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Resum

Un problema habitual en estos temps i, especialment, per a les persones que pateixen algun
tipus de trastorn d’atenci6 i/o hiperactivitat (TEA, TDAH, etc.) és la dificultat per organitzar les
seues rutines i horaris de manera autonoma. Sovint, es recorre a solucions ad hoc per millorar la
gesti6 del temps: alarmes, notes, la propia memoria, etc., amb 1’objectiu d’identificar les tasques
o rutines del dia de manera que es realitzen totes en el temps previst. En aquest treball, es
proposa el desenvolupament d’una aplicacié mobil que ajude a gestionar el temps mitjancant
una agenda en la qual es puguen organitzar les activitats del dia, emprant notificacions per als
recordatoris, alarmes quan es compleix el temps previst, imatges i pop-ups. Aquest tipus
d’aplicacié pot resultar til per a tot el mon i, especialment, per a aquelles persones que tinguen
algun trastorn d’atencio.

Paraules clau: Organitzar, temps, gestio, aplicacio, recordatoris, alarmes, trastorn d’atencid.

Resumen

Un problema habitual en estos tiempos y, especialmente, para las personas que sufren algtin
tipo de trastorno de atencién y/o hiperactividad (TEA, TDAH, etc) es la dificultad para
organizar sus rutinas y horarios de forma auténoma. A menudo, se recurre a soluciones ad-hoc
para mejorar la gestion del tiempo: alarmas, notas, la propia memoria, etc, con el objeto de
identificar las tareas o rutinas del dia de forma que se realicen todas en el tiempo previsto. En
este trabajo, se propone el desarrollo de una aplicacion movil que ayude a gestionar el tiempo
mediante una agenda en la que se puedan organizar las actividades del dia, empleando
notificaciones para los recordatorios, alarmas cuando se cumple el tiempo previsto, imagenes y
pop-ups. Este tipo de aplicacion puede resultar ttil para todo el mundo y, especialmente, para
aquellas personas que tengan algun trastorno de atencion.

Palabras clave:Organizar, tiempo, gestion, aplicacion, recordatorios, alarmas, trastorno de
atencion.

Abstract

A common problem these days, especially for people who suffer from some type of attention
disorder and/or hyperactivity (ASD, ADHD, etc.), is the difficulty in organizing their routines
and schedules autonomously. Often, ad-hoc solutions are used to improve time management:
alarms, notes, memory, etc., with the aim of identifying the day's tasks or routines so that they
are all completed within the planned time. In this work, the development of a mobile application
is proposed to help manage time through a schedule in which daily activities can be organized,
using notifications for reminders, alarms when the planned time is met, images, and pop-ups.
This type of application can be useful for everyone and, especially, for those who have some
attention disorder.

Keywords: Organize, time, management, application, reminders, alarms, attention disorder.
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1. Introduccion

1.1. Prefacio

Este proyecto comenzé a desarrollarse conceptualmente en 2023. En ese entonces, nos
encontrabamos desarrollando una aplicacién para la feria de proyectos, dentro del marco de la
asignatura PIN. Quiero agradecer a nuestro amigo Jordi, quien ayudé a que surgiera la idea que
terminé convirtiéndose en SPHERE, un gran proyecto creado gracias a los esfuerzos de cinco de
los mas valientes compaiieros que he conocido. En ese proyecto, se quiso crear una aplicacién
que fuese un lugar de encuentro para padres de nifios con TEA, en la cual se pretendia cubrir
todas las necesidades que podrian surgir a cualquiera de estos padres. Desde un chat general
donde los padres podian publicar fotos, expresar sus problemas y pedir o dar consejo, pasando
por herramientas de apoyo a la gestién del tiempo en nifios con TEA (la parte que daré vida a
este TFG), hasta un buscador de asociaciones cercanas.

Con el tiempo, aprendimos mucho sobre cémo desarrollar cédigo, cémo gestionar el
tiempo, como testear y, sobre todo, como unir ideas que parecian muy dispares. Al final, llegé el
dia de la presentacion. Estdbamos preparados, la aplicacién estaba completa y sabiamos como
presentarla. Lo que no esperabamos que ocurriera aquel dia fue que una persona con autismo se
acercara a preguntar por nuestra aplicacion. Ella nos sugiri6 que estaria bien que también
existieran aplicaciones que ayudaran directamente a las personas con autismo. Esta reflexion
nos llevé a concluir que tenia toda la razon, no solo por centrar el foco en lo verdaderamente
importante, sino también por darle validez a las personas neurodivergentes, quienes por lo
general también pueden usar aplicaciones como cualquier otra persona.

