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Resumen

Disefio y desarrollo de una aplicacién mévil siguiendo la metodologia de disefio cen-
trado en el usuario. Se utilizan tecnologias como Dart y Flutter, dando una solucién ho-
listica que aborda tanto la gestién monetaria como la del tiempo para los usuarios. La
aplicacién ofrece caracteristicas como seguimiento de gastos, planificacién de activida-
des y notificaciones personalizadas.

Palabras clave: Aplicacion Movil, Firebase, Flutter, Dart, Tiempo, Economia

Abstract

Design and development of a mobile application following the user-centered design
methodology. Using technologies such as Dart and Flutter and providing a holistic solu-
tion that addresses both money and time management for users. The app offers features
like expense tracking, activity planning, and personalized notifications.

Key words: Mobile Application, Firebase, Flutter, Dart, Time, Economy
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CAPITULO 1
Introduccién

En el mundo acelerado de hoy, la gestion eficiente del tiempo y los recursos econé-
micos es fundamental para el éxito personal y profesional. Sin embargo, a menudo es
un desafio equilibrar nuestras responsabilidades diarias con nuestras metas financieras
a largo plazo. Este Trabajo de Fin de Grado se centra en el desarrollo de una aplicacién
innovadora que aborda estos desafios de manera integral.

La aplicacién, que denominaremos “Gestién Personal” para los propdsitos de este
documento, tiene como objetivo proporcionar a los usuarios una plataforma intuitiva
y facil de usar para la gestion del tiempo y los recursos econémicos. Gestion Personal
combina diversas funcionalidades para la organizacion personal en una tnica solucién
integrada.

1.1 Objetivos Generales

El objetivo principal de este TFG es desarrollar una aplicacién de gestion holistica
que permita a los usuarios gestionar eficazmente su tiempo y recursos econémicos. Para
lograr esta meta, se han establecido los siguientes objetivos generales:

= Desarrollar un Calendario Personalizado: El calendario permitird a los usuarios
programar y rastrear sus actividades diarias, semanales y mensuales. Ademas, el
calendario estara integrado con las funciones de gestién econémica de la aplica-
cién, permitiendo a los usuarios visualizar como su tiempo se traduce en gastos e
ingresos.

= Implementar un Rastreador de Gastos: Esta funcién permitird a los usuarios re-
gistrar y categorizar sus gastos diarios. Los usuarios podran ver resimenes de sus
gastos, lo que les ayudard a entender mejor sus habitos de gasto y a identificar 4reas
potenciales de ahorro.

» Crear un Planificador Financiero: El planificador financiero ayudara a los usuarios
a establecer y seguir metas financieras a largo plazo. Los usuarios podran introdu-
cir sus gastos y metas financieras para ser capaces de seguirlas hasta alcanzar sus
objetivos.

En resumen, este TFG se propone desarrollar una aplicacion que ayude a los usuarios
a gestionar su tiempo y dinero. A través de Gestion Personal, los usuarios podran to-
mar decisiones méas informadas y proactivas sobre cémo utilizan sus recursos, lo que en
altima instancia les permitird alcanzar sus metas personales y financieras.
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CAPITULO 2
Estado del arte

En este capitulo se presenta un andlisis del estado del arte en el campo relevante
para nuestra investigacion, el de las aplicaciones de gestion monetaria y de tiempo. Este
analisis permitira contextualizar nuestro trabajo dentro del panorama actual y destacar
las contribuciones previas que han influido en el desarrollo de nuestra solucién.

2.1 Travelspend

= Viaje1

€ 5,00

l=m Algjamiento

Figura 2.1: Pantalla Principal de la aplicaciéon TravelSpend.

La aplicacién mostrada en la figura 2.1 es una app freemium de gestiéon de gastos
centrada en actividades realizadas durante los viajes. Es capaz de gestionar datos de
diferente indole, esto es, diferentes tipos de gastos asi como su precio. El tipo de gasto es
personalizable, pero esta caracteristica es premium y se necesita realizar un gasto en la
aplicacién para obtenerse.

Esta aplicacion, al estar relacionada con los viajes, posee un mapa, util para localizar
los gastos y recordarlos segtn la localizacién. Ademds, también posee graficas estadisti-
cas que permiten reconocer facilmente en que se han efectuado los gastos, dando asi una
version general de todo lo que se ha gastado en el viaje y los porcentajes en cada area,
ayudando a la organizacién de futuros viajes y a la gestion del dinero en el viaje actual.
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2.2 Monefy

Figura 2.2: Pantalla Principal de la aplicacién Monefy.

La aplicacién mostrada en la figura 2.2 es una aplicacién gratuita que permite afiadir
un saldo, es decir, una suma del dinero sobre el que se quiere mantener el control, y a
este sumarle ingresos o gastos, asignados a diferentes categorias preestableciadas y no
personalizables, como lo pueden ser regalos o taxis.

Tiene la posibilidad de mantener el recuento de lo que se posee tanto en efectivo como
en la tarjeta, afladiendo una capa de complejidad a la aplicacién y permitiendo control
tanto de lo que se tiene en la caja de ahorros como de lo que se tiene en casa.

Posee también opcién de cambio monetario, para pasar los ahorros a otro tipo de
moneda, tras, por ejemplo, una mudanza.

2.3 1Money
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Figura 2.3: Pantalla Principal de la aplicacién 1Money.
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La aplicacion freemium mostrada en la figura 2.3 permite una facil creacion de presu-
puestos, enfocados en categorias especificas, los cuales representan tipos de gastos dentro
de un dmbito determinado. Estas categorias pueden ser predefinidas o personalizadas
por el usuario.

Ademas, permite registrar tanto ingresos como gastos asociados a dichas categorias.
La aplicacion también ofrece la posibilidad de vincular tarjetas bancarias para que pueda
rastrear automaticamente los gastos.

Por ultimo, tiene un apartado resumen con unos gréficos ttiles para el estudio esta-
distico de los gastos que se van realizando, segtin los gastos asignados.

2.4 Spendee

Hoy
. Ingresos extra
I Bille ] t
. Compras
B Billetera de

Figura 2.4: Pantalla Principal de la aplicacion Spendee.

Esta aplicaciéon, mostrada en la figura 2.4 permite la creacién de un presupuesto cen-
trado en un tipo de categoria, que son tipos de gastos centrados en un campo determina-
do, como pueden ser los deportes o el cine, por ejemplo, y que pueden ser predetermi-
nados o creados por el usuario. También permite la creacién de presupuestos generales
donde se afiade todo.

Dentro de esos presupuestos, la aplicaciéon permite tanto afiadir ingresos como gastos,
permitiendo asi un seguimiento ordenado, ademads, por meses o afios, de lo que se va
tanto gastando como ingresando. Los presupuestos pueden ser de diferentes duraciones,
como quincenas o meses.

Puedes afiadir tanto una tarjeta bancaria como una cryptowallet para que la propia
aplicaciéon monitorize los gastos, como caracteristica premium de la aplicacion.
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2.5 MoneyHero

Controla tus gastos
¥y suscripciones
mensuales

Figura 2.5: Pantalla Principal de la aplicaciéon MoneyHero.

Esta aplicacién, que aparece en la figura 2.5, es freemium. Permite planificar gastos y
eventos asociados a estos, organizados segtin un orden cronolégico. Esta aplicacién tam-
bién permite coordinar finanzas con tus amigos o pareja, haciéndoles participes de esos
eventos y repartiendo gastos a posteriori. Repartir gastos es una caracteristica premium.

Ademads permite analizar dénde se ha gastado el dinero con diversas y ttiles gréficas
y establecer objetivos de ahorro, limites a lo que se gasta en un mes.

Actualmente se encuentra desactualizada para la tltima versién de android, limitan-
do las posibilidades de ser adquirida en nuevos dispositivos.

2.6 Tabla Comparativa

Tabla 2.1: Tabla comparativa de aplicaciones

Caract. TS | MF | 1M | SP | MH | Gestion Personal
Costo F G F F F G
Graficos estad. S S S S S N
Presupuestos N | N S S N S
Calendario N | N N | N N S
Vinc. tarj. banc. N|N| S |S| N N
Vinc. cryptowallet | N | N | N | S | N N
Coord. financiaciéon | N | N N | N S N
Notificaciones N | N N | N S S

= TS = Travelspend

= MF = Monefy
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1M = 1Money

SP = Spendee

MH = MoneyHero

» F = Freemium

s G = Gratis
s S=5i
= N =No

La aplicacién desarrollada se destaca principalmente, como se puede observar en la
tabla 2.1, por su calendario funcional. A diferencia de otras aplicaciones que pueden or-
ganizar los gastos y presupuestos por fechas, esta aplicacion ofrece un elemento visual
que permite mostrarlos de forma simple a lo largo de un mes. Ademads, cuenta con notifi-
caciones para avisar sobre los eventos proximos, una caracteristica que la mayoria de las
otras aplicaciones no posee.

El enfoque holistico de esta aplicacién, por tanto, es tinico, ya que integra tanto tareas
con costos y su planificaciéon, como los presupuestos para aportar una organizacién y un
control sobre las propias tareas, mientras que el resto de aplicaciones no le otorgan rele-
vancia al apartado de planificaciéon temporal. Esto le otorga una profundidad que falta
en otras aplicaciones, las cuales se centran tinicamente en la planificacién econémica y
usan métodos temporales bédsicos y meramente indicativos, sin la capacidad de planifi-
car diversos elementos a lo largo del tiempo de manera detallada y sin la posibilidad de
notificar cuando estos suceden.

Hay que tener en cuenta, ademads, que algunas de las caracteristicas presentes en otras
aplicaciones son premium, y no todo el mundo esta dispuesto a pagar por ellas.

Como conclusién, el enfoque holistico aporta algo nuevo al estado actual del arte,
dotando de profundidad temporal a la planificacién econémica y viceversa.
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CAPITULO 3
Metodologia

La metodologia empleada en la realizacion de esta aplicacion es el disefio centrado en
el usuario, o DCU [1] por sus siglas. El enfoque que el DCU aporta es el de desarrollar
un producto adecuado y personalizado para un usuario, centrando el punto de mira en
quién va a usar el producto, como va a usarse y qué objetivos el usuario se propone.

El usuario, segtin este enfoque, debe ser el centro de atencién a la hora de tomar deci-
siones de disefio. Se busca, aplicando el DCU, el disefio de una experiencia, no solo de un
producto, ya que se pretende entender este producto dentro del mundo que le rodea, de
su contexto. También se aspira a hacerlo de forma ttil para satisfacer los requerimientos
y propositos del usuario.

