficiente
cantidad de insulina o no responde normalmente a la misma, lo que provoca que las
concentraciones de azucar (glucosa) en sangre sean anormalmente elevadas.

A evitar: Azlcares afiadidos, hidratos de absorcién rapida, alcohol, grasas trans, etc.

Hipertiroidismo

El hipertiroidismo ocurre cuando la glandula tiroides produce demasiada cantidad de
hormona tiroidea. Esta afeccién también se conoce como tiroides hiperactiva. El
hipertiroidismo acelera el metabolismo del cuerpo, lo que puede provocar muchos
sintomas: pérdida de peso, temblor de manos, latidos cardiacos acelerados o
irregulares, etc.

A evitar: Yodo, presente en sal yodada, algas (especialmente kelp y alga roja),
lacteos, soja'y yema de huevo especialmente.

Insuficiencia renal cronica

49


https://www.msdmanuals.com/es-es/hogar/trastornos-hormonales-y-metab%C3%B3licos/trastornos-relacionados-con-el-colesterol/introducci%C3%B3n-a-los-trastornos-relacionados-con-el-colesterol-y-con-los-l%C3%ADpidos
https://www.msdmanuals.com/es-es/hogar/trastornos-hormonales-y-metab%C3%B3licos/trastornos-relacionados-con-el-colesterol/introducci%C3%B3n-a-los-trastornos-relacionados-con-el-colesterol-y-con-los-l%C3%ADpidos

Se llama enfermedad renal crénica (ERC) a un dafio prolongado que sufren los
rifones y que puede empeorar con el transcurso del tiempo. Este dafio puede
ocasionar que los desechos se acumulen en su cuerpo y causen otros problemas . Si
el dafo es severo, los rifiones pueden dejar de funcionar. A esta situacion se la llama
falla renal y significa que la persona necesita recibir didlisis o un trasplante renal.

A evitar: acumulacién de sodio y potasio.

Hiperuricemia

El &cido arico es el producto final de la degradacion de ciertas proteinas, bien de
nuestro cuerpo, bien de proteinas ingeridas con la dieta. Este acido se elimina
principalmente por el rifidn formando parte de la orina.

La hiperuricemia es la elevacién del &cido Urico en la sangre, en general por encima
de 7 mg/dl. Es una alteracién muy frecuente que se observa en mas de 5 de cada 100
personas adultas de la poblacion.

En general el aumento del 4cido drico no produce sintomas y es un hallazgo casual
al realizar un andlisis de sangre por cualquier otro motivo. En algunas personas el
aumento del &cido arico puede:

e [Favorecer la formacién de piedras en el rifidn (nefrolitiasis) y, por tanto, la
aparicion de colicos nefriticos.

e Favorecer un deterioro progresivo de la funcion renal (nefropatia por
uratos)

e Producir ataques de inflamacién aguda de las articulaciones (gota) siendo el
mas caracteristico la afectacion del dedo gordo del pie (podagra).

A evitar: carnes rojas (cerdo, ternera, cabrito), mariscos, pescados (trucha, atun,
palometa, vieiras, anchoa, arenque, sardinas y atin en aceite), tocino, visceras, pavo,
cordero...

Consejos basicos de salud

A partir del siguiente documento se pudieron generar lo que serian en un futuro unos
consejos basicos de salud que cualquier usuario deberia seguir y adoptar, de forma
genérica, para comenzar a llevar unos minimos cuidados en su salud.

Ajustar la ingesta caldrica a los requerimientos individuales de cada uno. Entre 1800-
2000 en mujeres y 2000-2400 en hombres promedio.

Limitar el azlcar libre (azucar blanco) (menos de un 10% del total en la dieta diaria,
recomendable hasta un 5%)

Reducir el consumo de sal a menos de 5 gramos diarios
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Relacion de macronutrientes de menos del 30% de grasa (entre un 50-70% hidratos
de carbono y unos 10-15% de aporte calérico de proteinas (unos 0,8g de peso))

Priorizar el consumo de las grasas no saturadas por encima de las saturadas
(saturadas menos del 10% del total de cal) evitar bajo toda costa las grasas trans.

Hidratos de carbono: priorizar las alternativas integrales,

Tomar al menos 5 porciones de frutas y hortalizas al dia, exceptuando tubérculos
feculentos como las patatas.

Las recomendaciones diarias de fibra son 20-30g/dia.
e Las recomendaciones de fibra soluble al dia son de 5-10g. Obteniendo
mayores beneficios de un consumo de 10-20g diarios.

o Fibra insoluble: Podemos encontrarla en el salvado de trigo, los cereales
integrales y vegetales. Tiene la propiedad de captar agua y aumentar el
volumen del contenido intestinal. Produce una estimulacion mecanica del
transito intestinal, favoreciendo la evacuacion. Este efecto es mayor si se
consume acompafiada de agua.

e Fibra soluble: Esta presente en las frutas, verduras, legumbres, avena,
cebada, etc. Es fermentada por las bacterias del colon, favoreciendo el
crecimiento y mantenimiento de la flora intestinal. La fibra soluble atrapa agua
y forma una solucion viscosa en el intestino, haciendo la digestion mas lenta
y recubriendo la pared intestinal de una capa gruesa. Esta accion disminuye
la absorcién intestinal de algunos nutrientes como la glucosa (beneficioso para
los diabéticos) y el colesterol, contribuyendo asi a la prevencién de
enfermedades cardiovasculares.

Proteinas: puede ser necesario subir estos requerimientos en momentos
demandantes de la vida (menopausia, vejez...).

Evitar el consumo de alcohol y tabaco e incluso suprimirlos.

Beber la cantidad de agua suficiente al dia, ajustado a los requerimientos de cada
persona (35ml por kg del usuario). Evitar como bebida principal todo aquello que no
sea agua.

HIGIENE DEL SUENO
Se recomienda dormir entre 7-8 horas diarias, en horario nocturno.

ACTIVIDAD FiSICA
Evitar el sedentarismo

150 min de ejercicio aerébico moderado o 75min de ejercicio vigoroso en sesiones de
10min como minimo. Viéndose aumentados los beneficios de actividad a los 300min
de ejercicio en intensidad moderada o 150min en intensidad alta.

2 0 mas veces de ejercicio anaerobico de fortalecimiento muscular
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4.3. Arquitectura del codigo

La estructura del codigo se dividid en los 3 grupos mostrados en la Figura 4.6

BussinessLogic

Persistencia

Presentacion

Figura 4.6 Estructura del cédigo

BussinessLogic
En esta carpeta se encuentra:

e Servicios: para realizar interacciones directas con la base de datos.

o Constantes: se utilizardn a lo largo del cddigo para mejorar la legibilidad y
asegurar una buena mantenibilidad del cédigo y evitar errores causados por una
mala asignacion de valores incorrectos.

e Entidades: donde se establecen las estructuras de datos que se usaran a lo largo
de todo el cadigo.

Persistencia

El contenido de esta carpeta se trata en el siguiente apartado [5.3], donde se explica
detalladamente el contenido de la estructura que comunica con la base de datos.

Presentacion

Aqui se establece, ordenado por carpetas, todas las ventanas a las que tendra acceso
y podra interactuar el usuario final.

GetAllCallback

Figura 4.7 Arquitectura del cédigo en detalle
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4.4. Programacion

Durante el desarrollo de la aplicacion nos fuimos encontrando con ciertos retos para
generar un cadigo de la forma mas éptima posible, como son la aplicacion de patrones
o las refactorizaciones de codigo. A su vez nos encontramos con ciertas dificultades
para implementar algunas funcionalidades, en concreto, referentes a la base de datos y
la conexién a esta desde la aplicacion.

4.4.1. Patrones de programacion. Singleton

El patron de disefio Singleton es una técnica creacional que garantiza la existencia de
una Unica instancia de una clase y proporciona un punto de acceso global a dicha
instancia. Esto significa que, dentro de un programa, solo habra una Unica instancia de
la clase Singleton en cualquier momento dado [10].

La implementacién de este patron involucra la creacién de un constructor privado en la
clase deseada, lo que evita que se instancie directamente desde otros lugares del
cbdigo. En su lugar, la clase Singleton proporciona un método estatico que permite
acceder a la instancia Unica. Si aun no se ha creado una instancia, este método se
encargara de crearla y devolverla. Si la instancia ya existe, simplemente se devuelve sin
crear una nueva.

El patrén Singleton es (til en situaciones en las que se necesita una Unica instancia de
una clase para coordinar acciones en todo el programa. En nuestra aplicacién este caso
se dio en una clase que denominamos DatosBD, la cual su finalidad era gestionar los
datos que se administran desde la aplicacion.

Figura 4.8 Clase DatosBD

Como podemos observar en la Figura 4.8, esta clase mantendria durante el flujo de la
aplicacion un anico usuario y una Unica lista de recetas para el usuario, gracias a
establecer el constructor de la clase como privado y dando como Unica inicializacion a
la misma el método getinstance(), el cual, en caso de ser la primera vez que se inicializa,
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se le da un nuevo valor y en caso contrario, se devolvera siempre la misma instancia de
nuestra clase.

4.4.2. Refactorizaciones.
Duplicidad en codigo

Al analizar nuestro cédigo, es evidente que nos encontramos con multiples variables
temporales, y en muchos casos, su presencia se repite humerosas veces. Como se
observa en la Figura 4.9.

Figura 4.9 Métodos que realizan el calculo de kcal a consumir

En el caso especifico de las variables temporales repetidas, podemos considerar
reemplazarlas por llamadas a métodos que realicen esas tareas temporales. De esta
manera, podemos encapsular la légica relacionada en un solo lugar y reutilizarla en
diferentes partes del codigo, evitando la necesidad de repetir el mismo cédigo unay otra
vez.