Tras esto, nos picod la curiosidad e intentamos conocer cudles eran algunos de los
problemas de estas personas. Fue entonces cuando vimos un problema recurrente dentro de las
diferentes comunidades: la gestién del tiempo es complicada. Incluso nos fijamos en nosotros
mismos y nos dimos cuenta que nos ocurria lo mismo. Puede que muchas personas tengan la
determinacion para realizar todas sus tareas en el momento que sea necesario, sin retrasos y sin
pensarlo mas de la cuenta, pero ese no es nuestro caso, y sabemos que tampoco es el de muchos.
¢Quién no ha querido alguna vez poner una lavadora y se le ha olvidado? Incluso hay muchas
personas a las que les resulta mucho méas complicado centrarse en una actividad y no distraerse,
perdiendo el tiempo.

Esta es la problematica que motiva este TFG: no solo la creencia de que la organizacion
es una cuestién crucial en el dia a dia de las personas, sino también la inclusién de aquellas
personas a quienes se les puede dificultar mas esta cualidad. Esperamos que este humilde
trabajo esté a la altura de las necesidades de todas estas personas.



1.2. Motivacion

La motivacion de este TFG surge de la observacién de las dificultades que tienen
muchas personas, especialmente aquellas con trastornos de atencién y/o hiperactividad, para
organizar sus rutinas y horarios de manera auténoma. Durante un proyecto anterior, donde
desarrollamos una aplicacién para apoyar a padres de nifios con TEA, se detect6 la necesidad de
herramientas que también beneficien directamente a las personas neurodivergentes. Este trabajo
busca no solo mejorar la organizacién personal, sino también fomentar la inclusién de quienes
enfrentan estas dificultades, con la esperanza de satisfacer sus necesidades y hacer su dia a dia
mas manejable.

1.3. Objetivos

El principal objetivo de este TFG es la creacion de una aplicacién movil para la gestion
del tiempo. Dentro de este objetivo general, podemos especificar diferentes objetivos
particulares, todos los cuales conformaran la totalidad del proyecto:

e C(Creacion de una aplicacion mévil con la que los usuarios puedan realizar una mejor
gestion de su tiempo

e Investigacion de frameworks y lenguajes de programacion que permitan el desarrollo de
esta aplicacion en diferentes dispositivos moviles

e Disefio e implementacion de un sistema de persistencia que permita el almacenaje y la
recuperacion de los diferentes datos utilizados en nuestra aplicacién
Uso de las metodologias agiles durante la totalidad del desarrollo de nuestra aplicacion
Investigacion de disefios de interfaces que mejoren la visibilidad y legibilidad para
cualquier persona

1.4. Estructura

El resto de la memoria se ha dividido en los siguientes seis capitulos:

2. Estado del arte: En este apartado se realiza un estudio de soluciones similares a
nuestra propuesta, lo que nos permite contextualizar y definir mejor las caracteristicas de
nuestra aplicacién en comparacioén con los productos ya existentes.

3. Analisis del problema: Recoge el andlisis de los requisitos que debe cumplir el
software que se pretende desarrollar. En este apartado también se presenta un diagrama UML
para nuestro sistema de almacenamiento de datos persistentes.

4. Diseiio de la solucién: En este capitulo se recoge todas las decisiones de disefio que
deben tomarse antes de iniciar la implementacién del cédigo. En esta parte se aborda el disefio



de los test y preguntas, las pautas para crear nuestra interfaz de usuario, la arquitectura de
software que se utiliza y se describen todas las tecnologia que se utilizaran durante el proyecto.

5. Desarrollo de la solucion: Este capitulo describe como se ha realizado la
implementacion de cada una de las capas de nuestra aplicacién y como han sido utilizados los
servicios externos de los que se hace uso. También se expone el resultado final de la
implementacion y como seria una sesién habitual de uso de la aplicacién.