El concepto de usabilidad [2] es un elemento central en el enfoque DCU, pero no se
ha de confundir este concepto con el propio DCU, ya que el DCU es, en definitiva, una
metodologia destinada a obtener una mejor usabilidad.

El procedimiento DCU logrard cumplir sus metas si es capaz de cumplir los objetivos
de sus usuarios a través de que estos obtengan una alta calidad de uso. Por lo tanto el
objetivo final del DCU es satisfacer a los usuarios adaptando la tecnologia y las interfaces
para facilitar la consecucién de sus objetivos.

El DCU es un proceso de aplicacion ciclica, en el que las decisiones de disefio estdn
dirigidas por el usuario y aquellas metas que se pretenden alcanzar mediante el uso del
producto. Durante este proceso se pone el foco en la usabilidad, que se ve aumentada
incrementalmente.

Podemos separar este proceso en cuatro partes, que aparecen en la figura 3.1 :

Comprension y especificacién del contexto de uso: En esta fase, se identifican las per-
sonas que utilizardn el producto, asi como sus necesidades y las condiciones en las que
lo usaran.

Especificacién de requisitos: Aqui se establecen los objetivos que deben cumplir tanto
el usuario como el proveedor del producto. Se definen los requisitos que deben satisfa-
cerse para lograr estos objetivos.

Generacién de soluciones de disefio: Esta etapa implica la creacién de diversas solu-
ciones conceptuales que aborden los requisitos especificados. Se desarrollan diferentes
opciones de disefio que van desde ideas iniciales hasta una solucién final.

Evaluacion: Esta fase es crucial ya que se verifica si las soluciones de disefio cumplen
con los requisitos establecidos y si son efectivas para el usuario. Se realizan pruebas y
evaluaciones con usuarios para detectar posibles problemas de usabilidad y mejorar el
disefio en consecuencia.
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— Analisis de necesidades de usuario @ *

¥

Diseno @ Evaluacion

A

Implementacion @ Ewvaluacion
A |

Figura 3.1: Metodologia DCU

3.0.1. Comprensién y especificacién del contexto de uso

En la primera parte de este proceso de aplicacion ciclica, comprensioén y especificacion
del contexto de uso, se busca centrar los esfuerzos en conocer los hébitos y las necesidades
que nuestros usuarios poseen, tanto el qué como el por qué de cada uno de ellos. Para
ello se pretende realizar una técnica de andlisis separada en tres fases:

Investigacion cualitativa

La primera fase consiste en la realizacién de una investigacion cualitativa sobre los
habitos de los usuarios, de los cuédles se deducen sus necesidades, averiguando tanto la
tarea como el porqué de su realizacién. En esta fase es clave la recopilaciéon de datos
a través de entrevistas, las observaciones sobre los usuarios y la retroalimentacién que
estos puedan aportar.

Técnica personas

La segunda fase trata de la utilizacién de la técnica personas, desarrollada por Alan
Cooper, creador de Visual Basic y trabajador de Microsoft.

Comenz6 con un prototipo de esta técnica en 1983, usando entrevistas que realizaba
con grupos pequefios de personas. Desde 1995 se centr6 en la utilizaciéon por parte de
un usuario particular del sistema desarrollado, tanto software como interfaz, en lugar
de uno generalizado. La técnica se popularizé en la comunidad tecnolégica a raiz de la
publicaciéon de su libro The Inmates are Running the Asylum, en 1999. El autor, en este
libro, sefiala las caracteristicas principales y buenas précticas de la técnica que él mismo
ha desarrollado. También recomienda el desarrollo de los productos para una persona
arqueticipa y alejandose de la perspectiva de un experto en tecnologia [3].
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La técnica personas permite resumir y sintetizar la informacién recopilada en la fase
de investigacion y usarla como base para comenzar el disefio. En este momento es cuan-
do se comienza el llamado modelado de usuario, que consiste en la creacién de perfiles
de usuario en base a atributos compartidos y usualmente distribuidos en rangos para
mayor generalicidad, sustraidos de la investigacion realizada en la primera fase. Estos
perfiles de usuario son una descripcién detallada del conjunto de atributos. Se utiliza
principalmente para que durante el desarrollo se tenga conocimiento compartido sobre
los usuarios reales, proporciondndo contexto, capacidades y objetivos a los encargados
de desarrollar el producto.

El modelado de usuario da como producto a una persona, es decir, un personaje fic-
ticio y arquetipico que personifica los objetivos y motivaciones de un grupo de personas
en un individuo, una personificacién que ayuda a empatizar a los desarrolladores. En es-
ta fase el punto mas importante a conocer de la persona son los objetivos que esta desea
alcanzar, ya que estos seran utilizados a la hora de desarrollar el producto.

Escenarios

En la dltima fase del andlisis de necesidades se desarrollan los escenarios, que son
unas descripciones de como los personajes arquetipicos anteriormente creados con la
técnica personas utilizan el producto para conseguir sus objetivos. Suelen ser varios re-
latos cortos en los que se desarrollan las tareas, en un ambiente concreto. Se desarrollan
de mas general a mas especifico, teniendo en cuenta que sera importante contar con uno
general antes siquiera de comenzar con el disefio y este ird avanzando hacia modelos
mas especificos conforme avance el propio disefio. La informacién necesaria para crear
un escenario es diferente a la utilizada para la persona, ya que en este caso se utilizan las
necesidades de informacién de los usuarios, las acciones que pueden llevar a cabo y las
funcionalidades.

Con este desarrollo se pretenden identificar aspectos importantes que tengan rele-
vancia a la hora de utilizar el producto y que son dificilmente localizables de otro modo.
Ademas, son ttiles a lo largo de todo el proceso de disefio para, por ejemplo, desarrollar
las tareas en las pruebas de usabilidad. Hay que afiadir que estos escenarios nos facilitan
realizar hipétesis sobre las situaciones y necesidades de los usuarios, pero que en nin-
gun caso nos permiten identificar interacciones concretas, tan solo nos muestran tanto el
contexto como los objetivos a conseguir.

El objetivo de los escenarios, por lo tanto, es conocer tanto para quien se esta dise-
fando como lo que quiere el usuario del producto y cémo piensa usarlo para alcanzar
sus objetivos. También es de relevancia el porqué este se ha decantado por nuestro pro-
ducto y no por otro. A diferencia de la ingenieria del software, dénde se usan los casos
de uso para modelar los requisitos y describir las funcionalidades del sistema, en este
caso usaremos los escenarios como un recurso para ayudar a entender al usuario y el uso
que hard del sistema. Gracias a estos escenarios pretendémos, como fin tltimo, mejorar
la usabilidad y conseguir una buena experiencia de usuario.

3.0.2. Especificacion de requisitos

En la segunda parte de este proceso, especificacion de requisitos, usaremos los esce-
narios desarrollados en la anterior parte para definir con mayor precisién los requisitos
del sistema. Los escenarios desarrollados en la parte anterior nos proporcionan casos
concretos de uso del sistema, lo que nos permite identificar las diferentes funciones y
caracteristicas que deben ser implementadas.
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Utilizaremos estos escenarios como base para elaborar una lista detallada de requisi-
tos funcionales y no funcionales que el sistema debe cumplir. Esto incluird detalles como
la funcionalidad especifica que debe ser proporcionada, los comportamientos esperados
en diversas situaciones, las restricciones de rendimiento, seguridad y usabilidad, entre
otros aspectos relevantes para el desarrollo del sistema.

Ademds, los escenarios nos ayudarén a validar y verificar los requisitos a medida que
avancemos en el proceso de especificacién, asegurando que el sistema cumpla con las
expectativas de los usuarios.

3.0.3. Generacion de soluciones de disefio

Para la tercera parte del proceso, generacién de soluciones de disefio, utilizaremos los
requisitos especificados en la segunda parte como guia para proponer diferentes solucio-
nes de disefio que cumplan con dichos requisitos. En esta etapa, se exploraran diversas
alternativas arquitectonicas, tecnoldgicas y de implementacién para el sistema, conside-
rando factores como la eficiencia, la escalabilidad, la mantenibilidad y la viabilidad téc-
nica y econémica.

Se pueden emplear técnicas como el disefio conceptual, diagramas de flujo, modelos
de datos, prototipado y simulaciones para visualizar y evaluar las diferentes soluciones
propuestas. Ademads, es importante tener en cuenta las restricciones y limitaciones del
proyecto, asi como las necesidades y expectativas de los usuarios finales.

El objetivo principal de esta fase es identificar la mejor solucién de disefio que satisfa-
ga de manera 6ptima los requisitos del sistema, maximizando la calidad y minimizando
los riesgos asociados con su implementacién. Es fundamental involucrar a todas las par-
tes interesadas relevantes en este proceso para garantizar que las soluciones propuestas
sean adecuadas y viables desde diferentes perspectivas.

3.0.4. Evaluacidon

Por udltimo, en la fase de evaluacidn, se lleva a cabo un examen meticuloso de las
diversas soluciones de disefio propuestas en la etapa anterior. Esta fase reviste una im-
portancia crucial, ya que se trata de verificar no solo si las soluciones cumplen con los
requisitos establecidos, sino también si son efectivas y satisfactorias para el usuario final.
Se emplean pruebas exhaustivas y evaluaciones directas con usuarios reales para identi-
ficar posibles problemas de usabilidad y mejorar el disefio en consecuencia.

Durante este proceso, se realizan pruebas rigurosas y se recopila retroalimentacion
detallada de los usuarios para comprender mejor sus necesidades y preferencias. Se uti-
lizan técnicas como la observacién directa, encuestas y entrevistas para capturar una am-
plia gama de opiniones y experiencias. Este enfoque centrado en el usuario garantiza que
la solucién final no solo sea funcional, sino también intuitiva y facil de usar para aquellos
que la empleardn en la préctica.

La retroalimentacion obtenida durante estas pruebas es esencial para realizar ajustes
finales en el disefio y garantizar que la solucién adoptada cumpla con los estandares de
calidad esperados. Se trata de un proceso iterativo que puede implicar multiples rondas
de evaluacioén y refinamiento antes de llegar a una solucién final. Al finalizar esta fase, se
tiene la confianza de haber seleccionado la opcién de disefio mas adecuada, con un alto
grado de certeza de que cumplird con las necesidades y expectativas del usuario final.



CAPITULO 4
Analisis de necesidades

En este capitulo se pretende realizar un andlisis, a partir de la recogida de datos obte-
nidos a través de un formulario, de las necesidades de las personas. A raiz del estudio de
estas respuestas se planteard una persona arquetipica, tomando como base las diferentes
preguntas que han contestado los encuestados.