Asi pues, en la Figura 4.10, observamos los métodos que realizan dichas tareas
temporales y como los métodos calcularDatos() y paraManterner() resultan mucho mas
sencillos de comprender.
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Figura 4.10 Cédigo del calculo de kcal a consumir refactorizado

Métodos extensos

En la creacion de una aplicacion movil haciendo uso del lenguaje Java se crea una
estructura peculiar en la que por un lado, encontramos contenidas las interfaces, con su
cbédigo xml y por otro, las clases asociadas a sus interfaces, donde se le dota de
funcionalidad a cada ventana individualmente. Si la informacion mostrada en pantalla
es estatica y no varia, la clase .java practicamente carece de sentido ya que no aporta
ninguna funcionalidad extra, pero en caso de ventanas que interactlan plenamente con
el usuario, podemos llegar a observar cédigos extensos.

Esto es debido a que para poder enlazar cada elemento de la interfaz (botones, textos,
imagenes, etc.) al codigo, para asi poder editar su funcionalidad, cambiar su texto en
momentos determinados o acciones similares, deben declararse como variables en
nuestra clase .java. Ademas, si nuestra funcionalidad va a depender de listeners, es
decir, cuando se detecten ciertos cambios, esta inicializacion se hace mas compleja y
extensa.

Las inicializaciones de variables en una aplicacién mavil, a diferencia de una aplicacion
Java normal que se realizan en el constructor, deben realizarse en el método sobrescrito
onCreate().
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Uno de los problemas que pudimos observar es que a lo largo de toda la aplicacion se
abusé en exceso de este método, dando lugar a métodos onCreate() como el que se
presenta en la Figura 4.11, donde dicho método abarcaba una extension de mas de 120
lineas de codigo.

Figura 4.11 Método onCreate() sin refactorizar

Al ser conscientes de esto, se decidio realizar una refactorizacion para hacer mas legible
este método, encapsulando secciones de codigo en métodos privados de la propia
clase. Gracias a esto, el método onCreate(), pudo reducirse considerablemente como
se puede observar en la Figura 4.12. Cabe destacar que no todas las inicializaciones ni
listeners se abstrajeron en este caso especifico, debido a que esas variables no se
volvian a invocar en otras partes del codigo, por lo que, por optimizacién y no mantener
unas variables globales que no se usan, se mantuvieron en el método onCreate().
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d onCreate(Bundle savedInstanceState) {
.onCreate(savedInstanceState);
getSupportActionBar( ) .hide

setContentView(R.layout.activity_calculadora);

datosBD = DatosBD.getInstance();
aric usu = datosBD.getUsuariol);

View atras = findViewById(R.id.imageAtras);
it t sexoEdit = findViewById(R.id.sexoEdit);
nputEdit t actividadEdit = findViewById(R.id.actividadEdit);

inicializarVariables();
setConfiguracionInicial(usu);
cularDatos();

inicializarlListeners

atras.setOnClicklListener
de
d onClic
irAtras();

actividadEdit.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
de
d onClick(
mostrarActividades

Listener() {

d onClic
mostrarSexo( ) ;

Figura 4.12 Método onCreate() refactorizado

Como resultado, los métodos creados resultaron abstraidos como se muestra en la
Figura 4.13

.id.pesoText);
altura = findvie d{R.id.alturaText);
edad = findVi d(R.id.edadText);

.did.sexoText);

bajarLento =

bajarRapido = find ById(R.id.bajarRapido);
mantenerse = findViewById(R.id.mantenerse);
subirlLento FTindvi Y . i ubirLento);
subirRapido = find wBYy' 5 ibirRapido) ;

peso.getEditText
altura.getEditTex
getEditText

Figura 4.13 Métodos auxiliares resultado de la refactorizacion (1)
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A pesar de los esfuerzos por minimizar codigo, el método para inicializar los listeners
continta siendo extenso debido a su propia estructura, la cual obliga a declarar ciertos
métodos a pesar de que, para nuestra funcionalidad, no sean necesarios, como puede
verse en la Figura 4.14.

Sin embargo, el objetivo principal de esta refactorizacion se logré satisfactoriamente,
permitiendo ocultar de alguna forma toda la inicializacién de estos métodos, que solo
disminuian la legibilidad del codigo.

inicializarlListeners
activida tonClickListener ew.OnClickListener() {

w View.OnClickListener() {

etEditText().addTextChangedListener(new TextWatcher() {
rride
d afterTextChanged(Editab

beforeTextChanged (Cha s, int start, int count, int after) {}

d onT hanged(Cha ce s, int start, int before, int count) {
calcularDat 2

altura.getEditText().addTextChangedListener(new TextWatcher() {

d afterTextChanged(Editable

d beforeTextChanged(C s, imt start, int count, int after) {}

EF)

d onT hanged(Cha ce int start, int before, int count) {
calcularDatos();

getEditText () . addTextChangedListener (new TextWatcher() {

L
rrid

d afterTextChanged(Editable
d beforeTextChanged(C q s, int start, int count, int after) {}

=3

d on Changed(Cha ce 5, int start, int before, int count) {
calcularDatos();

Figura 4.14 Métodos auxiliares resultado de la refactorizacion (2)
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4.4.3. Desafios en back-end

El back-end es la parte de la aplicacion que maneja la légica y la gestién de datos detras
de la interfaz de usuario, es decir, la parte invisible de la aplicacién que permite que el
usuario realice acciones y obtenga resultados.

Base de datos

En este proyecto se ha elegido como base de datos Cloud Firestore, la base de datos
de Firebase NoSQL. Ademas, también es una base de datos en tiempo real, lo que
significa que las actualizaciones de datos se propagan automaticamente a través de
todos los dispositivos y usuarios que estan conectados a la base de datos.

A pesar de tratarse de una base de datos NoSQL y no exigir en ningiin momento ninguna
estructura especifica en cada objeto que subimos o actualizamos, por ejemplo, en
Firebase se puede subir un usuario que contenga como elementos el nombre, un email
y un rol, y a continuacién subir un usuario que Unicamente contenga un nombre y esto
no resulta en ningan error

En nuestro caso hemos construido unas estructuras y relaciones que, mediante las
entidades mencionadas anteriormente al inicio punto 5.2 Estructura del cédigo,
podremos asegurarnos consistencia en Firestore.

USUARIO | *1 ENFERMEDAD |~ = RECETA

[ padece_enfermedad ] [ contraindicado ]

Figura 4.15 Estructura de datos

A pesar de que pueda verse extremadamente simple la relacion de los datos, nuestra
aplicacion no necesita mas complejidad dada la simplicidad inicial de nuestro proyecto
a nivel de ldgica. Nuestra base de datos, por el momento, Unicamente requiere
almacenar informacién de los usuarios individualmente, las enfermedades que pueden
padecer y las recetas que estan contraindicadas en funcién de las enfermedades que
padezca.

e En caso de que el usuario no padezca ninguna enfermedad, podra
recomendarsele cualquier receta.

e ENn caso de que el usuario padezca alguna enfermedad, si esta tiene
contraindicaciones alimenticias, no se le recomendaran las recetas
contraindicadas.

Comunicacion

En el lenguaje escogido para el desarrollo de Agere nos encontramos con un
inconveniente, y es que, en Java, el hilo principal no podia ser bloqueado a la espera de
la obtencidn de los resultados de una consulta a la base de datos o la confirmacién de
una correcta subida de los mismos. La solucion fue comunicarse con la base de datos
mediante callbacks.

Los callbacks, o también conocido como funciones de retorno, son unas funciones que
se pasan como argumento a otra funcion y que se ejecuta después de que se complete
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la funcion principal. El objetivo principal de los callbacks es permitir mantener un orden
y control sobre la ejecucion de los codigos asincronos.

Persistencia

GetAllCallback

GetldCallback
DL

InsertarCallback

Figura 4.16 Estructura de la persistencia en Agere

Como se puede observar en la Figura 4.16, la persistencia consta de cuatro interfaces?
gue permitiran dar una correcta estructura a la clase FirebaseDAL.

GetAllCallback

Figura 4.17 Interfaz GetAllCallback

La interfaz GetAllCallback, mostrada en la Figura 4.17, consta Unicamente de un
método, ObtenidosTodosLosDatos, el cual recibe como argumento una lista de los datos
obtenidos en una consulta a la base de datos.

Esta interfaz es usada cuando se hacen llamadas a base de datos y la respuesta espera
ser un conjunto de documentos, pudiendo ser este un conjunto vacio, con un Unico
elemento o muchos elementos.

GetldCallback

Figura 4.18 Interfaz GetldCallback

La interfaz GetldCallback, mostrada en la Figura 4.18, como en el caso anterior,
implementa Unicamente un método, ObtenidoUnDatoPorld, en este caso recibe como
argumento un unico dato, en lugar de un conjunto de los mismos.

Esta interfaz es usada cuando se hacen llamadas a base de datos y se espera como
respuesta un Unico dato, por ejemplo, cuando se realizan busquedas en funcién del id
del documento, en estas llamadas, Firestore nos devolvera un Unico documento,
siempre y cuando este exista.

21 Interfaces: en Java, interfaz es una coleccién de métodos abstractos y propiedades constantes.
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InsertarCallback

Figura 4.19 Interfaz InsertarCallback

La interfaz InsertarCallback, mostrada en la Figura 4.19, se usa al guardar cualquier tipo
de documento en base de datos, indistintamente si es un nuevo documento o0 una
sobreescritura. El método InsertadoCorrectamente nos permite tener acceso al
documento que se ha guardado en base de datos.

Esta interfaz es Util cuando se guardan nuevos documentos, ya que estos se identifican
por la ausencia de un id y, en caso de requerirlo, podra obtenerse en el
“‘documentReference” que se obtenga como respuesta a la subida del nuevo archivo.