6. Pruebas: Este apartado recoge las diferentes pruebas llevadas a cabo para testear el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

7. Conclusion: En este apartado se realiza un ejercicio de retrospectiva y se determina
si los objetivos expuestos al principio de la memoria han sido logrados con éxito. También se
relaciona el trabajo realizado con todos los conocimientos obtenidos durante los estudios
cursados. Por ultimo, se exponen las diversas propuestas que pretenden llevar a cabo en futuras
versiones de la aplicacién.






2. Estado del arte

Para determinar la viabilidad de la aplicacion final que se plantea desarrollar en este
trabajo, primero debemos analizar en qué contexto de mercado se distribuird, examinando
pormenorizadamente las caracteristicas que podemos encontrar a dia de hoy repartidas en
diferentes aplicaciones que podrian llegar a ser potenciales competidoras.

2.1. Contexto de las aplicaciones de gestion de tiempo

Hoy en dia, el mercado de aplicaciones moviles esta abarrotado, lo que provoca
dificultades para los desarrolladores a la hora de producir aplicaciones novedosas que realmente
puedan contribuir a la calidad de vida de las personas.

En concreto el mercado de las aplicaciones de gestion del tiempo tiene una competencia
intensa, en la que las empresas lideres compiten en ambitos como la funcionalidad, la
usabilidad, y la integracion con otras herramientas. Por tanto, vamos a analizar si existe un
hueco dentro de este mercado para una aplicaciéon como la que se plantea en este trabajo, en la
que se prioriza la accesibilidad.

Las aplicaciones que vamos a analizar han sido seleccionadas siguiendo una prioridad
de popularidad y valoracion en la Play Store de Google.

2.1.1. Routinery

Routinery [1] es una aplicacion disefiada para ayudar a las personas a mejorar
su concentracién, aumentar sus horas de suefio y evitar la procrastinacién, entre otros
beneficios. Una de las principales caracteristicas de Routinery es la posibilidad de crear horarios
lineales en forma de rutinas, que pueden ser tanto predefinidas como personalizadas por los
usuarios segun sus necesidades (Figura 2.1a). Estas rutinas se desarrollan de manera secuencial,
guiando al usuario a través de cada actividad programada, y le indican cuanto tiempo debe
dedicar a cada una (Figura 2.1b). Ademas, la aplicacién envia notificaciones oportunas para
recordar al usuario cuando es momento de pasar a la siguiente actividad.

Ademas de estas funciones principales, Routinery también ofrece herramientas de
seguimiento de rutinas, que permiten a los usuarios analizar el cumplimiento de sus horarios y
evaluar su desempefio a lo largo del tiempo (Figura 2.2). Esto proporciona una visién detallada
del progreso personal, ayudando a los usuarios a identificar areas de mejora y ajustar sus rutinas
para optimizar su productividad y bienestar.
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2.1.2. TimeTune

TimeTune [2] es una aplicacién que se centra en mejorar la productividad de las
personas, aportando herramientas que optimizan la gestion del tiempo dentro de un dia. Para
ello, esta app ofrece una agenda (Figura 2.3a) en la que los usuarios pueden crear su propio
horario para seguir durante el dia o crear plantillas (Figura 2.3b) que puedan utilizarse en otros
dias del mes usando el calendario (Figura 2.4).

Para que estos horarios sean efectivos, TimeTune incluye estadisticas del tiempo para
poder analizar globalmente las actividades que se realizan durante el dia (Figura 2.5b). Ademas,
esta app utiliza notificaciones para recordar la actividad que se debe realizar; estas
notificaciones pueden personalizarse (Figura 2.5a).
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2.1.3. Todoist

Organizar tanto a equipos como a usuarios individuales es el objetivo principal de Todoist
[3], para ello esta app nos aporta diferentes herramientas, como una checklist con prioridades
(Figura 2.6a) o un horario con tareas personalizadas (Figura 2.6b).
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Como en otras aplicaciones mencionadas anteriormente, esta app incluye un sistema de
notificaciones personalizadas (Figura 2.7a) y una pantalla de estadisticas en la que podemos
analizar nuestro uso del tiempo mientras utilizamos las herramientas de la app (Figura 2.7b).
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2.1.4. Me+

Me+ [4] es una app de gestion del tiempo enfocada al tiempo personal. Dentro de sus
objetivos principales se encuentra el que sus usuarios creen habitos diarios y rutinas saludables.
Para ello, nos brinda varias herramientas, la principal y que primero se nos presenta es la
pantalla de rutinas (Figura 2.8), en la que podemos crear rutinas para ese mismo dia o para
diferentes dias de la semana.