Partiendo de las contestaciones se generaran diversos pardmetros como sus motiva-
ciones, sus frustraciones y su frase modelo, todo ello para intentar dotar de realismo a
los objetivos de la persona, que son los que promueven finalmente el desarrollo de la
aplicacioén.

Por dltimo se generaran escenarios a cumplir por la persona, basados en unas histo-
rias cortas en las que se enfatiza el qué hace para lograr sus objetivos, no el coémo lo hace,
permitiendo que desarrollemos un producto a su medida para que logre los objetivos que
se ha fijado.

4.1 Resumen de los cuestionarios hechos y resultados

Se ha realizado un cuestionario con una secciéon demogréfica, una tecnolégica y una
centrada en los apartados concretos de la aplicacion.

Este cuestionario cuenta con una bateria de 44 preguntas a responder por los encues-
tados, las cuales se encuentran en el anexo A.

Las respuestas nos han permitido abordar la creacion de la persona. Algunos deta-
lles que podemos observar a raiz de ciertas preguntas son, por ejemplo, en el apartado
biogréafico, una mujer casada y con hijos, fruto de las respuestas a esta secciéon de las
encuestas realizadas. También podemos observar gracias a este apartado que tiene un
trabajo de maestra a tiempo completo. Esto surge de las respuestas tanto a la pregunta de
la figura 4.1 como a la de la 4.2.

Los pasatiempos de la persona surgen de la pregunta diréctamente relacionada con
estos, mostrada en la figura 4.3, y de que pasatiempos se han escogido mayoritariamente.

Tanto las motivaciones como los objetivos han sido deducidos del resto de las pregun-
tas del test, el apartado principal. Una pregunta significativa podria ser la 4.4 Debido a
que muestra que la mayor parte de las personas realizan, aunque no de forma frecuente,
una planificacién mensual.

13
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Sexo

18 respuestas

@ Hombre
@ Mujer
@ Prefiero no decirlo

Figura 4.1: Sexo de los encuestados

£iCudl es tu trabajo? ¢Qué estudias?

16 respuestas

Asescra de seguros de asosaciones

Profesor Musica

Fisioterapeuta

Ama de casa

Funcionaria

Guardia Civil

Funcionario

Professora de secundaria

Maestra

Figura 4.2: Trabajo de los entrevistados

;sTienes algun pasatiempo o aficion?
16 respuestas

Caminar

Si

Lectura, musica, deporte

Caminar

La agricultura

Bailar, leer

Cine

Cine,musica,teatro

Musica, deporte, lectura

Figura 4.3: Pasatiempos de los entrevistados

LE] Copiar
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:Con qué frecuencia planificas tus gastos mensuales? IO Copiar

18 respuestas

@ Ninguna
® Poca

® Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

Figura 4.4: Pregunta considerada significativa

4.2 Definicién de Persona

» Frase: "jCon pasién y dedicaciéon, construyo un presente lleno de aprendizaje y
amor!"

Figura 4.5: Persona: Luisa Martin Ochoa

= Nombre: Luisa Martin Ochoa

= Edad: 43 afios

= Profesién: Profesora de matemaéticas
» Estado Civil: Casada

» Biograffa: Luisa vive con su pareja desde hace 8 afios y tiene 2 hijos. Logré obtener
su plaza de fija de profesora hace 3 meses. Estd motivada a la hora de ensefiar a sus
alumnos, ya que les ayuda a aprender y a formarse para un futuro.

Es muy activa, sus hijos tienen actividades extraescolares a las que ella y su pareja
les llevan y también realiza senderismo el fin de semana. Ademads, le encanta el cine
y la musica.

Usa habitualmente Whatsapp y Instagram en su dispositivo mévil para chatear con
sus conocidos y compartir sus imdgenes.

» Personalidad: Diligente/Dedicada/Altruista/Involucrada
= Objetivos/Motivaciones:

* No ir justa de tiempo a la hora de dedicarlo tanto a sus hijos como a sus pasa-
tiempos.
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* Llevar a tiempo a sus hijos a cada una de sus actividades, asi como saber a que
hora comienzan las sesiones de cine en las que estd interesada.

¢ Poder planificar sus gastos con tiempo para organizar sus ahorros
= Frustaciones:

* Llegar tarde a sus citas.
* No llegar a fin de mes debido a su excesivo gasto en actividades.

* No tener tiempo para el ocio y sus pasatiempos.

4.3 Escenarios

4.3.1. Escenario uno

Es viernes por la tarde y Luisa estd disfrutando de un momento tranquilo en casa
después de una semana agitada. Mientras sus hijos juegan en la sala de estar, Luisa saca
su teléfono moévil y abre la aplicacién que ha estado utilizando para organizar su vida.

En la pantalla, ve un resumen de todas las actividades programadas para la préxima
semana. Desde sus clases de matematicas hasta las sesiones de estudio personal, pasando
por las actividades extracurriculares de sus hijos, todo estd meticulosamente organizado
en fechas y horas especificas.

Sin embargo, Luisa recuerda que necesita agregar una cita importante con el director
de la escuela de su hijo mayor para discutir su progreso académico. Con unos pocos
toques en la pantalla, Luisa encuentra un hueco disponible en su calendario y agrega la
cita, asegurandose de no superponerse con ningtn otro compromiso.

Después de completar la programacién, Luisa decide activar algunas alertas para re-
cordarle los eventos mas importantes. Configura notificaciones para las reuniones de pa-
dres y maestros, asi como para los exdmenes y proyectos importantes que tiene pen-
dientes. De esta manera, se asegura de no olvidar ninguna tarea crucial en medio de su
ajetreada vida como profesora y madre.

Con la tranquilidad de tener todo bajo control, Luisa vuelve a sumergirse en su mo-
mento de relajacion, lista para disfrutar del fin de semana con su familia sabiendo que la
proxima semana estard perfectamente planificada y organizada.

4.3.2. Escenario dos

Es principios de mes y Luisa se sienta en su sofd con su teléfono en mano, lista para
abordar una de sus principales preocupaciones: su presupuesto familiar. Consciente de
que sus actividades extraescolares y salidas al cine pueden representar un desafio para
sus finanzas, decide aprovechar una aplicacién de gestién financiera para organizarse.

Abre la aplicacién y comienza a revisar sus gastos del mes anterior, notando algunas
areas en las que gasté mas de lo planeado. Con esta informacién en mente, se propone
establecer un presupuesto mds estricto para el préximo mes, asignando cantidades es-
pecificas a categorias como entretenimiento, alimentacién y actividades extracurriculares
de los nifios.

Luisa utiliza la funcién de programacion de la aplicacién para establecer recordatorios
regulares sobre sus objetivos de gasto mensuales. Configura alertas que le avisen cuando
esté cerca de alcanzar el limite establecido para cada categoria, lo que le permitird ajustar
sus gastos si es necesario para evitar sobrepasar su presupuesto.
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Con sunuevo plan financiero en marcha, Luisa se siente més segura para controlar sus
gastos y planificar sus ahorros. Ahora puede disfrutar de sus actividades y pasatiempos
sin preocuparse por excederse en sus gastos, sabiendo que esta trabajando activamente
hacia un futuro financiero més estable para ella y su familia.

4.3.3. Justificacion

Justificacién del escenario 1: Organizacién y Planificacién de Tiempo

Este escenario aborda la necesidad de Luisa de poder planificar sus actividades con
anticipacion para evitar conflictos y olvidos. La creacion de este escenario permite mos-
trar coémo una aplicacién de calendario puede ayudar a Luisa a organizar sus compromi-
sos y asegurarse de que no se le escape ninguna tarea importante.

Al utilizar una aplicacién de calendario, Luisa puede tener una vision clara de todas
sus actividades programadas, desde sus clases de matematicas hasta las reuniones de
padres y maestros de sus hijos. Al configurar alertas y recordatorios para eventos impor-
tantes, puede garantizar que no se le pase por alto ninguna tarea crucial en medio de su
ajetreada vida como profesora y madre.

Justificaciéon del escenario 2: Planificacion Financiera

Este escenario aborda la preocupacién de Luisa por no llegar a fin de mes debido a su
excesivo gasto en actividades. La creacion de este escenario permite mostrar cémo una
aplicacién de gestion financiera puede ayudar a Luisa a controlar sus gastos, establecer
limites presupuestarios y planificar sus ahorros para alcanzar sus metas financieras a
largo plazo.

Al establecer un presupuesto y asignar cantidades especificas a diferentes categorias
de gastos, Luisa puede tener una vision clara de su situacién financiera y tomar deci-
siones informadas sobre como distribuir sus recursos. Ademads, al configurar alertas y
recordatorios, puede mantenerse al tanto de su progreso y ajustar su comportamiento
financiero segtin sea necesario para cumplir con sus objetivos.

Conclusiéon

En resumen, ambos escenarios ofrecen soluciones tecnoldgicas practicas y realistas
para abordar las preocupaciones y objetivos especificos de Luisa en cuanto a la gestion
de su tiempo y recursos financieros.
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CAPITULO 5
Analisis Conceptual y Diseno

En el subsiguiente capitulo, se abordard detalladamente la creacién del diagrama de
clases [4] de la aplicacién, teniendo en cuenta los escenarios establecidos en los capitulos
anteriores. Este diagrama serd fundamental para definir las entidades principales, sus
atributos, métodos y las relaciones entre ellas, asegurando una estructura coherente y
l6gica del sistema.

Ademas, se elaborard el modelo de la base de datos [5] que serd utilizado por el ser-
vidor de bases de datos. Este modelo incluird la definicién de tablas, campos y relaciones
necesarias para garantizar la integridad y eficiencia del almacenamiento de datos.

Finalmente, se presentardn y explicardn diversos bocetos sobre las interfaces de la
aplicacién. Estos bocetos servirdn como guia para el disefio final de las interfaces de usua-
rio, asegurando que todas las funcionalidades importantes estén presentes y accesibles.