IDAL

Figura 4.20 Interfaz IDAL

La interfaz IDAL, mostrada en la Figura 4.20, indicara los métodos que debera contener
finalmente la clase FirebaseDAL. Como se puede observar, todos los métodos, a
excepcion de Delete e Insert, piden como argumento un objeto nombrado “tipo”. Esto se
hace debido a que Firestore, en sus comunicaciones, pide el nombre de la coleccién a
la cual queremos acceder. Como FirebaseDAL sera una clase accedida por cualquier
servicio y sera la Unica encargada de comunicarse directamente con la base de datos,
una forma sencilla de indicar a que coleccién se va a acceder es pasando como
argumento una instancia del tipo de objeto con el que estamos trabajando. De esta
forma, como se vera a continuacion, podremos gestionar las colecciones de Firestore.

FirebaseDAL

Figura 4.21 Atributos y constructor de FirebaseDAL
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Finalmente, la clase FirebaseDAL, mostrada en la Figura 4.21, como podemos observar,
implementa la interfaz IDAL, que le forzara a usar todos los métodos de las interfaces
gue se presentaron anteriormente.

En referencia a los atributos,

e path: contendra, en caso de que sea necesario, la coleccién con la que
querremos comunicarnos en base de datos.

e id: contendra, en caso de que sea necesario, el id del elemento con el que
estamos trabajando.

e databaseReference: contendra la referencia a nuestra base de datos.

Como se menciond anteriormente, es en esta clase en la que se gestionara a que
coleccion se haré referencia, y esto es mediante el método ComprobarTipoObjeto, que
lo podemos observar en la Figura 4.22.

Figura 4.22 Método ComprobarTipoObjeto de FirebaseDAL

Este método, como se podra observar en siguientes apartados, sera invocado al
comienzo del resto de métodos que traten de comunicarse con la base de datos, como
puede ser getByld() o getAll().
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Almacenamiento

Si continuamos con la estructura de FirebaseDAL, encontramos el método que nos
permite subir un dato a Cloud Firestore.

Figura 4.23 Método Insert de FirebaseDAL

Como se puede observar en la Figura 4.23, en primer lugar invocamos al método
ComprobarTipoObjeto, en el que se le dara un valor a la variable path (que hace
referencia a la coleccion a la que subiremos el dato) y a id (en caso de que el objeto a
insertar en base de datos ya tenga o no).

Tras la invocacion a este método se hace una distincién en funcion de si “entidad” ya
tiene o no un id, para diferenciar los casos de sobreescritura o insercién de nuevos
objetos.

Como podemos observar, Unicamente en los casos de ser un nuevo dato a insertar se
invocara el método callback, ya que, si es una sobreescritura, se entiende que
disponemos de todos los datos del objeto que estamos insertando, mientras que si es
nuevo, podriamos estar interesados en obtener su id generado.
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Descarga

Para la descarga de datos, a diferencia del almacenamiento, encontramos mas variedad
de casos posibles y, por tanto, un mayor nimero de métodos destinados a realizar
diferentes llamadas.

Figura 4.24 Método getByld de FirebaseDAL

En este método, mostrado en la Figura 4.24, encontramos que, en primer lugar, se
invoca el método ComprobarTipoObijeto, esto nos proporcionara el path (coleccion) a la
que queremos acceder y, al recibir la respuesta, retornamos el documento obtenido
mediante el callback cuyo método sera el creado en la interfaz GetldCallback, mostrada
ya anteriormente.

De similar manera se estructura el método getAll, mostrado en la Figura 4.25.

Figura 4.25 Método getAll de FirebaseDAL

La unica diferencia es que, en este método, usaremos la interfaz GetAllCallback para
poder gestionar un nimero mayor de documentos recibidos en la respuesta a la llamada.
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4.5. Pruebas

Durante las etapas iniciales del desarrollo de una aplicacién, es crucial enfocarse en la
verificacion y validacion constante del producto.

Para verificar el producto, se llevan a cabo pruebas exhaustivas para identificar y
corregir posibles errores, bugs o fallas en la funcionalidad. Esto implica realizar pruebas
unitarias y pruebas de aceptacion para asegurarse de que el producto cumpla con los
estandares de calidad y funcione correctamente.

Las pruebas de aceptacion se realizaron de manera manual y exploratoria durante el
propio desarrollo de cada tarea individual donde, como se explicé anteriormente, en las
descripciones de las tareas de Trello se establecian ciertas pautas que debian seguir
las tareas.

En este apartado nos centraremos en las pruebas unitarias, las cuales se han realizado
mediante JUnit.

Su uso no requiere ninguna instalacion especifica si se esta utilizando Java, pues se
trata de una libreria para la misma que suele venir incorporada en la mayoria de IDEs,
como es nuestro caso, Android Studio.

A pesar de encontrarse ya por defecto, debemos mirar si JUnit se encuentra habilitado
en Android Studio.

i Settings

Editor * Inspections
> Appearance & Behavior Profile: | P
Keymap
~ Editor

Internationalization - tip You can edit them as a single
Java language level issues
Java language level migration aids
JavaBeans issues
> Javadoc
~  JUnit

Severity: | ¢g* Mixed + In Al

Figura 4.26 Activar JUnit en Android Studio

En nuestro caso venia desactivado, pero seleccionando JUnit y salvando los cambios,
como se muestra en la Figura 4.26, podriamos comenzar la realizacion de pruebas
unitarias en nuestro proyecto.

Los test automatizados mediante JUnit se realizaron en las partes de la aplicacion que
consideramos mas criticas y, a nuestro parecer, debiamos asegurar que siempre
funcionasen correctamente.

Entre los cuales encontramos:

¢ Inicio de sesién
e Registro de usuario
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e Edicion de datos del usuario
e Calculos correctos de la calculadora Harrys Benedict

Y como se puede observar en la Figura 4.27, todos los test pasan satisfactoriamente.

Tests in 'com.tfg

v @

Figura 4.27 Resultado de los test realizados en JUnit

Como ejemplo, se va a explicar paso a paso como realizamos uno de los test, en
concreto, comprobar el correcto funcionamiento de la edicién de datos en el perfil del
usuario, y para simplificar la explicacién, nos centraremos en la funcionalidad para
cambiar el peso y altura del usuario.

En primer lugar, debe identificarse la seccion de codigo critica que va a ser testeada.
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Insert:

Figura 4.28 Métodos a testear con JUnit

En la Figura 4.28 se muestran los métodos encargados de realizar el cambio de altura
y peso del usuario respectivamente.

Como podemos observar, ambos métodos realizan exactamente el mismo
funcionamiento, a diferencia de que uno realiza cambios en los atributos
correspondientes del usuario.

Veamos como funciona el método detenidamente:

e En primer lugar se realiza una comprobacion para ver si el valor introducido no
es un vacio o no termina en punto (esto java lo detecta como un error tipografico
y no lo sabe castear a double.

e Si el valor introducido es posible castearlo a double, se guarda en una variable
llamada “val” para, a continuacion, modificar los datos del usuario actual.

e Tras realizar todos los cambios pertinentes en pantalla, se procede a salvar el
usuario en Firestore.

Durante todo este proceso, en la linea donde se castea el valor introducido pueden
surgir errores, debido a datos invéalidos, es por esto que el codigo se encuentra
encapsulado por un try-catch encargado de capturar este error y no proceder con el
cambio erréneo de datos.

Ahora, con el cédigo ya analizado, procederemos a presentar la clase test donde se
realizaran las pruebas.
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Al realizar el primer intento de los test surgieron los errores mostrados en la Figura 4.29.

Figura 4.29 Error en la ejecucion de test

Esto fue debido a que, para lanzar los test de JUnit, la aplicacion no es ejecutada en
ningln momento, Unicamente se prueban los métodos y lineas de cédigo indicados, por
lo que en ningln momento iniciaba sesion ningln usuario. Ademas, realizar una
instancia de nuestro Firestore Database no resolveria nuestro problema, puesto que la
base de datos, por las reglas que especificamos en un inicio, Unicamente se puede
acceder si uno tiene una sesion iniciada en ese instante y, modificar estas reglas para
poder acceder a la base de datos fuera de un uso normal de la aplicacién supondria una
importante brecha de seguridad. Por esta razdon decidimos realizar ciertas
modificaciones en los métodos a testear, sin modificar el funcionamiento de los mismos.

Asi pues, tras las modificaciones pertinentes, el cddigo resulté como se muestra en la
Figura 4.30.

Figura 4.30 Métodos a testear modificados

De tal forma que ahora los métodos no realizan ninguna llamada a base de datos y, en
cambio, devuelve un booleano que nos indicard si se ha podido realizar o no
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correctamente el cambio de datos. En caso de ser afirmativo, se realizara la
actualizacién en base de datos y, en caso negativo, no se realizara ningun tipo de
actualizacion.

En nuestro caso de la clase de test quedara como se observa en la Figura 4.31.

Figura 4.31 Método Before JUnit

En primer lugar inicializamos los datos que son necesarios para realizar las pruebas. En
nuestro caso, inicializaremos un usuario e inicializaremos una instancia de DatosBD,
donde guardaremos el usuario recién creado.

Con la etiqueta @Before colocada justo antes del método setUp(), indicaremos a JUnit
gue se método debera realizarse antes que cualquier test.

69



Figura 4.32 Métodos test JUnit

Asi pues, en la Figura 4.32 encontramos los test realizados, donde:

CambioAlturaCorrecto: en este método pasaremos un dato de altura correcto,
en el cual, tras la llamada del método actualizarAltura(), lo que esperaremos es
que el usuario que se encuentra en datosBD contenga el mismo peso que el
valor del peso nuevo introducido. Esto se indica mediante el método
assertThat(objectX, is(objectY)), donde, en lenguaje natural, estamos diciendo
que “esperamos que objetoX sea igual a objetoY”.

CambioAlturaValorNoDouble: en este método, el proceso a realizar es el mismo
pero, en este caso, enviaremos al método actualizarAltura() un valor erroneo, en
concreto, un valor no parseable?” a double. La comprobacién a realizar para
saber si el método realiza bien su tarea sera esperar a que el peso que se tenia
antes del intento del cambio sea el mismo que el obtenido tras este. Esto se
realiza mediante el método assertThat(objectX, is(objectY)).