Ademas, una de las funciones interesantes de Me+ es la inclusion de diferentes recursos
en linea que pueden ayudar a los usuarios a motivarse para cumplir sus horarios o encontrar
nuevas rutinas que encajen mejor con ellos (Figura 2.9a y 2.9b).
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Por tltimo, cabe mencionar otra herramienta interesante dentro de la app: un calendario
de seguimiento del estado de animo (Figura 2.10), en el que los usuarios pueden registrar
entradas diarias y revisarlas en cualquier momento.
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2.2. Analisis del estado del arte

2.2.1. Conclusiones del Analisis

Tras analizar diferentes aplicaciones que entran dentro del marco de las aplicaciones de
gestion del tiempo, podemos sacar algunas conclusiones sobre por qué estas y no otras se
encuentran en lo més alto dentro de la Play Store. Primero, destacamos las funcionalidades mas
compartidas entre las aplicaciones analizadas.



o Uno de los puntos que comparten todas las aplicaciones analizadas, y que parece ser el
principal, es la creacion de rutinas. Aunque estas no se crean de igual forma en todas las
aplicaciones, por ejemplo, en Todoist, las rutinas son simples lineas de texto que
describen una actividad que estd o no terminada, mientras que en TimeTune son
actividades que contienen varios detalles como la hora a la que se deben realizar, su
duracién y una descripcion.

e Otro punto compartido entre las aplicaciones es el de las estadisticas de uso de la app,
donde podemos comprobar si estamos realizando las actividades de manera adecuada y
puntual o no. Esta funcionalidad puede ayudar a mantener la motivacién en los usuarios
mas activos al reconfortarse viendo su progreso y a dar un toque de atencién a los
usuarios menos activos.

e De igual manera, una funciéon que comparten la mayoria de las aplicaciones analizadas
es la de un sistema de notificaciones, en el que los usuarios reciben recordatorios para
realizar las actividades programadas a cierta hora. Estas notificaciones pueden ser
personalizadas o automaticas dependiendo de la aplicacion.

El resto de las funcionalidades no se han destacado debido a que se encuentran en una
sola app o en dos aplicaciones pero implementadas de maneras diferentes, evidenciando que no
son funciones principales dentro de las apps de gestion del tiempo.

2.2.2. Propuesta

Tras haber analizado las diferentes funciones presentes en las diversas aplicaciones de
gestion del tiempo, podemos realizar nuestra propuesta sabiendo cudles seran sus puntos fuertes
y diferenciadores.

Primeramente, el nombre de nuestra app serd TimeSphere, nombre que hace referencia
tanto a que es una aplicacion relacionada con el tiempo, como a la aplicacion Sphere [5], ya que
estas dos apps se encuentran intimamente relacionadas.

A continuacién, presentamos las funciones que hemos decidido implementar tras
analizar el estado del arte:

e Una funcion centrada en la creacion de rutinas, similar a las funciones vistas en
las diferentes aplicaciones analizadas. Ademas cuando se estén realizando estas
rutinas, se podra visualizar imagenes que mejoren la accesibilidad ademas de
ayudar a la concentracién en la actividad

e Desarrollo de un calendario, que ayude a visualizar las rutinas en cualquier dia,
y las entradas del seguimiento semanal y el diario

e Implementacion de un sistema de alarmas personalizables que notifique al
usuario cuando debe realizar una tarea en particular.

® Desarrollo de una seccién para listas de la compra, con imagenes y un
localizador de supermercados accesibles.

e Creacion de una seccion de seguimiento emocional, en la que se pueda anotar
visualmente el estado de 4nimo diario.



Destacar que hay funcionalidades como la de estadisticas que a pesar de ser una funcién
util para las necesidades de nuestros posibles usuarios, hemos decidido no incluir debido a que
representan un desafio técnico que podria requerir mucho tiempo y que su implementacion

podria resultar en una reduccién de la calidad del resto de funciones.