19
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5.1 Diagrama de clases

Persona

+ usuario

+ contrasefia

crearUsuario

leerUsuario

actualizarUsuario

0.* 4 [ TR
configura
crea
1.1
1.1 Ajustes
Registro + moneda

+id + idioma

+ titulo + diaComienzoSemana

+ descripcion crearAjustes

+ gasto actualizarAjustes

+ fecha leerAjustes

+ color

+ recordatorio

Ja
1
FPresupuesto o 0.1 Evento

+ cantidadPresupueastada ~ obtenerEventaPorDia
obtenerPresupuestosPorMes obtenerMapEventos
crearPresupuesto crearEvento
leerPresupuesto leerEvento
actualizarPresupuesto borrarEvento
borrarPresupuesto actualizarEvento

Figura 5.1: Diagrama de clases

Este diagrama de clases, figura 5.1 cuenta con la clase persona, extraida directamente
de Luisa, nuestra persona, que cuenta con un usuario y una contrasefia para poder ac-
ceder al sistema. Esta persona crea registros, que son elementos que usa para planificar
su dia a dia. Para organizarse cuenta con tanto presupuestos como eventos, que son los
elementos que esta registra en el sistema. Un evento se relaciona por agregaciéon a un
presupuesto, ya que un presupuesto agrupa eventos para calcularse, es decir, agregamos
eventos para conformar un presupuesto, pero este tiene sentido sin los eventos, ya que
indica que no se ha gastado nada de momento. Por tltimo cuenta con unos ajustes que
le permiten adaptar a sus gustos o necesidades la aplicacién. Tanto los registros como los
ajustes se relacionan por composicién con la persona, ya que estos no tienen sentido que
existan si no estdn relacionados con esta.



5.2 Modelo de la BD que use el servidor 21

Los diferentes campos hacen referencia al grado de personalizacién que se ha querido
afadir a los registros para que estos sean identificables y del agrado del usuario, ademés
de las utilidades con las que contaré la aplicacién, como las notificaciones.

Como conclusién, este diagrama de clases cubre los escenarios de la persona, permi-
tiendo crear los elementos organizativos vistos en los escenarios y afiadiendo, ademas,
cierto nivel de personalizacién para que esta se encuentre cémoda con el uso de la apli-
cacion.

5.2 Modelo de la BD que use el servidor

El modelo de la base de datos que usa el servidor, figura 5.2, cuenta con cuatro tablas.
Estas nos permiten modelar los diferentes objetos que usa la aplicacién para que, a la
hora de implementar la base de datos, estos puedan adquirir persistencia en el sistema.

Estos objetos son personas, ajustes, eventos y presupuestos, similar a los elementos
vistos en el diagrama de clases. Se ha decidido no incluir el registro debido a que las ope-
raciones generalmente no incluyen elementos de ambas tablas, eventos y presupuestos,
sino de una u otra, por lo que se ha optado por mantenerlas por separado para asi poder
realizar consultas mas simples y eficientes.

Los campos obligatorios se han mantenido como no nulos y las claves se han marcado
con una pequeiia llave al lado del nombre asignado, para mantener la coherencia.

En definitiva, esta base de datos nos permitird dar una persistencia, organizacién,
coherencia y flexibilidad a los datos que deseemos almacenar, relacionados con los esce-
narios propuestos, permitiéndonos un tratamiento eficaz de los mismos.

cesonss _

1

email 2 id 2
*
contrasena ‘TL( dPersona NN
dioma NN

nbe Ac NN
diaComiznzoSemana NN
Presupuestos
1.
1
ulo NN L
itulo NN
descripcicn
descrpcion
t NN
ha NN ' :
ha NN
color NN
color NN
acordatorio NN ‘
* ecordatorio NN
dPresupuesto >
lad NN
dPersona NN ;—’ cntid ‘

Figura 5.2: Modelo de la base de datos

5.3 Bocetos de las interfaces de la app

Estos bocetos estan realizados con el sitio web Figma, el cudl es una potente herra-
mienta en linea que permite la creacién y edicién de gréficos vectoriales y es un excelente
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disefiador de prototipos altamente personalizable. Este cuenta tanto con plantillas predi-
sefladas por la comunidad como con una gran cantidad de opciones para adaptar a las
necesidades propias los prototipos que se realizan.

e

Calendario

Junio 2024 > < >

Creacion de
cuenta

Correo
usermame@gmail.com

firmar Contrasena 20 21 22 23 24 25 26

% % %

Figura 5.3: Boceto del formulario de crear la

Figura 5.4: Boceto del calendario
cuenta

EL boceto 5.3 nos permite crear con un simple formulario una cuenta y acceder al
login, de apariencia similar, en caso de que el usuario ya posea una cuenta. Este boceto
cuenta con un titulo, tres campos de texto, dos de ellos ocultos para la contrasefia, un
botén para iniciar el registro y un enlace a la pagina de inicio de sesion.

En el boceto 5.4 podemos observar la ventana principal de la aplicacién, un calendario
que posee un evento marcado en rojo, ademds también se puede ver un ment de navega-
cién abajo, un botén flotante con un maés, y un ment desplegable con tres puntos arriba.
Estos diversos elementos permiten la navegacion por todas las ventanas de la aplicacion.

Eventos

< Crear un presupuesto mensual

Titulo

Presupuesto Recordatorio @@

Descripcion

Cantidad

©

B Repetir

Cancelar ~ r Presupuesto

% 2 z

Figura 5.6: Boceto del formulario de la crea-

Figura 5.5: Boceto de la lista de eventos S
cién de presupuesto
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En la figura 5.5 se puede ver como el titulo y el calendario ha cambiado, pero se-
guimos en la ventana principal, con los mismos elementos de navegacién. En lugar del
calendario tenemos una lista de eventos con las diversas caracteristicas que los definen.
En el caso de los presupuestos nos encontrariamos con un caso parecido, aunque cier-
tas caracteristicas de cada uno de los elementos de la lista cambiarian para adaptarse al
nuevo tipo de objeto.

Para continuar, en la figura 5.6 encontramos un formulario con los diversos campos
que modelan un presupuesto. Este formulario se envia con el botén inferior. En este caso
la ventana es diferente a la principal y permite la navegacion de vuelta a esta sin la ne-
cesidad de enviar el formulario con tanto un botén inferior como uno situado al lado de
titulo de la pantalla. El formulario para la conformacién de eventos seria similar a este.

9:41 sl T
< Ajustes
Idioma >
Dia de la semana inicial >
Moneda >
Contrasefa >
Notificaciones >

Figura 5.7: Boceto del formulario de los ajustes

Por dltimo nos encontramos con los ajustes, una lista con varios formularios que per-
mite la personalizacion de la aplicacién en una ventana diferente de la principal y similar
a la de la creacion tanto de eventos como de presupuestos.
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CAPITULO 6
Desarrollo de |la solucién

En este capitulo se profundiza en el proceso integral de desarrollo de la solucién, co-
menzando por la concepcién y disefio detallado de la arquitectura empleada en la crea-
cién de la aplicacion. Se exploran las decisiones arquitecténicas clave que guian la estruc-
tura del sistema, asegurando su escalabilidad, eficiencia y mantenibilidad a largo plazo.
Ademés, se analizan las metodologias y mejores précticas adoptadas para garantizar un
desarrollo coherente y eficaz.

Se dedica especial atencién a las herramientas especificas utilizadas en el proceso de
desarrollo. Desde los frameworks hasta las librerias esenciales. Estos elementos no solo
facilitan la implementacién de funcionalidades complejas, sino que también aseguran
una base técnica robusta y actualizada.

Para ilustrar la implementacion préctica de la solucién, se presentan ejemplos concre-
tos del coédigo que conforma el sistema. Estos ejemplos no solo demuestran la aplicaciéon
de conceptos tedricos en situaciones reales, sino que también proporcionan una visién
detallada de cémo se abordan y resuelven los desafios especificos de la implementacién.
Cada fragmento de cédigo seleccionado destaca aspectos clave del disefio y la funciona-
lidad del sistema, ofreciendo puntos de vista valiosos sobre su utilidad y rendimiento.

6.1 Arquitectura

MVVM App

BD

N Mol SOLite

-

View < ViewModel

r 3
h

¥

Firebase Cloud REST Service

Figura 6.1: Esquema con la arquitectura
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La arquitectura del sistema, mostrada en la figura 6.1, es fundamental para entender
cémo los diversos elementos que lo conforman interacttian entre si. Una buena arquitec-
tura facilita la comprensién de la aplicacién, la incorporacién de nuevos elementos y el
mantenimiento a largo plazo. Los patrones arquitecténicos definen las relaciones entre
las capas de datos, negocio y presentacion de las aplicaciones.

Esta aplicacion estd conformada por una aplicacién mévil, un servidor de base de
datos y un servicio web externo. En este caso, la aplicacion moévil sigue el patrén Modelo-
vista-modelo de vista (MVVM, por sus siglas en inglés).

6.1.1. Aplicacién cliente

La aplicacion cliente usa el patrén MVVM [6], que busca separar el desarrollo de la
vista del modelo, delegando responsabilidades al intermediario, el modelo de vista. Esto
permite una clara separacion de la l6gica de la interfaz de usuario.

» Vista: La interfaz de usuario, compuesta por widgets (elementos como textos, boto-
nes y listas) con los cuales el usuario interactta. Estos widgets estdn suscritos a su
modelo de vista, adaptandose y actualizdndose segtin los cambios en este.

= Modelo de Vista: Este componente maneja las comunicaciones con la capa de mo-
delo y controla los datos presentados en la vista. Permite disefiar la vista de forma
declarativa y maneja el enlace de datos para asegurar que los cambios realizados en
la aplicacion se reflejen en el modelo y viceversa. En definitiva, el modelo de vista
actia como un intermediario entre la vista y el modelo.

= Modelo: Representa la capa de datos y negocio de la aplicacién. Se comunica con las
fuentes de datos, como una API REST [7] o una base de datos, y es responsable de
otorgar persistencia a los datos, asegurando que estén disponibles para el modelo
de vista y, por ende, para la vista. Maneja informacién en formato JSON [8] con
metodos toJSON o from]SON para trasladar los objetos a este formato o pasarlos
de esto formato al propio modelo. Se usa el patrén singleton [9] para manejar las
conexiones con la base de datos y mantenerlas abiertas en toda la aplicacién.

Interacciéon entre Componentes

La interfaz (vista) estd suscrita al modelo de vista para recibir datos y enviar actuali-
zaciones. El modelo de vista obtiene datos del modelo y gestiona los cambios realizados
por el usuario, asegurando la persistencia a través del modelo. Este flujo de datos y res-
ponsabilidades asegura que la l6gica de negocio y la interfaz de usuario permanezcan
separadas, facilitando el mantenimiento y la escalabilidad de la aplicacién.

Libreria de idiomas

Esta aplicacion usa la libreria 110n de flutter, capaz de adaptar textos a diversos idio-
mas y formatos. Esta libreria lee estos datos de archivos de idiomas configurados como
JSON claves-valor, con una clave comtin a todos los archivos y un valor que depende del
archivo, ya que cada uno de estos archivos guarda un idioma.

6.1.2. Base de datos

La capa de modelo interacttia con una base de datos que se instala de forma local en
el dispositivo en el que se despliega la aplicacién. Esta base de datos utiliza una solucién



6.2 Contexto tecnolégico 27

ligera y embebida que permite gestionar datos de manera eficiente sin necesidad de un
servidor de bases de datos independiente.