22 Parseable: cualidad de un valor cuando este se puede interpretar y convertir en un formato
especifico.
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CambioPesoCorrecto y CambioPesoValorNoDouble siguen la misma estructura que los
dos métodos explicados respectivamente.

Asi pues, podemos disponernos a ejecutar los test viendo finalmente que todos se
realizan satisfactoriamente, como se puede observar en la Figura 4.33.

Figura 4.33 Resultado de ejecucion test JUnit en Android Studio
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4.6. Guia de uso

Si somos nuevos usuarios el primer paso en la aplicacion sera registrarse.

2007 400 « H®I60%®

\gere

ALIMENTA TU SALUD

email
nuevo@agere.com

password

¢Ya tienes una cuenta?
LOGIN

Figura 4.34 Pantalla registro de Agere

Como observamos en la Figura 4.34, registro Gnicamente necesita un correo y una
contrasefa. Si el correo introducido no se encuentra registrado en nuestra app, este
procederd a registrarse como nuevo usuario y se le redirigira a un formulario de inicio
como el mostrado en la Figura 4.35.

2029 400 « W®I0%SD

IL\\(,jC?l;f

En Agere queremos personalizar tu experiencia lo
maximo posible, por ello comenzaremos con unas
preguntas sencillas para saber un poco mas cobre ti.

2028 400 » W®I60%D

Me:’e

En Agere queremos personalizar tu experiencia lo
méximo posible, por ello comenzaremos con unas

preguntas sencillas para saber un poco més cobre ti ohor !

'

&Con que opcion te
identificas mas?

nombre usuario

¢Con que opcion te
identificas mas?

Escoge tu avatar

SIGUIENTE

SIGUIENTE

Figura 4.35 Dos primeras pantallas del formulario inicial de Agere
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Entre otros, se le pedira al usuario que introduzca algunos datos basicos para el correcto
célculo de algunos parametros necesarios dentro de la aplicacién, como es el sexo del
usuario, fecha de nacimiento y enfermedades que padece, pero también se le pediran
otros datos, para mejorar la experiencia del usuario, como es el nombre y avatar del
usuario.

Tras haber completado correctamente el formulario, el usuario tendra pleno acceso a la
aplicacion, donde se le redirigira por primera vez al Home de la aplicacién, mostrado en
la Figura 4.36.

18145 4 OO » M®L59%®

}\@ere

iNos alegra verte
de nuevo, admin!

Empecemas por - | galcula tu dieta
|0 SEI‘ICI"O... Calcula el consumo

Inf basica total y las necesidades
deberfamos energéticas en tu diete
diaria

¢Qué cuidados debo llevar?

Toda la informacion que necesitas saber
sobre tus patologias

=
HH
Recetas

Figura 4.36 Pantalla home de Agere
Desde el Home de la aplicacién tendremos acceso a:

e Ajustes de usuario - seleccionando la imagen de peffil

¢ Recomendaciones basicas de salud - seleccionando la tarjeta “Empecemos por
lo sencillo”

e Calcular las kcal recomendadas a ingerir cada dia = seleccionando la tarjeta
“Calcula tu dieta”

e Obtener informacién basica sobre enfermedades que padezca el usuario -
seleccionando “; Qué cuidados debo llevar?
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1805 400 « B®L61%D 18:06 400 « O L61%D . 2000 400 + B®A0O%D

&«

Empecemos
por lo sencillo... Calcula tu dieta ¢Qué cuidados
debo llevar?

Seleccione un tipo de actividad..

MIS DATOS

& e Hipertiroidismo
27967

g &¢Qué es?
1 Aturaom - J taid N El hipertiroidismo, o tiroides
i720, hiperactiva, ocurre cuando la glandule

tiroides produce mas hormonas
® Poso (kg) 5 tiroideas de las que su cuerpo
Bajar de Bajar de necesita.
peso LENTO peso RAPIDO Su tiroides es una pequefia glandula
con forma de mariposa ubicada
1431,00 kel 1131,00 kel en la parte delantera de su cuello.
Produce hormonas que controlan
MI CUENTA como el cuerpo usa la energia.
Estas hormonas afectan a casi
t=r Cambiar contrasefia \C todos los 6rganos de su cuerpo y
controlan muchas de las funciones
i 5 o w mas importantes de su cuerpo. Por
BJ, Cerrarsesitn ) Subir de Subir de ejemplo, afectan su respiracion,

peso LENTU peso HAP|DD frecuencia cardiaca, peso, digestion

y estados de animo. Si no se trata, el
2031,00 kel 2331,00 kel hipertiroidismo puede causar serios

problemas del corazon, huesos,

Figura 4.37 Pantallas: Ajustes de usuario - Consejos bésicos de salud - Calculadora Harrys Benedict -
Informacion enfermedades

En ajustes de usuario se podran modificar los datos del usuario asi como cerrar sesion.

En consejos basicos de salud se muestran una serie de consejos dados por nuestros
especialistas que, segun estos, toda persona deberia tratar de aplicar en su dia a dia.

La calculadora de Harrys Benedict no solo te permitira ver las kcal a consumir segun tus
propios parametros, también permitira calcular las kcal para cualquier usuario en
cualquier momento del dia.

La seccioén de informacién sobre enfermedades proporciona detalles basicos sobre lo
que es una enfermedad en particular, las posibles causas por las que se padece y las
recomendaciones generales para evitar 0 manejar la enfermedad seleccionada por el
usuario.

Si nos desplazamos al mend Menud, podremos tener una vista rapida del menu
recomendado por la aplicacion en funcion de la enfermedad que padezca el usuario,
mientras que en el menl Recetas, encontraremos un listado con las recetas disponibles
para nosotros. Estas ventanas las podemos observar en la Figura 4.38.
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1803 400 » WM®L62%D 2000 400 « W®0%D

A

Bol de frutas con
gramola Buscar una receta...

10 min
Salteado de pasta con verduras

Bol de frutas con gramola
Medallones de pavo al limén

Sandwich de at(in con aguacate

Sandwich con atin y
o T T

fr L m

Home Mend

Figura 4.38 Pantallas Menu y Recetas de Agere

En ambas pantallas, si seleccionamos alguna de las recetas, podremos ver el detalle de
la receta, es decir, el tiempo, ingredientes y pasos para llevar a cabo la receta, como se
muestra en la Figura 4.39.

1803 400 +« W®L61%0D

Bol de frutas con gramola
Tiempo: 10 min

Ingredientes:

- Frutos secos (al gusto)

- Semillas (al gusto)

- Avena (al gusto)

- 1 pieza de fruta

-1 yogur natural sin azucar

-1 punadito de bayas (al gusto)

- 1 cucharadita de miel natural

Pasos:
Paso 1: Trocear y/o picar todos los
ingredientes al gusto.
Paso 2: En un bol introducir el yogur y
mezclarlo con la cucharadita de miel

Figura 4.39 Pantalla detalle de receta
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4.7. Experimentos

Un MVP (Minimum Viable Product o Minimo Producto Viable) es una version lo
suficientemente basica de un producto o servicio que se desarrolla y lanza al mercado
con el objetivo de obtener retroalimentacién de los clientes de manera temprana y
validar la viabilidad del concepto antes de invertir tiempo y recursos en su desarrollo
completo.

4.7.1. Primer experimento

Después de completar la primera version basica de Agere, el siguiente paso consistio
en preparar el primer experimento con usuarios reales con el fin de obtener
retroalimentacion inicial de los mismos. Para ello, se seleccion6 cuidadosamente un
grupo reducido pero representativo de personas que abarcara todos los perfiles de early
adopters??

La eleccion de este grupo se basd en la importancia de contar con usuarios que
estuvieran dispuestos a probar nuevas tecnologias y que tuvieran la capacidad de
brindar comentarios y sugerencias valiosas.

Se husco incluir diferentes perfiles que representaran a diversos segmentos del publico
objetivo, con el objetivo de obtener una perspectiva mas amplia y completa. Los perfiles
seleccionados fueron los siguientes:

Usuario 1 Hombre. Especialista sanitario.

Edad 25

Estado de salud Bueno

Conocimientos Altos conocimientos en salud y nutricion
Usuario 2 Hombre. Estudiante informatica.

Edad 22

Estado de salud Padece asma

Conocimientos Conocimientos basicos de nutricion
Usuario 3 Mujer. Trabajo semi-sedentario.

Edad 56

Estado de salud Padece hipertension y tiroides
Conocimientos Escasos conocimientos de nutricién ni salud
Usuario 4 Hombre. Trabajo activo.

Edad 59

Estado de salud Bueno

Conocimientos Conocimientos basicos de salud
Usuario 5 Hombre. Jubilado.

Edad 65

Estado de salud Bueno

Conocimientos Conocimientos basicos de nutricion

23 Early adopters: clientes que, ademas de usar el producto o la tecnologia del proveedor,
también brindan comentarios sinceros y considerables para ayudar al proveedor a perfeccionar
sus futuros lanzamientos.
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Estos usuarios fueron invitados a utilizar Agere y a compartir sus experiencias,
destacando los aspectos positivos, identificando posibles problemas o areas de mejora,
y sugiriendo nuevas funcionalidades o caracteristicas que consideraran relevantes.

Para esto, se entregaron una serie de preguntas a los usuarios en donde pudiesen
expresar sus ideas, ademas de realizar una pequefia encuesta para saber si el
funcionamiento inicial de la aplicacion era correcto y si estaba siendo desarrollada de
forma correcta.

Encuesta

La siguiente encuesta se entregd tras el uso de la aplicacion por parte de los usuarios.
En la primera parte se les realiz6 una serie de preguntas en referencia a la facilidad de
uso de Agere, donde 1-totalmente en desacuerdo y 5-totalmente de acuerdo. Tras esto,
se les concedid un espacio donde escribir libremente y poder dar su opinion,
sugerencias y posibles mejoras o fallos detectados.