2.2.2. Tabla comparativa

Vistas las funciones que vamos a implementar, ya podemos comparar las funciones
disponibles en aplicaciones del mercado y las que encontraremos en nuestra app. Para ello

crearemos una Tabla comparativa (Tabla 2.1).

Disefiar una funcién de Diario en la que los usuarios puedan tomar nota de las
cosas que consideren interesantes dia a dia.

TimeSphere Routinery TimeTune Todoist Me+
Rutinas Si Si Si Si Si
Agenda Si No Si Si No
Notificaciones Si Si, pero no Si Si Si, pero no
personalizables personalizables
Lista de la Si No No No No
compra
Comercios Si No No No No
accesibles
Seguimiento Si No No No Si
emocional
Diario Si No No No Si
Recursos para No No No No Si
nuevas rutinas
Estadisticas de No Si Si Si No
uso
Sugerencias de No No No No Si
posibles rutinas
Plataformas Android, I0S Android, I0S Android Android, I0S Android, I0S
disponibles

Tabla 2.1 Tabla comparativa, entre las aplicaciones del mercado y TimeSphere.







3. Analisis del problema

Habiendo analizado ya el contexto en el que nuestra aplicacién se va a desarrollar y en
el que debera competir, nos disponemos a realizar el andlisis del problema. En este analisis
detallaremos las funciones que deberd realizar la aplicacién y plantearemos los requisitos
funcionales y no funcionales que debera cumplir. De igual manera realizaremos un diagrama
UML [6] con el que definiremos la estructura de nuestra base de datos. Este apartado ayudaré a
que nuestro desarrollo sea de calidad.

3.1. Especificacion de requisitos

3.1.1 Propésito

Para garantizar que la especificacion de requisitos de nuestro proyecto se realice de
manera correcta, clara y completa, deberemos analizar los siguientes componentes de nuestro
problema; El ambito del sistema, el proposito del sistema, los actores, las caracteristicas, los
requisitos no funcionales y los funcionales.

3.1.2 Ambito del sistema

El 4mbito del sistema se restringe a la gestion del tiempo y sus funciones concretas
como la creacién de rutinas, agendas o notificaciones personalizadas, con un enfoque en la
claridad y la accesibilidad para cualquier persona. Cumpliendo con las metodologias de
desarrollo que aseguran un software de calidad.

3.1.3 Propésito del sistema

El proposito de TimeSphere es ser una herramienta para la gestion del tiempo y la
organizacién personal, enfocandose en la accesibilidad y en la mejora del bienestar emocional.
Su principal objetivo es proporcionar a los usuarios una herramienta ttil y personalizable que no
solo les permita organizar sus actividades diarias y semanales, sino también mejorar su calidad
de vida mediante la planificacién de rutinas, la gestion de tareas, y el seguimiento emocional.

3.1.4 Actores

En nuestra aplicacién podremos encontrar un unico actor. El usuario final, la persona
que podra interactuar con la aplicacién creando rutinas o revisando su diario, por ejemplo. Estas
personas necesitaran una forma de modificar las opciones visuales y de sonido.



3.1.4 Caracteristicas

1. Interfaz de Usuario Intuitiva y Accesible: La aplicacion presentard un disefio
visual limpio, con uso de colores que contrastan entre si, asi como tipografias legibles para
facilitar la navegacion y su uso por parte de personas con diferentes capacidades. Ademas, la
app contara con la integracion de iméagenes que acompaiien las rutinas y tareas para facilitar la
comprension y el seguimiento, especialmente para usuarios con dificultades cognitivas o
visuales. Por tltimo, los usuarios podran personalizar la apariencia de la interfaz, incluyendo la
opcion de elegir entre tema claro o oscuro.

2. Gestion de Rutinas: La gestion de rutinas incluye la posibilidad de crear y editar
rutinas diarias o semanales de manera sencilla, con la opcién de agregar tareas, asignarles
horarios especificos, los cuales contaran con imagenes asociadas para mejorar la concentracion.
Ademas, estas rutinas contaran con una funcionalidad para ver el progreso de la rutina que se
esta realizando, con un indicador visual claro del estado de la tarea.