SQLite [10] es una biblioteca ampliamente distribuida que proporciona una base de
datos relacional. Se encuentra embebida en el mismo proceso de la aplicacién, mejorando
el rendimiento, ademads es sencilla de implementar.

La aplicacién accede a la base de datos mediante peticiones en lenguaje SQL. Esto
incluye las operaciones CRUD basicas. La comunicacién con SQLite se realiza a través de
funciones de la propia libreria que facilita estas interacciones, permitiendo a los desarro-
lladores ejecutar comandos SQL tanto usando funciones preestablecidas, como directa-
mente usando cédigo sql.

La misma libreria se encarga de gestionar la seguridad, ya que previene con las fun-
ciones, por ejemplo, ataques de inyeccion, si estas se configuran de forma correcta, usan-
do pardmetros en lugar de texto directo.

Esta solucioén a la base de datos es, por lo tanto, una solucién sencilla, potente y segu-
ra, que permite sencillez tanto de implementacién como de mantenimiento, es rapida a la
hora de ofrecer servicios y nos otorga seguridad ante inyecciones peligrosas en el c6digo
sql que utiliza al ser utilizada.

6.1.3. Servicio web externo

Para gestionar la creacién de cuentas y permitir diversos métodos de registro se ha
optado por implementar Firebase Auth [11], una API RESTFUL de google que permite
gestionar tokens de identificaciéon y tiene compatibilidad con OAuth 2.0, que permite
usar otros proveedores como google o facebook para el registro.

Esta API recibe peticiones HTTP de la aplicacion, gestionadas con una libreria, tales
como reestablecer contrasefia olvidada o registrarse. Ante un registro o login exitoso de-
vuelve un token de identidad en formato JSON, que permite usar otros servicios, como
el de mantener la sesién activa a un usuario.

6.2 Contexto tecnolégico

6.2.1. Dart

Lenguaje de programacién multiparadigmatico: funcional, imperativo, orientado a
objetos y reflectivo. Soporta interfaces, clases abstractas, mixins y inferencia de tipos.
Desarrollado por Google, permite desarrollar tanto aplicaciones web como aplicaciones
mobiles, servidores y aplicaciones de escritorio. [12]

Figura 6.2: Logo de Dart
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6.2.2. Flutter

Kit de desarrollo software de c6digo abierto creado, al igual que Dart, por Google. So-
porta diversas plataformas como lo son iOS, Android, Linux o Windows. Consta tanto de
un sistema de renderizado como de un lenguaje propio para elaborar interfaces. Cuando
una aplicacién que utiliza flutter se compila, tanto el lenguaje como el sistema de rende-
rizado se incluyen comprimidos, permitiendo el despliegue en multiples plataformas de
forma mads simple que en otros casos donde se depende de un motor de renderizado local
al dispositivo, pudiendo causar incompatibilidades. [13]

a

Figura 6.3: Logo de Flutter

6.2.3. Firebase

Conjunto de servicios de backend en la nube, proveido por google y gestionado des-
de su pagina web oficial. Permite el uso de servicios a través de APIs Restful tales como
un sistema de bases de datos en la nube y control de inicio de sesién. Es modular, permi-
tiendo usar solo aquellos elementos del interés del usuario.

Figura 6.4: Logo de Firebase

6.2.4. Visual Studio Code

Editor de c6digo fuente usado para el desarrollo de este proyecto, altamente persona-
lizable y desarrollado por Microsoft. Algunas de sus funciones son que permite debug-
ging y tiene embebido control del cédigo a través de git. Sus caracteristicas principales
son el resaltado de sintaxis, y el autocompletado y refactorizacion de c6digo. Ademas, se
puede personalizar con infinidad de extensiones creadas por los usuarios para afiadir ca-
racteristicas nuevas, como la creacién de un proyeto dart-flutter, en este caso, o potenciar
las ya existentes, como una mayor personalizacién del resaltado de sintaxis.

6.2.5. GitHub

Repositorio de almacenamiento de proyectos propiedad de Microsoft que usa el sis-
tema de control de versiones Git. Usado para monitorizar cambios, crear nuevas funcio-
nalidades con seguridad y mantener el proyecto amparado en la nube.
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Figura 6.5: Logo de Visual Studio Code

Figura 6.6: Logo de Github

6.3 Ejemplos de cédigo

A continuacion se aportardn diversos ejemplos representativos de cédigos de las di-
ferentes partes que conforman el sistema.

Interfaces

Calendario( .key,

@override
Widget build(BuildContext context) {

return ChangeNotifierp
create: (context) => ( el (context, day),

child: Consumer2<CalendarioVie 21, LanguagePr

o

builder: (context, viewModel, languageNotifier, child) {

SchedulerBinding.instance.addPostFrameCallback(( ) {
viewModel.updateLocale(languageNotifier.locale!.languageCode);
1s
return Scaffolc
body: Column(
children: |
Tab endar<Evento
locale: viewModel.

Figura 6.7: Ejemplo del view del calendario

En este apartado se explicara el c6digo desarrollado para la elaboracién de la interfaz
del calendario de acuerdo al modelo VMMV.
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Esta interfaz es un widget sin estado, es decir, que no se altera durante su ejecucién,
sino que requerird ser reconstruido cada vez que se quiera alterar, para lo que utilizare-
mos un consumidor de eventos. Requiere, ademas, de un DateTime dia para construirse y
posee solo un método sobreescrito de la clase StatelessWidget, build, que requiere de un
contexto de ejecucién, que representa la parte de la interfaz que constituye este widget.

El método build, método principal y tinico de la vista, posee en su interior el nticleo
de la interfaz, devuelve un ChangeNotifierProvider, que crea a su vista-modelo y se pone
a consumir tanto los cambios en la vista-modelo como los cambios en ajustes. Cualquier
cambio en uno de estos d&mbitos reconstruird la interfaz llamando a lo que hay dentro
del builder del changeNotifierProvider, con los cambios ya aplicados, debido a que es un
StatelessWidget y no puede ser modificado sin reconstruirse. Los cambios realizados en
ajustes se notificardn a la vista-modelo mediante un PostFrameCall, que se utiliza para
evitar que intente la actualizacién antes de existir la vista-modelo.

Por ultimo devuelve la interfaz propiamente dicha, un Scaffold, una plantilla que
permite varios hijos que se ordenan en su interior. En este caso el Scaffold posee solo
una Column y en esta un child, el calendario. Ademads, el Scaffold permite la colocacién
de un botén flotante en su interior a través de una serie de atributos que se refieren
tanto al widget botén como a su localizaciéon dentro del Scaffold, caracteristica que se ha
aprovechado para crear el botén de la creacién de eventos.

En este caso varias caracteristicas de la interfaz son sustraidas de la vista-modelo,
como el idioma o la lista de eventos que han de mostrarse como puntos en el calendario.

En resumen, el cédigo visto en la figura 6.7 implementa una interfaz de calendario
con un modelo VMMV. Esta interfaz es un widget sin estado que se reconstruye gracias a
los listeners. Utiliza un ChangeNotifierProvider para manejar los cambios y un Scaffold
para la interfaz, que incluye un botén flotante para crear eventos. Las caracteristicas de
la interfaz y los datos se extraen de la vista-modelo.

6.3.1. Vista-Modelo

{
Future<List<Pr
String simbolo
Icon? icono;
DateTime day;

ListaPresupuestos

_presupuestosFuture
leerAjustes();

actualizarPresupuestos() {
_presupuestosFuture = leerPresupuestos(day);
notifylisteners();

Figura 6.8: Ejemplo de vista-modelo de los presupuestos
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En este apartado se describird la vista-modelo de la lista de presupuestos de la apli-
cacion, que se encarga de gestionar el trafico de datos entre el modelo y la interfaz.

Las vistas-modelo see encargan tanto de presentar los datos en primera instancia co-
mo de recibir los cambios que surgen en la interfaz. También se encargan de otorgar
persistancia a los cambios que recibe desde la interfaz envidndolos a la base de datos.

Esta clase tiene el mixin ChangeNotifier, que permite afiadir el cddigo perteneciente
a esta clase directamente a la clase actual.

Como se puede apreciar en el ejemplo concreto de la figura 6.8, la clase lista se cons-
truye con un dia, mediante el cual lee los presupuestos asignados al més al que pertenece
a través de una funcién asincrona, leerPresupuestos, que espera a poder realizar una co-
nexioén con la base de datos. Tras recibir la conexién, los presenta en la lista futura, una
suerte de promesa, _presupuestosFuture, que es la lista que esta a su vez presentada en
la vista. Una vez preparada la lista, avisa a su listener de que tiene cambios que aplicar
respecto a los presupuestos y este reconstruird su builder, con los cambios ya aplicados,
es decir, mostrando todos los presupuestos leidos que aparecen en la lista futura.

El proceso para gestionar cambios y dotarlos de persistencia es similar, recibe una
llamada desde la vista, hace el cambio en la base de datos mediante una funcién asincrona
y llama a actualizarPresupuestos, para que la vista se reconstruya, esta vez ya con el
cambio aplicado.

En suma, esta parte del c6digo se encarga tanto de recibir los datos de la base de datos
para posteriormente construir el widget inicialmente como de gestionar los cambios que
provengan de la interfaz, presentandolos a la base de datos y reconstruyendo la propia
interfaz si este cambio le afecta en algtin modo.

6.3.2. Modelo

] tolson() => {
supuesto.id: id,
resupuesto.titulo: titulo,
descripcion: descripcion,
gasto: gasto,
fecha: fecha.toIso8601String(),
cordatorio: recordatorio ? 1 : @,
ntidad: cantidad,
idrersona: idpersona,

? json[CamposPresupuesto.descripcion

string),

color: 5

recordatol jsan pOS recorda int) =1,
idPersona: json[Camp puesto. idPersona

cantid j amposPresupuesto.cantidad

Figura 6.9: Ejemplo de modelo de evento

En este apartado se definird como se ha desarrollado el modelo de los objetos que
persistirdn en la base de datos.

El modelo utiliza un par de clases. Una donde se definen los diversos atributos que
conforman, y se especifica si estos son necesarios o no para crear el objeto y donde se
especifican los métodos para transformar el objeto a JSON y otra exclusivamente para
definir las claves del JSON.
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Enla clase campos se define el nombre de los campos clave del JSON que utilizaremos
en forma de variables finales, lo que nos permite separar el nombre del valor real de
forma simple y eficaz a la hora de usar las tablas de la base de datos.