Responda a las preguntas siguientes segun su conformidad, teniendo en cuenta que
1 es “totalmente en desacuerdo” y 5 es “totalmente de acuerdo”

1 2 3 4 5

¢La aplicacion es intuitiva?

¢, Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacion?
¢, Te ha parecido util la informacion mostrada en la
aplicacion?

¢ Has obtenido nuevos conocimientos de nutricion que
previamente no conocias?

¢, Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan
premium de la aplicacién?

Tras conocer el objetivo de la aplicacion y haber tenido un primer acceso a ella, ¢ Qué
te gustaria ver en futuras versiones y consideras imprescindible? ¢Consideras que
algun aspecto de la aplicacion deberia mejorar?
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Respuestas

¢La aplicacion es intuitiva?

8 Tot. en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente
De acuerdo

De acuerdo
0% = Completamente de acuerdo

Figura 4.40 ¢ La aplicacion es intuitiva?

Como podemos observar en la Figura 4.40, en general todos concordaban en que la
aplicacion era bastante intuitiva, a pesar de que un 80% consideraban que podian haber
algunos aspectos a mejorar, como algunos apartados de navegacion. Esto se debi6 en
parte porque parte de los entrevistados eran adultos que no estaban experimentados
con el dispositivo de prueba que se les dio. Resulté que este dispositivo mévil era
controlado por gestos en la pantalla y no por una botonera digital incorporada en la
pantalla.

Es por esto que sufrieron un periodo de adaptacion hasta que lograron adaptarse a la
navegacion en dicho dispositivo.

¢ Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacion?

= Tot. en desacuerdo

De acuerdo En desacuerdo
40%

Indiferente

De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.41 ; Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacién?

A pesar de que el disefio puede ser uno de los aspectos de una aplicacion mas
subjetivos debido al amplio abanico de gustos que pueden tener las personas, se puede
observar en la Figura 4.41 una gran aceptacion de la interfaz disefiada. EI minimalismo
y una seleccién primaria de colores hace que, a mas o a menos, la interfaz en rasgos
generales sea atractiva.
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¢ Te ha parecido atil la informacién mostrada en la aplicacion?

= Tot. en desacuerdo

Deacuerdo = En desacuerdo
40%

Indiferente

De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.42 ¢ Te ha parecido util la informacién mostrada en la aplicacion?

En este caso, se deben interpretar correctamente los resultados, como se puede
observar en la Figura 4.42, ha agradado altamente la informacion mostrada, pero en
algunos casos no les ha parecido extremadamente llamativa. ¢Esto a que se puede
deber? Pues, analizando las respuestas individualmente, se pudo observar que los
sujetos con mayores conocimientos de la salud y nutricionales les daban una menor
importancia que los sujetos que en un principio no poseian dichos conocimientos.

¢ Has obtenido nuevos conocimientos de nutricion que previamente no conocias?

= Tot. en desacuerdo

= En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.43 ¢ Has obtenido nuevos conocimientos de nutricion que previamente no conocias?

En esta pregunta, mostrada en la Figura 4.43 la respuesta resulté ser unanime, si no
resultaba ser por una ventana de la aplicacion, era otra, pero todas mostraban
informacion util y relevante a los usuarios, que, si no tenian conocimientos previos, les
resultaba de gran curiosidad, y para los mas experimentados, encontraban algin dato
gue creian olvidado.
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.Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan premium de la aplicacion?

= Tot. en desacuerdo
Deacuerdo

0% En desacuerdo
4

Indiferente Indiferente

H0% De acuerdo

Completamente de acuerdo

Figura 4.44 ;Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan premium de la aplicacion?

Esta se trata de la pregunta peor valorada como se puede observar en la Figura 4.44,
pero se debe tener en cuenta que la aplicacién se encuentra en su primera etapa, por
lo que quedan muchas funcionalidades por realizar y queda mucho margen de mejora.
Teniendo esto en cuenta, los resultados obtenidos no son tan malos, ya que, a pesar de
que sea una aplicacion en pleno desarrollo, ha agradado a los usuarios y tienen
confianza en todo lo que puede aportar.

Conclusiones primer MVP
De los resultados obtenidos se pueden sacar varios puntos a tener en cuanta:

e A los usuarios les gusta la aplicacion, le ven potencial al producto final que se
podré alcanzar cuando Agere se encuentre finalizado y listo para lanzarse al
mercado.

e Algunos aspectos son mas dificiles de considerar, como el caso del coste de la
aplicacion premium, donde es dificil saber su opinién sin un producto mas
desarrollado que el actual.

Es por esto que para el siguiente MVP se considerara dar cierta prioridad a las
sugerencias de los early adpters, para asi poder entregarles un producto mas completo
y dirigido a las necesidades de estos.

4.7.2. Segundo experimento

Tras la implementacién, ampliacion y testeo de las nuevas funcionalidades en Agere se
dio comienzo al segundo experimento con usuarios. Las pautas a seguir fueron las
mismas que en el anterior, con dos ligeras modificaciones:

e Se permitié instalar la aplicacion en los dispositivos de los usuarios si estos
guerian, en vez de usar un Unico dispositivo de pruebas.

e Se aumento el nimero de usuarios a probar la aplicacién. Se volvieron a escoger
los 5 mismos usuarios que testearon la aplicacion en el primer experimento, para
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que asi estos pudiesen puntuar la evolucion de la aplicacion y se escogieron 10

personas mas a las que mostrar la aplicacion por primera vez.

Los 10 nuevos usuarios tienen los siguientes perfiles:

Usuario 6

Mujer. Trabajo sedentario.

Edad

56

Estado de salud

Padece artritis

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutriciéon y salud

Usuario 7

Hombre. Especialista informatico

Edad

56

Estado de salud

Padece arritmias

Conocimientos

Conocimientos basicos de nutricion. Escasos conocimientos de salud

Usuario 8

Mujer. Jubilada.

Edad

60

Estado de salud

Padece fibromialgia

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricion y salud

Usuario 9 Hombre. Trabajo sedentario.
Edad 38
Estado de salud Bueno

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricién y salud

Usuario 10 Mujer. Especialista sanitaria.
Edad 26
Estado de salud Bueno

Conocimientos

Altos conocimientos en salud y nutricién

Usuario 11

Mujer. Trabajo semi-sedentario.

Edad

37

Estado de salud

Padece ovarios poliquisticos.

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricion y salud

Usuario 12 Mujer. Jubilada.
Edad 66
Estado de salud Bueno

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricion y salud

Usuario 13

Mujer. Especialista sanitaria.

Edad

29

Estado de salud

Padece ovarios poliquisticos.

Conocimientos

Altos conocimientos de salud. Conocimientos basicos de nutricion.

Usuario 14 Hombre. Trabajo sedentario.
Edad 30
Estado de salud Bueno

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricion y salud

Usuario 15 Mujer. Trabajo sedentario.
Edad 60
Estado de salud Bueno

Conocimientos

Escasos conocimientos de nutricion y salud

81




Encuesta

La encuesta que se realizé fue la misma para los nuevos usuarios, pero para los 5
usuarios que pudieron participar en el primer experimento, se les afiadié una pregunta
mas, obteniendo pues el siguiente documento:

Responda a las preguntas siguientes segun su conformidad, teniendo en cuenta que
1 es “totalmente en desacuerdo” y 5 es “totalmente de acuerdo”

1 2 3 4 5

¢La aplicacién es intuitiva?

¢ Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacién?
¢ Te ha parecido util la informacion mostrada en la
aplicacion?

¢, Has obtenido nuevos conocimientos de nutricion que
previamente no conocias?

¢, Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan
premium de la aplicacion?

Si ya habias usado Agere anteriormente, ¢ Consideras
gue ha evolucionado en la direccidon que esperabas?

Tras conocer el objetivo de la aplicacién y haber tenido un acceso temprano a ella,
¢, Qué te gustaria ver en futuras versiones y consideras imprescindible? ¢ Consideras
gue algun aspecto de la aplicacién deberia mejorar?

Respuestas

¢La aplicacion es intuitiva?

Deacuerdo
20%

= Tot. en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

s Completamente de acuerdo

QTR

Figura 4.45 ¢ La aplicacion es intuitiva?
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Respecto al primer MVP, la intuitividad de la aplicacién se puede observar en la Figura
4.45 que ha mejorado considerablemente. Esto ha podido darse gracias a dos factores:

e Un porcentaje de los usuarios ya habian sido expuestos al sistema y al
dispositivo, por lo que volver a usarlo, a pesar de las nuevas funcionalidades no
les ha supuesto ningun esfuerzo.

o Al permitir a los usuarios probar Agere con sus propios dispositivos moviles,
estos ya estaban familiarizados con la navegacion, por lo que no supuso
esfuerzo o tiempo extra para adaptarse, como sucedi6 en el primer experimento.

¢ Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacion?

%

= Tot. en desacuerdo

8 En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo
16% De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.46 ¢ Te ha parecido atractiva la interfaz de la aplicacion?

Al haber un mayor numero de usuarios, las opiniones comienzan a ser mas dispares. Al
igual que en el primer experimento, la interfaz resulta ser algo méas subjetivo. A pesar
de que a gran parte de los usuarios concuerdan en que la aplicacion tiene una interfaz
agradable, comienzan a haber algunas discrepancias entre algunos usuarios, como
podemos bien observar en la Figura 4.46.

¢ Te ha parecido atil la informacién mostrada en la aplicacién?

De acuerdo
20%

= Tot. en desacuerdo

= En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.47 ¢ Te ha parecido util la informacién mostrada en la aplicacion?
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En general, como se observa en la Figura 4.47, a todos los usuarios, al igual que en el
primer experimento, les gusta la informacion que ofrece la aplicacion. Resulta de interés
general y permite asentar ciertos conocimientos basicos que toda persona deberia tener
para comenzar a cuidar su salud.

¢Has obtenido nuevos conocimientos de nutricion que previamente no conocias?