3. Calendario: Los usuarios podran utilizar un calendario con el que poder acceder a
las rutinas establecidas en dias distantes, permitiendo al usuario organizar sus dias con mucha
antelacion y ademas acceder a las funciones de seguimiento emocional y diario personal.

4. Sistema de Alarmas Personalizables: L.os usuarios podran establecer alarmas y
recordatorios para las rutinas, con opciones para personalizar la hora, la vibracién y el mensaje
de la notificacién.

5. Listas de Compras con Localizador: Se permitira crear, editar y organizar listas de
compras, con la posibilidad de agregar imagenes de los productos para una mejor identificacion.
Ademas, esta funcionalidad contara con un localizador de supermercados accesibles con el que
encontrar supermercados cercanos con accesibilidad mejorada, proporcionando informacién
sobre rampas, horarios con iluminaciéon y miusica reducida, u otro tipo de sistemas de
accesibilidad, esta funcién seria exclusiva de nuestra aplicacién pues no se encuentra en ninguna
de las demas aplicaciones que analizamos en el capitulo anterior.

6. Seguimiento Emocional: Los usuarios podran registrar su estado de animo diario
utilizando emoticonos, colores u otros elementos visuales que reflejen sus emociones. La
aplicacion también ofrecera una vision general del estado emocional del usuario a lo largo del
tiempo, estilo calendario.

7. Funcionalidad de Diario Personal: Los usuarios podran escribir en un diario digital,
registrando sus pensamientos, experiencias o cualquier otro dato que consideren relevante. Esta
funcionalidad estara situada en la misma pantalla que la del seguimiento emocional.



3.1.5 Requisitos no funcionales

Nuimero de requisito RNF1

Descripcion La aplicacién debe presentar un disefio visual
limpio, con uso de colores que contrasten
entre si, y tipografias legibles para facilitar la
navegacion y uso por parte de personas con
diferentes capacidades.

Prioridad Alta

Tabla 3.1 Requisito no funcional, RNF1

Numero de requisito RNF2

Descripcion La aplicacién debe tener una buena
usabilidad, para ello deben evitarse funciones
que requieran de tres pasos o mas.

Prioridad Alta

Tabla 3.2 Requisito no funcional, RNF2

Numero de requisito RNF3

Descripcion La aplicacion debe asegurar la seguridad de
los datos guardados en las diferentes
funcionalidades

Prioridad Alta

Tabla 3.3 Requisito no funcional, RNF3

Numero de requisito RNF4

Descripcion La aplicacién debe asegurar compatibilidad
con las ultimas versiones de los sistemas
operativos a los que va dirigida. IOS y
Android.

Prioridad Alta

Tabla 3.4 Requisito no funcional, RNF4



3.1.5 Requisitos funcionales

Numero de requisito

RF1

Nombre Configurar detalles de la Interfaz de Usuario

Descripcion Los usuarios finales podran acceder a una
configuracion que les permita modificar el
tema (claro/oscuro) y activar o desactivar el
sonido y/o la vibracién.

Caracteristicas 1. Interfaz de Usuario Intuitiva y Accesible

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF4

Prioridad

Media

Actor

Usuario final

Tabla 3.5 Requisito funcional 1, configurar detalles de la Interfaz de Usuario

Numero de requisito

RF2

Nombre

Crear una rutina

Descripcion

Para crear una rutina el usuario debera
acceder a la pantalla de crear rutina, ahi
aparecera un lista de opciones, en el que se
podra elegir el nombre de la rutina, la hora de
inicio y activar o desactivar la notificacion, o
personalizarla (RF6). Luego tendremos que
pulsar sobre el botén de Hecho, el cual nos
llevara a una pantalla principal.

Caracteristicas

2. Gestion de Rutinas

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF3, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.6 Requisito funcional 2, Crear una rutina




Nuimero de requisito

RF3

Nombre

Editar una rutina existente

Descripcion

Para editar una rutina, el usuario debera
seleccionar una rutina existente. Al hacerlo,
se mostrara una pantalla con los datos de la
rutina en la parte superior y una lista con las
actividades de la rutina en el centro. Si la
rutina aun no tiene actividades establecidas,
en la lista aparecera un mensaje que dird 'No
hay actividades disponibles', para afiadir
alguna actividad se deberd pulsar sobre el
botén ‘Nueva actividad’.