Enla clase del objeto propiamente dicha es donde se utiliza el tipo de datos JSON para
tanto insertar como leer de la base de datos, por lo que se han implementado métodos to
y from JSON, como se puede observar en la figura 6.9.

Este trabajo nos permite simplificar el tratamiento con la base de datos, al tratar desde
el modelo las conversiones y aportar el nombre de los campos. Esta simplificacién se
puede ver en la figura 6.10, donde se emplea constantemente la clase con los campos del
JSON, CamposEvento, en este caso, para realizar la query. También podemos observar
como se emplea el método fromJson para trasladar los datos desde la query al modelo.

Sobre la propia consulta, query, esta esta realizada con argumentos, para evitar inyec-
cién, y a través de los métodos establecidos en la libreria SQLite.

En sintesis, este modelo permite una alta compenetraciéon con la capa de base de da-
tos gracias al tratamiento que se les da en el modelo y a que las consultas se realizan
con los métodos aportados por la propia libreria SQLite, lo que nos aporta seguridad y
adaptabilidad.

Future vento»» leerEventoPorDia(
db = await instance.database;
orderBy = '${CamposEvento.fecha

startofDay = me(day.year, day.month, day.day);
end0ofDay = DateTime(dayFinal.year, dayFinal.month, dayFinal.day, 23, 59, 59);

maps = await db.query
tablaEventos,
where Campos o.fecha} >= ? AND ${Ca .fecha} < {Cam ito.idPersona} = ?°,

whereArgs: [startofDay.toIso86015tring(), endofDay.toIso8601String(), _personaLogueada],
orderBy: orderBy,

E)

if (maps.isNotEmpty
return maps.map((json) => Evento.fromJson(json)).toList();

s not found for the

Figura 6.10: Ejemplo de consulta a la BD

6.3.3. Base de datos

db.execute
BLE $tablaAjustes (
: id} $idType,
] idPersona} $textType,
${CamposAjustes.idioma} $textType,
${C \j simboloMoneda} $textType,

ienzoSemana} $integerType,
.idPersona}) REFERENCES $tablaPersonas($ rsona.email}),
idPersona})

Figura 6.11: Ejemplo de tabla de base de datos
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En este apartado se comentard el cédigo relativo a la base de datos y sus condiciones
de ejecucion.

Para la creacién de la base de datos se comprueba al iniciar la aplicacion si la propia
base de datos existe en el path predeterminado de cada sistema, si existe se conecta a ella,
en caso contrario, se ejecuta el script de creacién, gracias al método de SQLite openData-
base, que, si no encuentra a la base de datos en la direccién, ejecuta el método que se le
pasa en el atributo OnCreate.

El método OnCreate cuenta con instrucciones como la que se contempla en la figura
6.11, que crea la tabla ajustes de la base de datos con las restricciones correspondientes y
nombres de los campos obtenidos del modelo.

Para activar las restricciones hace falta ejecutar instrucciones extra, por ejemplo, para
las restricciones de clave fordnea. Esto se hace mediante el atributo OnConfigure del pro-
pio método openDatabase, que llama a un método que ejecuta con la keyword PRAGMA
la activacion de las restricciones.

En definitiva, la base de datos se despliega y configura mediante tanto instrucciones
para crear tablas tradicionales como con métodos incluidos en la libreria SQLite.

6.3.4. Firebase

it FirebaseAuth.instance.createUserWithEmailAndPassword(
email: textoUsuario.text.trim(),
password: textoContrasena.text.trim(),

P

Figura 6.12: Ejemplo de c6digo de la libreria firebase

A continuacién se expondrad como se utiliza la libreria firebase en el proyecto.

Como API REST con diversos servicios de almacenamiento, las llamadas a la libreria
tirebase se realizan de una forma practicamente idéntica a las que se realizan en la base
de datos, con una funcién asincrona que espera la respuesta al método invocado de la
propia libreria, en un patrén también singleton, como se ilustra en la figura 6.12.

Firebase cuenta, ademads, con su propio tipo de excepciones, lo cudl permite un trata-
miento simplificado de los errores en caso de, por ejemplo, ya existir un usuario, ya que
devuelve un tipo especifico de error determinado segtn la funcién de conexién a la api
utilizada.

El uso de firebase es, en sintesis, muy similar al realizado en la capa de modelo de
nuestra aplicacién, con funciones asincronas que se conectan a la api mediante una ins-
tancia, es decir, el patrén sigleton.
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CAPITULO 7
Producto desarrollado

En este capitulo se mostrara el producto finalmente desarrollado, esto es, las inter-
faces mas relevantes finalmente elaboradas. También se explicard la funcionalidad que
el usuario es capaz de desarrollar con estas interfaces, poniendo especial énfasis en las
tareas descritas anteriormente en el apartado de escenarios.

Calendario

< junio de 2024 w >

Iun mar mié jue vie sab dom

Email
Password
1 12 13 14 15 16

Login

Do you have an account? Register

]

Figura 7.1: Formulario de inicio de sesién Figura 7.2: Calendario

El formulario de inicio de sesiéon mostrado en la figura 7.1 permite el login con un par
de campos, email y contrasefia. Ademas, gestiona, gracias al servicio de firebase, el man-
tener activa la sesion del usuario, redirigiéndolo a la pantalla principal, la de calendario,
en caso de que esta no haya caducado.

Un par de enlaces permiten acceder tanto al formulario de registro como al de recu-
peracion de contrasefia. El formulario de registro es similar, pero con un campo adicional
de repeticion de la contrasefia, para evitar errores. El formulario de recuperacién de con-
trasefia nos exige el correo electrénico para poder enviar el cddigo de recuperacion, y estd
gestionado por firebase.

Gracias también al servicio auth de firebase se ha implementado un botén de inicio de
sesion con la cuenta de google, para facilitar a los usuarios el inicio de sesién y el registro
a la aplicacioén.

35
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El formulario de calendario mostrado en la figura 7.2 nos muestra la pantalla princi-
pal de la aplicacién, con unos cuantos eventos planificados con un cédigo de colores. Se
pueden afiadir mas eventos en el dia seleccionado con el boton flotante, que nos lleva al
formulario de creacion de eventos. También cuenta con la barra de navegacién inferior,
que permite navegar entre las listas de eventos y planificaciéon. Al mena de ajustes se
puede acceder con los tres puntos en la parte superior derecha de la pantalla. El calenda-
rio permite también marcar varios dias para luego generar la lista de eventos con todos
los dias seleccionados al mismo tiempo en la pantalla con la lista de eventos.

6:34 v
6:34 v
<  Crear Presupuesto

Evento
Titulo *
Comprar
Comprar en el supermercado ‘0 Descripcion

12.00 € Lk
20/6/2024

Techo de gasto *

O wetificacion

[ Repetir mensualmente

Fecha
2024-6

Guardar Presupuesto

Figura 7.4: Formulario de creacién de pre-

Figura 7.3: Lista de eventos
supuestos

522 '%
Presupuestos H

Figura 7.5: Lista de presupuestos

La lista de eventos, mostrada en la figura 7.3, nos muestra la lista de eventos. En la
parte superior de la lista se puede observar en dia en el que estamos, en caso de que no
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hayamos seleccionado varios. El botén flotante nos llevard también, al igual que en la
pantalla anterior, al formulario de creacién de eventos.

En el propio evento podemos observar varias de sus caracteristicas, como el gasto que
supone, el titulo y la fecha, ademds de si las notificaciones estdn o no activadas gracias a
la campanita.

Al pulsar en el evento se nos abren varias opciones, como editarlo, borrarlo o activar y
desactivar las notificaciones, como se puede observar en la figura 7.6. El botén de ediciéon
nos lleva a la ventana de creacién de evento, pero con los campos ya rellenados y con la
accion del botén lanzando, en la capa de modelo, una instruccién de actualizar.

Estas opciones y formularios permiten las acciones descritas en el apartado de esce-
narios, siendo capaz con ellos tanto de observar el calendario para posterioremente ser
capaz de preparar citas y activar notificaciones para ellas, tal y como se describe en el
primer escenario, como de preparar presupuestos, como el que se puede observar en la
figura 7.5, teniendo en cuenta los gastos que se han producido anteriormente, para poder
organizar mejor las metas de ahorro en el futuro, como se describe en el escenario dos.

635 '%
<  Ajustes

Idioma

Espafiol <

Simbolo de Ia Moneda

Euro (€) ~

Dia de Comienzo de la Semana
Lunes -

Opciones de Evento

»# Editar evento
A Activar/Desactivar Avisos

W Eliminar evento
Cerrar Sesion

Figura 7.6: Lista de opciones de evento Figura 7.7: Formulario de los ajustes

En cuanto al formulario de ajustes, mostrado en la figura 7.7, permite gestionar va-
rias opciones de personalizacién, como la moneda, el idioma o el dia en que comienza
la semana en el calendario. Ademds, permite cerrar sesién para alojar varias cuentas o
usuarios.

Como conclusién, hemos recorrido una a una las pantallas, creadas a partir de los
bocetos, més significativas de la aplicacion, explicando la funcionalidad contenida en
ellas que ha sido finalmente desarrollada.
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CAPITULO 8
Validacién

Para validar la aplicacién se ha optado por probarla con usuarios reales. Estos usua-
rios seguirdn una serie de tareas relacionadas con la aplicacién, valorando si son capaces
de realizarlas de forma &gil o si encuentran puntos de bloqueo, sustrayendo posibles
problemas de disefio de estos puntos y proponiendo mejoras o soluciones.

8.1 Perfiles

A continuacion se definiran los perfiles de las persona que han accedido a la apli-
cacion en esta fase de evaluaciéon de la misma, tratando uno en el que la persona que
realiza la evaluacién es similar a la persona arquetipica para la cudl se ha desarrollado la
aplicacion.

» El primer perfil es el de una mujer casada, de 48 afios, con dos hijos y que trabaja
en una escuela. Uno de sus hijos acude frecuentemente a actividades extraescolares
relacionadas con el deporte.

Durante su tiempo libre escucha misica y el fin de semana lo dedica a realizar
caminatas y senderismo por parajes naturales y urbanos.

Le gustaria poder llegar de forma més olgada a fin de més, planificando sus gastos
de forma eficiente.

Este perfil es, de esta forma, similar al presentado en la definicién de persona.
» El segundo perfil es el de un hombre soltero, de 41 afios, que trabaja en un centro
infantil.

Durante su tiempo libre le gusta ver peliculas y realizar viajes relacionados con la
cultura.

Le gustaria poder ahorrar para realizar sus viajes y acudir mds frecuentemente al
cine.