7

Indiferente = Tot. en desacuerdo
14%

N \§§ =

s En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo De acuerdo
22%

= Completamente de acuerdo

Figura 4.48 ¢ Has obtenido nuevos conocimientos de nutricién que previamente no conocias?

En esta pregunta, mostrada en la Figura 4.48, al observar las puntuaciones tan dispares
se tuvo que realizar un estudio por separado de cada usuario. Las conclusiones
obtenidas fueron las siguientes:

¢ Las puntuaciones mas bajas fueron dadas por usuarios que ya tenian altos
conocimientos en nutricion y/o salud.

e Los siguientes usuarios que aportaron puntuaciones bajas fueron usuarios que
previamente ya habian probado la aplicacion.

e La gran mayoria de los nuevos usuarios fueron los que aportaron las
puntuaciones mas altas.

,Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan premium de la aplicacion?

Z = Tot. en desacuerdo
Indiferente

3304 = En desacuerdo

Indiferente
De acuerdo

De acuerdo = Completamente de acuerdo
60%

Figura 4.49 ;Considerarias adecuados 5€ al mes para un plan premium de la aplicacion?
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A pesar de que las puntuaciones siguen siendo para esta pregunta algo bajas, como
podemos observar en la Figura 4.49, si que han mejorado considerablemente desde el
primer experimento. Esto es algo a tener en cuenta, ya que la aplicaciéon sigue sin
disponer de todas las funcionalidades a las que aspira, pero aun asi, los usuarios
confian cada vez mas en esta.

Si ya habias usado Agere anteriormente, ¢Consideras que ha evolucionado en la
direccion que esperabas?

Deacuerdo
20%

= Tot. en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

= Completamente de acuerdo

Figura 4.50 Si ya habias usado Agere anteriormente, ¢ Consideras que ha evolucionado en la direccién
que esperabas?

Gracias a la implantacién de funcionalidades nuevas que fueron aportadas por los
propios usuarios en el primer experimento, la aplicacion a obtenido buenas
calificaciones respecto a su mejora desde el primer MVP como podemos observar en la
Figura 4.50.

Conclusiones

Los resultados de este segundo experimento nos muestran grandes resultados, donde
la aplicacién, poco a poco, recibe mas aceptacion. Uno de los puntos clave ha sido tratar
de desarrollar funcionalidades fruto de las propias peticiones de los usuarios.

Algo a mejorar y a tener en cuenta sera disponer de un sistema de actualizaciones para
variar periddicamente la informacion que se muestra en la aplicacion, sin este cambio,
la aplicacion podria dejar de usarse paulatinamente ya que, poco a poco los usuarios
tendrian menos interés por entrar a la aplicaciéon por no disponer de informacién nueva
y actualizada.
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4.8. Cronologia del proyecto

15 Dic. 2022 30 Ene. 2023 1 Abr. 2023
1
ot >
-(®@)- = Y
o —_— O¢ -
. . Segundo
Primeras reuniones Primer experimento experimento
Comienzo de la Comienzo . e(;zmr:;:’zge'
idea del proyecto desarrollo del r
primer MVP segundo MVP
000
22 Dic. 2022 21 Mar. 2023 15 May. 2023

Figura 4.51 Linea temporal del avance del proyecto

Durante el mes de diciembre de 2022 y enero de 2023 se estuvieron realizando charlas
con diferentes usuarios, por lo general, especialistas sanitaros, para lograr acordar
finalmente cual seria el mejor enfoque para la aplicacion.

Tras, finalmente, tener una idea base clara, a partir de febrero de 2023 se dio comienzo
al proyecto.

Las tareas a realizar se organizaron en la aplicacion web Trello. En esta aplicacion se
crearon en un inicio 4 listas en las que ir estableciendo las tareas a realizar.

e Lista de tareas: donde se almacenaban todas las tareas, por orden de
preferencia, pendientes de realizar. Con las etiquetas incluidas en las tarjetas de
Trello, se indica a que sprint pertenecia cada tarjeta.

e En proceso: las tareas que se encuentran realizando en ese mismo instante.
Por lo general, en esta lista no deben acumularse demasiadas tareas
simultaneamente.

e En test: al finalizar una tarea, esta pasa a test, donde debera pasar unas
pruebas de aceptacion establecidas en dichas tarjetas para poder asegurar el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

e Hecho: en esta lista se encuentran las tareas realizadas y testeadas.

Las tareas asignadas a cada Sprint fueron organizados en funcion del conjunto de tareas
siguiente:
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+ 4
Inicio de sesion
Registro de usuario

<

Cuestionario

~

Disefio base a
Disefio base app (home) [ PP ]

(navegacion menu)

/ Disefio base app (menu
del dia)

CRUD de usuario

Mends iniciales
[ Disefio base app (recetas) ]

Ee]
©
o
=
2 I
= Detalle receta Listado de recetas
Buscador de recetas
) (filtro) CRUD recetas
Consejos basicos
Informacion . ]
Cuestionario
enfermedades

Objetivos/retos diarios preferencias

Figura 4.52 Mapa de caracteristicas inicial

En la Figura 4.52 se presentan todas las tareas que deben llevarse a cabo, organizadas
por prioridad. Esta clasificacion nos ayudara a determinar el orden en el que las tareas
se agregaran a los Sprints. Ademas, el grosor de cada tarea nos proporciona una
estimaciéon aproximada del esfuerzo requerido para completarla.

Para realizar dichas estimaciones, no solo se tiene en cuenta la dificultad que puede
llevar inicamente programarlo, si no, todo su trabajo previo y posterior de preparacion,
disefio, implementacion y pruebas que debe seguir cada tarea. Ademas, algunas tareas
especificas, como pueden ser Consejos basicos o Menus iniciales, llevan un trabajo
extra incorporado, que es la recopilacion de informacién de los expertos y su validacion
final de los resultados mostrados en la aplicacion.
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4.8.1. Febrero 2023

En febrero, con una idea de la aplicacion ya asentada, se realiz6 la base del proyecto
de la aplicacion, asi como la realizacion del estudio previo necesario para comprender
la viabilidad y obstaculos que podriamos encontrarnos a la hora de lanzar nuestra
aplicacion.

| -

=~

Lista de tareas En proceso En test Hecho

Sprint 0 Sprint 0 + Afada una tarjeta a Sprint 0

Competencias de mercado Enlazar proyecto con Firebase Crear proyecto Agere en Firebase
Sprint 0

Analisis DAFO

—+ Afada una tarjeta Sprint 0

Crear logica en AndroidStudio

Sprint 0 + Afada una tarjeta

Proyeccién de ingresos y gastos

Sprint 0

Lean Canvas

Sprint 1

Logo app

Sprint 1

Inicio de sesién

Figura 4.53 Estado de Trello en Febrero 2023

4.8.2. Marzo 2023

A finales de Febrero, tras algunas entrevistas y debates en los que se mejoraron algunas
ideas del estudio previo y tras finalizar la base del proyecto, es decir, la creacién del
mismo y su conexién con la base de datos, se dio finalmente el visto bueno a la
aplicacion y pudo comenzar su desarrollo.

e Y
Lista de tareas En proceso En test Hecho
Sprint 1 Sprint 1 Sprint 1 Sprint 1
Generar ments CRUD de usuario Home Navegacién barra inferior
Sprint 1 + Anada una tarjeta a Sprint 1
Consejos basicos de salud Registro de usuario
Sprint 1 Sprint 1
Cuestionario inicial nicio de sesion
=
Sprint 1
Sprint 2 Logo app
Consejos/info enfermedades
Sprint 0
Lean Canvas

Snrint 2

Figura 4.54 Estado de Trello en Marzo 2023

Durante este mes se desarroll6 exclusivamente el primer producto viable de nuestra
aplicacion para asi poder realizar el primer experimento y recibir la retroalimentacion
necesaria de los primeros usuarios.

Este primer producto viable debia satisfacer las siguientes caracteristicas de la
aplicacion:

¢ Inicio de sesién

e Registro de usuario

¢ Cuestionario inicial (datos iniciales necesarios del usuario)
e Visualizar un menu inicial

e Visualizar consejos basicos de salud
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o Editar perfil

Con estas funcionalidades iniciales, el primer MVP podria darse por desarrollado y con
este comenzar los primeros experimentos con usuarios.

4.8.3. Abril 2023

En Abril, tras la realizacion del primer experimento, se tuvieron que llevar a cabo ciertos
cambios en la organizacion de las tareas, tratando de dar cierta prioridad, como ya se
explicd en el punto 4.7.1.3 Conclusiones primer MVP, a las mejoras dadas por los
usuarios, sin dejar de lado las tareas ya programadas con anterioridad.

Es por esto que en el tablero de Trello se realizaron ciertas modificaciones:

e Mejoras: una nueva tabla en la que se recopilarian todas las ideas obtenidas
como resultado de las pruebas con los usuarios finales.

o Bugs: las pruebas de aceptacién establecidas no siempre logran cubrir todos los
casos posibles, y los usuarios finales fueron capaces de producir algunos de
estos fallos, los cuales eran registrados en una nueva tarjeta con una etiqueta
llamada “Bugs”, cuando existian tarjetas de este estilo, se les trataba con la
mayor prioridad posible para asegurar siempre el mejor funcionamiento en el
producto final.

Lista de tareas

Mejoras

En proceso En test

Hecho

Sprint 2

Buscador de recetas

Sprint 2

CRUD de recetas

Sprint 2

Cuestionario de preferencias

Mejoras

Sprint 2

Objetivos/retos diarios

+ Afada una tarjeta

Sprint1
Naveaacién barra inferior

Figura 4.55 Estado de Trello en Abril 2023

Durante el desarrollo de este segundo MVP, se tuvieron que priorizar algunas mejoras,
dejando para un siguiente desarrollo tareas del sprint 2 menos prioritarias. Finalmente,
las tareas que se decidieron desarrollar para este segundo sprint fueron:

e (Mejora) Calculadora Harrys Benedict

e (Mejora) Afadir informacion relevante en las recetas
¢ (Mejora) Reordenar consejos de salud

e Consejos/informacion de enfermedades

e Listado de recetas

e Buscador de recetas

e CRUD de recetas
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4.8.4. Mayo 2023

Finalmente alcanzamos Mayo, donde vemos que ciertas tareas del Sprint 2, al haber
dado cierta prioridad a algunas mejoras, se tuvieron que dejar en un segundo plano,
esperando a ser desarrolladas para un siguiente MVP.