Caracteristicas

2. Gestion de Rutinas

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF3, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.7 Requisito funcional 3, Editar una rutina existente

Nuimero de requisito

RF4

Nombre

Editar una actividad

Descripcion

Para editar una actividad, el usuario debera
introducir los datos de la actividad en la
pantalla de edicion de actividad, accesible
desde la pantalla de editar rutina. Los datos
de la actividad son: titulo, duracién y tipo de
actividad. Una vez que se hayan completado
estos campos, se podra pulsar un boton para
guardar la actividad y volver a la pantalla de
editar rutina.

Caracteristicas

2. Gestion de Rutinas

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF3, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.8 Requisito funcional 4, Editar una actividad




Nuimero de requisito

RF5

Nombre

Iniciar una rutina

Descripcion

Para iniciar una rutina, el usuario debera
acceder a la pantalla de edicién de rutinas. En
esta pantalla, deberd pulsar el botén 'Tniciar
rutina'. Al hacerlo, se dirigira a una pantalla
en la que se mostraran las actividades de
manera sucesiva, con su titulo en la parte
superior, su imagen en el centro y su
duracién en un contador. Cada actividad
durard el tiempo establecido durante su
creacion, y se podra ver el tiempo restante en
un componente contador que actuard como
reloj. Este componente permitird pausar,
reanudar o saltar a la siguiente actividad. Si
la actividad es la ultima, se regresara a la
pantalla inicial.

Caracteristicas

2. Gestion de Rutinas

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.9 Requisito funcional 5, Iniciar una rutina5

Numero de requisito

RF6

Nombre

Acceder a rutinas por el calendario

Descripcion

La pantalla de rutinas solo mostrard las
rutinas del dia actual. Para acceder a las
rutinas del dia siguiente o a las del anterior,
se podra acceder a través de un pequefio
grafico de la semana en la parte superior de la
pantalla, o a través del -calendario,
seleccionando un dia en concreto.

Caracteristicas

3. Calendario

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.10 Requisito funcional 6, Acceder a rutinas por el calendario




Numero de requisito

RE7

Nombre

Configurar las notificaciones

Descripcion

Cada Rutina tendrd una opcién de activar
notificaciones y una de personalizar la
notificacién. Si pulsamos sobre la ultima,
podremos configurar si queremos sonido,
vibracion y que texto contendrd esta
notificacién. Estos componentes no pueden
ser nulos y si no se llegase a personalizar la
notificacién pero si se activase, se realizaria
una notificacion generica con el nombre de la
rutina.

Caracteristicas

4. Sistema de Alarmas Personalizables

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF4

Prioridad

Alta

Actor

Usuario final

Tabla 3.11 Requisito funcional 7, Configurar las notificaciones

Numero de requisito

RF8

Nombre Acceder a las rutinas a través de las
notificaciones

Descripcion Si el usuario es notificado, este podra pulsar
sobre la notificacién para abrir la aplicacién e
iniciar directamente la rutina.

Caracteristicas 4. Sistema de Alarmas Personalizables

Requisitos no funcionales RNF1, RNF4

Prioridad Baja

Actor Usuario final

Tabla 3.12 Requisito funcional 8, Acceder a las rutinas a través de las notificaciones




Nuimero de requisito

RF9

Nombre Crear una lista de la compra

Descripcion Al acceder a la pantalla de listas de la compra
podra ver una lista con las listas ya creadas.
En ella aparecerd un botén en el que podra
crear una lista de la compra en la que el
usuario podrd introducir productos con sus
respectivas imagenes, mejorando asi la
accesibilidad y la claridad de la lista

Caracteristicas 5. Listas de Compras con Localizador

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF3, RNF4

Prioridad

Media

Actor

Usuario final

Tabla 3.13 Requisito funcional 9, Crear una lista de la compra

Numero de requisito

RF10

Nombre

Localizar supermercados accesibles

Descripcion

En la misma pantalla que las listas de la
compra habrd una opcién para acceder al
localizador de supermercados accesibles, en
el que el usuario podra ver una lista de
supermercados ordenados por distancia y en
el que se especificara qué tipo de
accesibilidad tienen. Estos se podran filtrar
por un tipo de accesibilidad en concreto.