8.2 Tareas

Las tareas a realizar serdn tres, dos de ellas relacionadas con los escenarios propuestos
y una atima relacionada con el apartado de ajustes de la aplicacion.

= Esta tarea consta de preparar, como se propone en el escenario dos, un presupuesto,
accediendo al formulario de creacién de presupuestos, rellendndolo y confirmando
su creacion.
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= En esta tarea se intenta preparar un evento y asignarlo al presupuesto previamente
elaborado, de la misma forma, accediendo a su respectivo formulario, el de creacién
de eventos. Esta tarea esta relacionada con el primer escenario.

» Por tltimo se propone cambiar el dia de comienzo de la semana en la ventana de
ajustes de la aplicacién.

8.3 Evaluacién

Se procedera a continuacién a explicar la experiencia con la aplicacién de cada uno
de los perfiles al realizar las tareas propuestas.

8.3.1. Primer perfil

El primer perfil no ha tenido problemas al registrarse en la aplicacién, encontrando
de forma rapida, aunque no directa, el formulario de registro.

A la hora de preparar el presupuesto, la primera tarea, le ha costado encontrar el
formulario, buscdndolo por varias otras pantallas antes de encontrar la de presupuestos
y afiadir el propio presupuesto.

A raiz de crear el presupuesto, ya no ha tenido problemas en realizar la segunda tarea,
accediendo de forma directa a la pantalla de eventos y creando uno de forma répida.

Por dltimo, tampoco ha encontrado contratiempos al acceder a la pantalla de ajustes
y cambiar el dia, realizando asi de forma satisfactoria la tercera tarea propuesta para la
evaluacion de la aplicacion.

8.3.2. Segundo perfil

El segundo perfil ha optado por registrase a través de google, accediendo de forma
instantdnea a la aplicacion.

A la hora de preparar el presupuesto, la primera tarea, le ha costado, al igual que al
primer perfil, encontrar el formulario, intentando primero la creacién de un evento, antes
de rectificar y acceder al formulario correcto.

A raiz de crear el presupuesto, ya no ha tenido problemas en realizar la segunda tarea,
al igual que el primer usuario, accediendo de forma directa a la pantalla de eventos, que
ya habia visitado previamente, y creando uno de forma répida.

Por dltimo, ha interactuado con las opciones del calendario brevemente antes de en-
trar al ment de ajustes para cambiar el dia de comienzo de la semana, en el momento de
realizar la tercera tarea.

8.4 Problemas encontrados y mejoras propuestas

Las conclusiones sustraidas de la evaluacién son que los usuarios son capaces de rea-
lizar de forma simple y eficaz las tareas una vez conocen la distribucién tanto de dénde
se encuentran los presupuesto como los eventos en la aplicacion.

Para solventar los problemas iniciales que estos encuentran a la hora de realizar la pri-
mera tarea, se propone hacer un tutorial, recorrido inicial, la primera vez que se inicializa
la aplicacion.
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Otra propuesta serfa el sefializar de forma mas clara en que parte de la aplicacién se
encuentra el usuario, si en la relacionada con eventos o en la relacionada con presupues-
tos.



42

Validacién




CAPITULO 9

Conclusiones

En este trabajo se ha llevado a cabo el desarrollo desde cero de una aplicacién mévil
que permite afrontar, a través de una gestion eficiente tanto del tiempo como de los re-
cursos econdmicos, el mundo de hoy dia. Se ha logrado la creacién de una herramienta
eficaz para gestionar, de forma holistica, tanto el tiempo como el dinero.

El enfoque, centrado en el usuario, ha permitido otorgar a estos una plataforma intui-
tiva y facil de usar para su organizacién personal, brinddndoles una solucién integrada a
sus problemas a la hora de afrontar la gestion de sus recursos.

9.1 Objetivos

Al inicio del desarrollo de la aplicacién, se establecieron tres objetivos principales.
Ahora evaluaremos si se han cumplido plenamente, parcialmente o si no se han alcanza-
do de manera satisfactoria.

= Desarrollar un Calendario Personalizado: Este objetivo ha sido alcanzado, ya que el
usuario es capaz de personalizar funciones dentro del calendario y de visualizar fa-
cilmente los eventos que estan por venir, ayudandolo a visualizar como distribuye
su tiempo.

= Implementar un Rastreador de Gastos: Este objetivo ha sido cumplido con la lista
personalizable a la que afiadir gastos, permitiendo ademds modificar los dias que
este desea incluir a la lista. Ademads puede categorizarlos usando diferentes méto-
dos, desde eligiendo nombre o color a asigndndolos a un presupuesto.

» Crear un Planificador Financiero: Este objetivo se ha abordado parcialmente, per-
mitiendo la creacion de presupuestos que permiten organizar los gastos y fijarse
metas financieras, pero sin afiadir mayor profundidad a la planificacién.

En conclusion, los objetivos se han alcanzado de forma satisfactoria a la hora de de-
sarrollar la aplicacion, habiendo completado dos de los tres objetivos de forma completa
y uno de ellos de forma parcial.

9.2 Trabajo futuro

El trabajo futuro principal serfa afiadir las mejoras a la interfaz que se proponen en el
apartado de validacion, en el siguiente ciclo de desarrollo DCU.
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44 Conclusiones

Ademés, se podria implementar més profundidad a la planificacion, introduciendo
estddisticas y modelos predictivos segiin el més, otorgando a la aplicacién una caracte-
ristica potente a la hora de gestionar economicamente los recursos de sus usuarios.

Como afiadido, flutter permite la creacién de forma sencilla para multiples platafor-
mas, por lo que es posible preparar la aplicacién para desplegarla en otros sistemas ope-
rativos o en la web de forma relativamente sencilla.

Para finalizar, ya se usa el servicio de autentificacién de firebase en la aplicacion, pero
se podria adaptar para usar el servicio de base de datos, permitiendo la persistencia de
datos entre diferentes dispositivos de forma simple y en tiempo real, coordinandolos de
forma directa.
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Anexo A

Encuesta de uso de aplicaciones

Preguntas Demograficas

Sexo

18 respuestas

@ Hombre
@ Mujer
@ Prefiero no decirlo

Edad

18 respuestas

@® Menora 18

@ 18 afios a 24 afios
@ 25 afios a 34 afios
@ 35 arios a 44 afos
@ 45 afos a 54 afios
@® Mas de 54

N

M7


https://docs.google.com/forms/d/1M35VIgsZtm76er4Zc6aT8wVO0E-1K1UoFzget-jTDj4/edit#start=publishanalytics
Encuesta de uso de aplicaciones

Anexo A


Encuesta de uso de aplicaciones

¢Cual es tu estado civil?

18 respuestas

@ Soltero
@ Casado
@ Divorciado

. @ Viudo

¢Cual es tu situacion laboral actual?

18 respuestas

Empleo de medio tiempo 2 (11,1 %)

Empleo de tiempo

completo —12 (66,7 %)
Desempleado 2 (11,1 %)
Trabajador por cuenta
propia
Estudiante 1 (5,6 %)
Retirado 1 (5,6 %)
0 5 10 15
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Encuesta de uso de aplicaciones

¢Cual es tu trabajo? ;Qué estudias?

16 respuestas

Desarrollador de software
Turismo

Cocinera

artesana

Asesora de seguros de asosaciones
Profesor Musica
Fisioterapeuta

Ama de casa

Funcionaria

Guardia Civil

Funcionario

Professora de secundaria
Maestra

Marketing

Docente

Funcionaria.Soy Secretaria de ayuntamiento

317



Encuesta de uso de aplicaciones

¢ Tienes algun pasatiempo o aficion?

16 respuestas

Si
Cocinar, videojugar, jueguitos de mesa y leer

Jugar a videojuegos. Jugar y ver futbol. Pasar tiempo con mi familia, amigos y mascotas.
Hacer senderismo o running.

Costura

pintar

Caminar

Si

Lectura, musica, deporte
Caminar

La agricultura

Bailar, leer

Cine

Cine,musica,teatro

Musica, deporte, lectura

Preguntas Tecnologicas
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Encuesta de uso de aplicaciones

¢Con qué frecuencia utilizas los siguientes dispositivos?

100 I Ninguna [ Poca [ Intermedia [ Bastante [l Mucha
7,5

5,0

nll hi

Movil Ordenador Portatil Ordenador de Sobremesa Tablet

¢Has usado alguna de estas aplicaciones?;Con qué frecuencia?

15
I Ninguna [ Poca [ Intermedia [l Bastante [l Mucha

Whatsapp

Mucha: 9
10

Whatsapp Instagram X Splitwise

Preguntas Especificas

5/17



Encuesta de uso de aplicaciones

¢Con qué frecuencia utilizas aplicaciones o herramientas para gestionar
tu tiempo y planificar tus actividades diarias?

18 respuestas

@ A. Diariamente
@ B. Semanalmente
@ C. Mensualmente
@ D. Raramente

@® E. Nunca

38,9%

¢Qué sueles usar para gestionar tu tiempo y planificar tus actividades

diarias?
@ Aplicacion Movil
Aplicaciéon de escritorio
44,4% ® Ao
@ Agenda
@ Calendario movil
‘ o

18 respuestas

38,9%

6/17



Encuesta de uso de aplicaciones

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema en tus métodos actuales para gestionar tu
tiempo y planificar tus actividades diarias con tu método actual?

17 respuestas

No

Que basicamente recurro a la memoria y a veces se me olvidan cosas, quizas unas
notificaciones en el movil podrian solucionar eso.

Si, me cuesta mucho ponerme a hacer el TFG aunque en la agenda ponga que tengo que
hacerlo.

Se podria mejorar
no

No

Es muy simple

Si, me falta interconexion entre aplicaciones y dispositivos. Tengo una agenda para escribir en
la tablet ( en good notes) y uso tambien el calendar de movil, y no puedo sincronizar

¢Con qué frecuencia utilizas aplicaciones u otros métodos para ar
planificar tu calendario?

@ Ninguna

® Poca

@ Intermedia
27,8% @ Bastante

18 respuestas
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Encuesta de uso de aplicaciones

¢Qué sueles usar para planificar tu calendario? ar

@ Aplicacion Movil

@ Aplicacion de escritorio

@ Agenda

@ Calendario
1 ®

18 respuestas

27,8%

27,8%

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema en tus métodos actuales para planificar tu
calendario con tu método actual?

16 respuestas

No

No muchos

no

No

Se queda corto

me falta interconexion entre aplicaciones y dispositivos. Tengo una agenda para escribir en la
tablet ( en good notes) y uso tambien el calendar de movil, y no puedo sincronizar

¢Con qué frecuencia utilizas aplicaciones o relojes para establecer
recordatorios o alarmas?