Como se puede observar, también surgieron nuevas mejoras debido al segundo
experimento que se realizd, a las cuales también se les dara cierta prioridad en el
desarrollo del siguiente MVP.

Mejoras Lista de tareas En proceso En test Hecho

Sprint 2 Sprint 2

+ Afiada una tarjeta

Cuestionario de preferencias s info relevante en las CRUD de recetas

Sprint 2

Sprint 2

Mejoras Buscador de recetas

+ Afiada una tarjeta 2

Cambiar receta con un solo clic en el
plato del menu del dia.

Sprint 2
Consejos/info enfermedades

s en las recetas, a

re.

Mejoras

Reordenar consejos bsicos de salud

Mejoras

Calculadora de reauerimientas

Figura 4.56 Estado de Trello en Mayo 2023

4.8.5. Observaciones

La participaciéon de los usuarios en las pruebas ha sido fundamental para comprender
sus necesidades y expectativas, lo que ha llevado a una evolucién significativa de la
aplicacion. Gracias a sus comentarios y sugerencias, se han podido incorporar
caracteristicas valiosas que mejoran la experiencia del usuario y agregan valor al
producto.

Sin embargo, la incorporacién de estas nuevas funcionalidades ha generado la
necesidad de reorganizar y replantear la prioridad de las tareas. En algunos casos
especificos, ha sido necesario descartar temporalmente ciertas tareas para realizarlas
en un futuro. Esta decision se ha tomado con el objetivo de asegurar que las nuevas
funcionalidades se implementen de manera efectiva y cumplan con altos estandares de
calidad.

Aungue posponer ciertas tareas puede resultar una medida dificil, se ha considerado
como una estrategia necesaria para mantener el enfoque en las funcionalidades mas
importantes y brindar una experiencia 6ptima a los usuarios.
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Capitulo 5

Conclusiones y trabajo a futuro

5.1. Despliegue

La parte final en el desarrollo de una aplicacién es el despliegue de la misma. El primer
paso, tras habernos asegurado de un correcto funcionamiento de nuestra app, tras
aplicar exhaustivos test en la misma, podemos comenzar a plantearnos donde nos
interesaria lanzarla al mercado.

Al tratarse de una aplicacion desarrollada para dispositivos Android, tiendas destinadas
a la publicacion de aplicaciones iOS quedan descartadas, aln asi nos quedan un gran
numero de opciones posibles para elegir:

e Samsung Galxy Store
e Amazon Appstore

o HUAWEI AppGallery
o Xiaomi Mi GetApps

e OPPO App Market

e VIVO App Store

Las opciones como vemos son muchas, pero entre todas las opciones disponibles,
finalmente nos decantamos por Google Play Store. Esto es porque entre todas las
opciones disponibles en el mercado, Google Play es la mas extendida y usada con
diferencia, ademas de todas las facilidades y ayudas que aportan para desarrolladores.

Lo primero que deberemos tener en cuenta es que necesitaremos acceso a Google Play
Console?, la consola de desarrollo oficial de Android para desarrolladores.

El proceso de registrarnos en esta consola, tiene un coste fijo de 253, por lo que, a partir
de este momento, el proceso explicado serd meramente informativo para ver como se
realizaria el proceso.

24 Google Play Console: developer.android.com/distribute/console
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Tarjeta de crédito

Asegurate de tener tu tarjeta de crédito
preparada para pagar la cuota de registro
(25 USD) en el siguiente paso.

Figura 5.1 Proceso de registro en Google Play Console

Una vez finalizado el proceso de registro, ya podremos acceder a Google Play Console,
y sera aqui donde podremos seleccionar la aplicaciébn que queramos subir a tienda,
seleccionando el boton situado en la esquina superior derecha.

= PP GooglePlay Console B o 6
82 Todaslas aplicaciones = 5
Todas las aplicaciones
Q) Bandejs de entrada
Consulta todos los juegos y aplicaciones a los que tienes acceso en tu cuenta de desarrollador A
5 Usuarlos y permisos.
5 Gestién de pedidos @ Enestos momentos, el tiempo de revisién es més largo de lo habitual v
» & Descargar informes
» 3 Austes Aplicaciones fijadas @
Fia aplicaciones para acceder a ellas répidamente y consultar métricas clave
/A Usar la version cldsica de

Play Console

Figura 5.2 Crear una versién en Google Play Console

Esto nos llevara a una serie de ventanas en las cuales se debera rellenar toda la
informacién propia de la aplicacion que sera visible desde la propia Google Play Store.
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Crear aplicacion

Detalles de la aplicacion

Nombre de la aplicacién

Este es el nombre que tendré tu aplicacién en Google Play. 0/50
Puedes cambiarlo mas adelante
Idioma predeterminado Inglés (Estados Unidos) - en-US v
Aplicacién o juego Puedes cambiar esta opcién mas tarde en Configuracion de la tienda
O Aplicacién
O Juego
Gratis o de pago Puedes editar esta informacién mas tarde en la pagina de aplicacién de pago
O Gratis
O De pago

Figura 5.3 Datos requeridos de una nueva aplicacion en Google Play Console
Algunos de los campos a rellenar son:

e Nombre de la aplicacion

e |dioma predeterminado

e Indicar si es una aplicacién o un videojuego

¢ Indicar si se trata de una aplicacién de pago o es gratis
¢ Afadir mas idiomas disponibles en nuestra aplicacion
e Una descripcion breve

¢ Una descripcion completa

e Icono de la aplicacién

e Portada

e Capturas de pantalla de teléfonos maoviles

e Capturas de pantalla de tablets (de 7 y 10 pulgadas)
e Video demo subido en YouTube

Una vez completados todos los datos podremos subir finalmente nuestra aplicacion.
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= » Google Play Console

BETA

Versién Prc

B8 Resumen de versiones Creay

» {») Prueba
Resurn

v Lanzar :
& Inactiv

Produccién

. Pane
Registro previo

» [0 Dispositivos y versiones

» @ Configuracién

Figura 5.4 Menu Google Play Console

En el panel de Google Play Console se dispondra de diversos apartados, de los que
cabe destacar tres de ellos:

o Resumen de versiones: en este apartado se podran visualizar el historial de
todas las versiones de la aplicacion que lancemos.

e Prueba: en este apartado se nos permitira lanzar nuestra aplicacion a un
conjunto limitado de usuarios para realizar pruebas.

e Lanzar: aqui se subirdn y gestionardn las versiones finales que tendran
disponible los usuarios desde Google Play Store.

Ahora nos centraremos en como lanzar una aplicacién al mercado, por lo que
navegaremos a Lanzar - Produccién, y una vez dentro, seleccionaremos el botén que
nos indica “Crear version”

Suelta Android App Bundles (.aab) o APKs aqui para subirlos

&, Subir Anadir de la biblioteca

Figura 5.5 Agregar archivo de la aplicacion en Google Play Console
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Es aqui donde deberemos afadir nuestra aplicacién. Para obtener el archivo a subir
tendremos que ir a nuestro proyecto en Android Studio - Build - Build Bundle(s) /
APK(s).

Esta seccién nos permitira crear tanto una APK como una Android App Bundle. En
nuestro caso escogeriamos la opcién de Bundle, ya que esta aporta mayor seguridad y
optimizacion a nuestra aplicacion.

r [Build | Run Tools Git Window

Build Bundle(s) / APK Build Al

Generate ; ... Build Bu

Figura 5.6 Generar archivo de la aplicaciéon desde Android Studio

Una vez generado el archivo y subido a Google Play Console, podremos ver la
aplicacion subida.

Crear version de produccion

App bundles y APKs

Suelta Android App Bundles (aab) o APKs aqui para subirlos

& Subir Afiadir de la biblioteca

app-release.aab w
Tipo de archivo Versién Niveles de API SDK objetive Disefios de pantalla ABls. Funciones obligatorias

Android App Bundle 101.0) 23y versiones posteriores 29 4 Todas las edades 1 : >

3
Detalles de la version

Figura 5.7 Version actual de nuestra aplicacion

Cuando guardamos la versién y le damos a revisar, habra que comprobar si hay algun
errory se requiere rellenar algun dato mas. Google este proceso lo tiene bastante guiado
por lo que no se deberian encontrar dificultades en completar los datos faltantes.

Una vez completados todos los datos, si es que fuese necesario, volveriamos a
seleccionar Revisar version. Una vez aceptados todos los datos, nos aparecera un botén
para lanzar finalmente la version.

Iniciar lanzamiento a Produccion
7

Figura 5.8 Lanzamiento de la aplicacion en Google Play Console

Con esto nuestra aplicacion podra estar disponible para todos los usuarios desde la
Google Play Store y podra ser actualizada con nuevas versiones en cualquier momento.
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5.2. Conclusiones

Tras el desarrollo de este proyecto podemos afirmar que el objetivo inicial que se
establecié al comienzo se puede establecer como cumplido, a excepcion de un
subobjetivo relacionado con el despliegue de la aplicaciéon en la plataforma de Google
Play.

En particular, consideramos que no era conveniente realizar un pago para comenzar a
utilizar dichos servicios, especialmente porque nuestra aplicacion se encontraba en
etapas tempranas de desarrollo. Ademas, estimamos que aun falta al menos un MVP
adicional para lograr una aplicaciéon que se sienta completamente funcional. Aunque la
version actual cumple con su propoésito, todavia carece de ciertas funcionalidades que,
en nuestra opinion, son necesarias para su lanzamiento al mercado.