18 respuestas

@ Ninguna
® Poca

@ Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

8/17



Encuesta de uso de aplicaciones

¢Qué sueles usar para establecer recordatorios o alarmas?

17 respuestas

@ Aplicacion Movil

11,8% @ Aplicacion de escritorio
11,8% @ Reloj analogico/Reloj Digital
@ Alexa
p ® o
® Nada
[

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema en tus métodos actuales para establecer
recordatorios o alarmas con tu método actual?

15 respuestas

No

La verdad que no
no

No

Es muy simple

¢Cuanta atencion prestas al tiempo que empleas en realizar tareas?

@ Ninguna

@® Poca

@ Intermedia

@ Bastante
| ® iiene

18 respuestas
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Encuesta de uso de aplicaciones

¢Cronometras de alguna forma el tiempo que tardas?

15 respuestas

@ Aplicacion Movil

@ Aplicacion de escritorio

@ Cronémetro analdgico

@ Wiro el reloj y lo vuelvo a mira...
@ Mirando la hora

® No

@ ninguno reloj

® Reloj

112V

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema a la hora de medir el tiempo que tardas
con tu método actual?

13 respuestas

No

A veces se me olvida mirar antes de empezar xd
no

No

No uso metodos digitales para controlarlo

¢Con qué frecuencia usas aplicaciones o otros métodos para
establecerte metas y objetivos ?

18 respuestas

@ Ninguna
® Poca

@ Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

10117



Encuesta de uso de aplicaciones

¢Con qué frecuencia prestas atencion a tu productividad y rendimiento?

5

18 respuestas

@ Ninguna
@® Poca

@ Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

38,9%

¢Qué método usas para medir tu productividad y rendimiento?

14 respuestas

@ Aplicacion Movil
@ Aplicacion de escritorio
@ Ninguno

@ Intento ser autocritico
@ ninguno

@ Ninguna
® Mental
@ No utilizo aplicaciones

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema para medir tu productividad y rendimiento
con tu método actual?

13 respuestas

No

Igual unos graficos estarian chulos.

No realmente, intento no ser duro conmigo mismo
No

a veces

No

NO

1/17



Encuesta de uso de aplicaciones

¢Con qué frecuencia repartes pagos con personas de tu entorno?

18 respuestas

@ Ninguna
@® Poca

@ Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

¢Qué método usas repartir los pagos?

17 respuestas

@ Aplicacion Mavil
@ Aplicacion de escritorio
29.4% @ Calculadora
@ Agenda
‘ @ Bizum
@ Ninguna
[

¢ Tienes algun inconveniente y/o problema para repartir los pagos con tu método
actual?

15 respuestas

No

No

No se realizan los pagos automaticos

Limite de niumeros de pagos por la aplicacion

NO

12117



Encuesta de uso de aplicaciones

¢Con qué frecuencia planificas tus gastos mensuales?

18 respuestas

@ Ninguna
@® Poca

@ Intermedia
@ Bastante
@ Mucha

¢Qué método usas para planificar tus gastos ar

@ Aplicacion Movil
@ Aplicacion de escritorio
@ Ninguno
@ Ninguna
@ Otra vez lo hago de memoria
® Agenda
4 @ app banco
18,8% @ Sobres orgunzados

112V

16 respuestas

¢Tienes algun inconveniente y/o problema para planificar tus gastos con tu método
actual?

13 respuestas

No

Por el momento no, pero acabara habiendo
no

No

Poco exhaustivo

Ni

NO

13117



Encuesta de uso de aplicaciones

¢ Qué caracteristicas consideras mas importantes en una aplicacién de
gestion de tiempo y planificacién econémica? (Selecciona todas las

que apliquen)

17 respuestas

15 (88,2 "

A. Calendario integrado

B. Recordatorios y alarmas 13 (76,5 %)

C. Seguimiento del tiemp... —4 (23,5 %)

D. Funcionalidad para es... —4 (23,5 %)

E. Analisis de productivid... 1(5,9 %)

F. Compartir pagos —7 (41,2 %)

G. Planificar gastos men... —8 (47,1 %)

Algun tipo de sistema qu...

0 5 10 15

¢Qué te motivaria a utilizar una aplicacion de gestién de tiempo y
planificacién econémica?

17 respuestas

@ A. Mejorar la productividad
personal

@ B. Organizar y priorizar tareas
de manera efectiva

@ C. Cumplir con plazos y fechas
limite

@ D. Controlar el tiempo y los
recursos econoémicos

¢Qué desafios o problemas has experimentado con aplicaciones de
gestion de tiempo y planificacion en el pasado?

14 respuestas

- @ A. Complejidad en la

configuracion y uso

No he usado

1(7.1%) @ B. Limita'cion.e’s enla .
’ personalizacion de las funcio...
m *, @ C. Problemas de rendimiento...
@ Ninguno
w @ Mas que complejidad, falta de...
@ No he usado

@® No uso
@ Sincronizacion entre dispositi...

14117



Encuesta de uso de aplicaciones
¢Tienes alguna caracteristica especifica en mente que crees que seria util en una
aplicacion de gestion de tiempo y planificacion, pero que no has encontrado en otras
aplicaciones?
11 respuestas

No

Notificaciones recurrentes conforme se acerca la deadline, no sé si hay aplicaciones que lo
hacen pero las que yo lo he usado te mandan una, que quitas porque en ese momento no te
apetece que esté, no te mandan ninguna mas y se te olvida.

Se podria crear un apartado a modo de foro en el que la gente comparta sus modelos de
trabajo o gestion de tiempo, para que aquellas personas que no estén muy familiarizadas con
el tema o quieran probar otras metodologias.

Planificacién menu de comidas por semanas .
No

¢Como te gustaria que una aplicacion de gestion de tiempo y planificacion te ayudara
en la planificacion de tus recursos econémicos?

9 respuestas

No se

La especifique anteriormente, el sistema de afadido de gastos por categorias. Por poner
ejemplos: gasto estatico (alquiler, facturas de gastos), gasté en comida, gasté en ocio, gasté
en caprichos, inversiones...

Control gastos por semanas.

No sé

Con avisos al pasar los presupuestos establecidos
Lo mas sencilla posible

Sinceonizandose con los datos les banco

No lo se

15117



hti

Encuesta de uso de aplicaciones

En una escala del 1 al 10, ;como calificarias tu satisfaccion general
con las aplicaciones de gestion de tiempo y planificacion que has
utilizado hasta ahora? (Siendo 1 muy insatisfecho y 10 muy
satisfecho)

16 respuestas

4
3 (18,8 %)
3 |
2 (12,5 %) 2 (12,5 %)
2
1(6,3 %)

1

0(0|%) 0(o|%) 0(o|%) 0(0|%)
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

16/17
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Encuesta de uso de aplicaciones
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ANEXO

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

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

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede

. Fin de la pobreza. X

. Hambre cero. X

o Salud y bienestar. X

o Educacidn de calidad. X

. Igualdad de género. X

. Agua limpia y saneamiento. X

. Energia asequible y no contaminante. X

. Trabajo decente y crecimiento econémico. X

. Industria, innovacion e infraestructuras. X

. Reduccién de las desigualdades. X

o Ciudades y comunidades sostenibles. X

. Produccién y consumo responsables. X

. Accion por el clima. X

o Vida submarina. X

o Vida de ecosistemas terrestres. X

. Paz, justicia e instituciones sélidas. X

o Alianzas para lograr objetivos. X

Reflexidn sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacionados.



Este trabajo de fin de grado aborda la gestidn econdmica a nivel familiar y se alinea con varios
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que son fundamentales para el progreso y bienestar
de la sociedad. La optimizacién de la economia familiar, la mejora de la salud y bienestar, y el
fomento del trabajo decente y el crecimiento econdmico son aspectos esenciales que esta
investigacion y su aplicacion practica buscan mejorar de manera significativa.

El primero de los ODS es el fin de la pobreza. Este TFG, al centrarse en la gestion econdmica de
las familias, facilita la optimizacidn de sus recursos financieros. Mediante estrategias y
herramientas que promueven el ahorro y una mejor administracion del dinero, las familias
pueden reducir el riesgo de caer en la pobreza. La aplicacion desarrollada permite a las familias
monitorizar y controlar sus gastos, identificar areas donde pueden ahorrar y establecer metas
financieras realistas. Al hacerlo, se crea una base sélida para mejorar su estabilidad econdmica
a largo plazo, contribuyendo directamente al objetivo de erradicar la pobreza en todas sus
formas.

El segundo ODS relacionado es el de salud y bienestar. Una buena planificacion econdmica
también tiene un impacto positivo en la salud mental y fisica de las personas. La incertidumbre
financiera es una de las principales fuentes de estrés, lo cual puede derivar en problemas de
salud serios. Esta aplicacidn no solo ayuda a las familias a gestionar su dinero, sino también a
organizar su tiempo. La planificacion temporal que ofrece permite a las personas distribuir su
tiempo de manera equilibrada entre trabajo, responsabilidades y tiempo libre. Esto crea
oportunidades para el descanso y la relajacion, esenciales para prevenir el estrés y mejorar el
bienestar general. Al reducir la ansiedad relacionada con la gestién del tiempo y el dinero, las
familias pueden disfrutar de una mejor calidad de vida.

El tercer ODS es el de trabajo decente y crecimiento econdmico. Al fomentar el ahorro, esta
aplicacion permite a las familias acumular capital que pueden invertir en diversas areas. Estas
inversiones pueden ir desde la educacién y el desarrollo profesional hasta la creaciéon de
pequefos negocios o la compra de bienes duraderos. La capacidad de invertir y generar
ingresos adicionales es crucial para el crecimiento econédmico sostenido. Ademas, cuando las
familias tienen un mejor control sobre sus finanzas, pueden tomar decisiones mas informadas y
responsables que no solo beneficien su economia individual, sino también la economia en
general. Un mayor nivel de ahorro y una mejor gestiéon de los recursos econémicos a nivel
familiar pueden llevar a una mayor estabilidad y prosperidad econémica a nivel comunitario y
nacional.

En resumen, este TFG tiene un impacto multifacético que va mas allad de la simple gestidn
econdémica. Al mejorar la economia familiar, se contribuye a la erradicaciéon de la pobreza, se
promueve el bienestar y la salud de las personas y se fomenta un crecimiento econémico
sostenible y trabajo decente. Estos efectos combinados muestran cémo las herramientas y
estrategias de gestidon econdmica pueden ser poderosos agentes de cambio en la sociedad,
ayudando a alcanzar los objetivos globales establecidos por la ONU para un desarrollo
sostenible.
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