En este trabajo se ha detallado el proceso seguido para desarrollar una idea de negocio
y evaluar su viabilidad en el mercado actual. Mediante este analisis, se ha logrado definir
la estrategia de negocio mas adecuada para competir en un entorno altamente
competitivo.

Actualmente, se dispone de un producto software que aun debe continuar
desarrollandose, listo para comenzar un tercer MVP y proseguir con la evolucién del
mismo.

Tal y como se encuentra actualmente Agere, un usuario ya dispone de informacion util
sobre su salud y consejos basicos que toda persona deberia conocer, ademas de
disponer de un menu generado especialmente para el, ademas de una biblioteca de
recetas donde buscar alternativas. También cuenta con algunas funcionalidades extra,
como es el caso de la Calculadora de Requerimientos caléricos Harrys Benedict, la cual
aconseja las kcal a consumir por el usuario en funcién de algunos parametros.

A la hora de escoger este proyecto, éramos conscientes de el gran reto que suponia
adentrarse en una aplicacion que estuviese tan estrechamente relacionada con
aspectos médicos y nutricionales, ya que los conocimientos en este ambito son
limitados. No obstante, gracias a la ayuda desinteresada de ciertos especialistas en el
ambito médico y tras muchas reuniones en las que perfilar que informacién era mas
adecuada mostrar y cual era mejor obviar, se han logrado obtener resultados
satisfactorios.

Cabe destacar que este proyecto tampoco habria sido posible sin la valiosa colaboracion
de los voluntarios que se ofrecieron para la realizacién de los experimentos. Su actitud
fue en todo momento muy positiva y activa, y permitié obtener nuevas funcionalidades
en la aplicaciéon que sin su ayuda no podrian haber sido llevadas a cabo.

Una de las mayores dificultades encontradas fue lograr unificar los conocimientos
médicos de los especialistas y las peticiones de los usuarios tras los experimentos
realizados a lo largo de este proyecto. Finalmente esto fue posible gracias a la
participacion activa de ambos grupos y la arquitectura usada en nuestra aplicacion, que
permitia realizar cambios en tecnologias o l6gicas de negocio rapidamente y con la
minima repercusion en el resto de la aplicacion.

En cuanto al desarrollo de la propia aplicacion, conforme se avanzaba en el proyecto,
fueron surgiendo ciertos obstaculos fruto de algunas decisiones tomadas, como es el
uso de Java como lenguaje para el desarrollo de esta aplicacién. En un principio fue
escogido por ser el lenguaje nativo de Android, ademas de presentar una integracion
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Optima con los servicios de Google. Sin embargo, Java esta comenzando a mostrar
ciertas limitaciones y se le considera un lenguaje que esta quedando rezagado para
ciertas situaciones.

Mediante una estructura de interfaces y callbacks se logré solventar el obstaculo que
presentaba la asincronia en Java (Android) y, a partir de ese momento, la aplicacién
funciond sin mayores problemas.

A pesar de los desafios encontrados, la realizacion de pruebas y la validacién de ciertos
datos resultd ser bastante sencilla gracias al uso de Java. Las tecnologias que
empleamos ya estaban integradas por defecto en este lenguaje, lo que evité la
necesidad de realizar instalaciones adicionales.

Es importante resaltar el acierto de utilizar los servicios de Firebase en nuestro proyecto,
ya que, al tratarse de un servicio de Google, podiamos contar con una alta
disponibilidad, cercana al 100%, ademas de su velocidad para obtener respuestas a las
peticiones de datos (de menos de 1 segundo) y la seguridad que ofrece nos permite
aportar seguridad y privacidad a los datos de nuestros usuarios.

Este proyecto ha supuesto un autentico reto para el equipo de desarrollo que, por el
momento, Unicamente ha estado formado por una Unica desarrolladora full stack, que
ha aprendido, luchado y ganado con cada una de las tecnologias, técnicas y
metodologias que se han empleado a lo largo del trabajo, ademéas de haber podido
enfrentarse a la direccion de un equipo formado con personas fuera del ambito
informatico.

Esta experiencia ha sido enriquecedora, ya que ha brindado la oportunidad de adquirir
nuevos conocimientos y habilidades que no se poseian al inicio del proyecto. Sin
embargo, nada de esto habria sido llevado a cabo sin los conocimientos adquiridos
previamente a lo largo del grado. Asignaturas como Proceso de Software o Proyecto de
Ingenieria de Software permitieron adaptar una correcta dinamica y desarrollo de Agere,
mientras que otras asignaturas como, Ingenieria del software, Disefio de Software,
Calidad de Software, Bases de datos y sistemas de informacion, Gestién de proyectos,
Andlisis y especificacién de requisitos y Mantenimiento y evolucion de software entre
otras muchas asignaturas, han aportado los conocimientos, practicos y teéricos,
necesarios para el desarrollo de todo el proyecto.

Es gracias a esto que se ha podido observar la importancia de la formacion académica
y cémo los conocimientos adquiridos en diferentes asignaturas pueden converger y
complementarse en un proyecto concreto.
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5.3. Trabajo a futuro

Actualmente, solo se permite a un administrador afiadir recetas a la plataforma. Como
trabajo a futuro, una funcionalidad importante a afiadir sera permitir a cualquier tipo de
usuario afadir recetas a la plataforma, de tal forma que el crecimiento de variedad en
recetas sea amplio y satisfaga la demanda de los usuarios.

Obviamente, para continuar aportando una aplicacion que sea segura para los usuarios,
todas las recetas afladidas no deberian estar disponibles automéaticamente para todos
los usuarios, ya que, como se menciond al inicio de esta memoria, hoy en dia cualquier
persona puede publicar cualquier informacién, pero en nuestra aplicacion queremos
aportar veracidad a nuestros datos y permitir a los usuarios confiar en la informacion
dada. Es por esto que, cuando un usuario quisiera afiadir una nueva receta, esta debera
ser revisada y verificada por un experto antes de ser mostrada al resto de usuarios.

Por otro lado, también se comenzara a aportar acceso a informacion exclusiva mediante
la adquisicion de la suscripcion premium a la plataforma. Mediante plataformas de pago
como Stripe?®, esta tarea resultaria relativamente sencilla de implementar, ya que su
documentacion y opciones para desarrolladores son bastante amplias.

En cuanto a la parte de alimentacion de nuestra aplicacion se dé por completada y
satisfactoria por nuestros usuarios, a demas de continuar un mantenimiento de la
misma, también se buscard ampliar la aplicacién hacia el sector deportivo, ya que somos
conscientes que una buena alimentacién, si no se combina con ejercicio fisico, los
resultados pueden ser algo insatisfactorios para los usuarios. Con esto también
conseguiriamos seguir destacandonos en el mercado tan competitivo que nos
encontramos y posicionarnos como una aplicacién referente en salud y bienestar.

A parte de continuar el desarrollo que se estaba siguiendo actualmente, también se
buscard abarcar a un mayor nimero de usuarios comenzando el desarrollo de la
aplicacion para dispositivos iOS. Gracias a Flutter®®, esto seria altamente rentable, ya
gue con el desarrollo de la propia aplicacién para este sistema operativo, se permitiria
lanzar también a Android y plataformas web. Es decir, con un Unico desarrollo,
podriamos lanzar una aplicacion a practicamente cualquier dispositivo.

Esto nos permitiria abaratar considerablemente los costos, ademas que su integraciéon
con la aplicacion actual no resultaria excesivamente compleja, gracias a la estructura
que tiene Flutter y su fuerte apoyo de Google por promover el uso del mismo.

25 Stripe: https://stripe.com
26 Flutter: https://flutter.dev
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Anexo |

Objetivos de desarrollo sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede

ODS 1. Finde la pobreza. X

ODS2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpiay saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accidn por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con elllos ODS mas
relacionados.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible representan una poderosa vision para construir
un futuro mas equitativo, sostenible y prospero para todos. En este contexto, una
aplicacion que brinda consejos sobre nutricién puede desempefiar un papel significativo
en la promocion y el logro de varios de estos objetivos.

De los anteriores objetivos de desarrollo sostenibles mencionados, el proyecto lo
encontramos estrechamente relacionado con:

¢ Hambre cero: La aplicacién puede contribuir a este objetivo al brindar consejos
sobre una alimentacién saludable y equilibrada, promoviendo la seguridad
alimentaria y la nutricion adecuada. Esto ayuda a combatir el hambre y la
desnutricién, fomentando practicas de alimentacion sostenibles.

e Salud y bienestar: este proyecto promueve el mantener una vida saludable,
mejorar unos habitos nutricionales que es posible que no se tuviesen
previamente e informa al usuario con datos veraces sobre los que respaldarse
para cuidar su salud.

e Educacion de calidad: no es de extrafiar que a dia de hoy no se tenga una
buena educacién en lo que respecta a la buena alimentacién, y mediante los
consejos de salud basicos aportados por la aplicacion y la informacién sobre las
enfermedades, aseguramos una mejor educacion en salud y nutricién en los
usuarios que disponen de Agere.

e Paz, Justica e Instituciones soélidas: este ODS también puede estar vinculado
en cierta medida, ya que fomenta la difusion del conocimiento, lo cual, de manera
indirecta, contribuye a la creacion de sociedades mas informadas y, en ultima
instancia, mas justas y pacificas.

Es importante destacar que, si bien estos son los ODS mas relevantes, la aplicacién
también se encuentra en menor medida relacionada con otros objetivos como podria
ser Produccién y Consumo Responsables o Trabajo decente y crecimiento
econdmico.

Finalmente, podemos concluir que, al empoderar a las personas con conocimientos y
herramientas para tomar decisiones informadas sobre su nutricion, podemos fomentar
cambios positivos en la salud, la sostenibilidad y la equidad. La aplicaciéon se convierte
asi en un catalizador para el cambio, permitiendo que cada individuo desempefie un
papel activo en la construccién de un mundo mejor y mas sostenible para todos.
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