Caracteristicas

5. Listas de Compras con Localizador

Requisitos no funcionales

RNF1, RNF2, RNF4

Prioridad

Media

Actor

Usuario final

Tabla 3.14 Requisito funcional 10, Crear una lista de la compra




Nuimero de requisito RF11

Nombre Registrar estado de animo

Descripcion El usuario podra acceder al calendario del
seguimiento emocional. Si se pulsa sobre un
dia, nos movera a la pantalla correspondiente,
en la cual se podrd afiadir o modificar el
estado de animo.

Caracteristicas 6. Seguimiento Emocional
Requisitos no funcionales RNF1, RNF2, RNF3, RNF4
Prioridad Alta

Actor Usuario final

Tabla 3.15 Requisito funcional 11, Registrar estado de dnimo

Numero de requisito RF12
Nombre Registrar entrada en el diario
Descripcion El usuario podrd acceder al calendario del

seguimiento emocional. Al pulsar sobre un
dia, se abrird la pantalla correspondiente, en
la que se puede anadir o modificar la entrada

del diario.
Caracteristicas 7. Funcionalidad de Diario Personal
Requisitos no funcionales RNF1, RNF2, RNF3, RNF4
Prioridad Alta
Actor Usuario final

Tabla 3.16 Requisito funcional 12, Registrar entrada en el diario

3.2. Diagrama UML

Para almacenar de manera eficiente los datos de los usuarios, como sus rutinas, listas de
la compra, entradas en el diario y otros tipos de informacién personal, es esencial utilizar una
herramienta de persistencia que permita gestionar estos datos. En nuestro caso, hemos optado
por utilizar una base de datos noSQL implementada en Firebase, una plataforma que se adapta



perfectamente a las necesidades de nuestra aplicacién. Firebase nos proporcionara las
capacidades necesarias para almacenar y recuperar datos de manera rdpida y escalable,
garantizando al mismo tiempo la integridad y disponibilidad de la informacién. La estructura y
organizacién de los datos se seguiran segun el diagrama UML presentado en la Figura 3.1, que

servird como guia para la implementacién del modelo de datos en nuestra aplicacion.

Notificacion

notificacionID: string
sonido: bool
vibracion: bool
titulo: string

Tiene.

Actividad

ActividadID: string
tipoDeActividad: string
imagenActividad: string

duracion: int

Forma

*

Rutinas

Lista de la compra

compralD: string
CompraTitulo: string

',
|————contiene.

*

rutinalD: string
horaDelnicio: time

Oc

Diario

animo: int
entrada: string

Tiene

Articulo

articulolD: string
articulo: string
imgenArticulo: string

Figura 3.1 Diagrama UML de la BD

fecha: date

Supermercados

mercadolD: string
ubicacion: GeoPoint
accesibilidad: list<string>

Las diferentes clases y atributos que se describen en este diagrama son los siguientes:

e Rutinas: esta clase representara las diferentes rutinas que el usuario cree.

o rutinalD: cadena que identifica cada rutina de manera unica.

o horaDelnicio: este atributo define a qué hora debe iniciarse la rutina.

e Notificacién: esta clase representa las notificaciones que siempre tienen las rutinas.

o notificacionID: esta cadena identifica las notificaciones de manera tnica.

o sonido: este booleano indica si la notificacién debe hacer o no sonido.

o vibracion: este booleano indica si la notificacién debe vibrar o no.

o titulo: esta cadena indica qué texto debe mostrar la notificacién.

e Actividad: esta clase representa las diferentes actividades que forman parte de las

rutinas.

o ActividadID: esta cadena identifica cada actividad de manera dnica.




o tipoDeActividad: esta cadena identifica el tipo de actividad (higiene, deporte,

cocina, etc).

o imagenActividad: esta cadena representa la url de la imagen que debe aparecer

durante la rutina cuando se esté ejecutando esta actividad.

O duracion: nimero que nos indica cuanto tiempo (en minutos) tardard la

actividad en realizarse.
Diario: esta clase representa el estado de dnimo y la entrada en el diario de un dia
cualquiera.

O animo: este entero indica el estado de 4nimo que se tuvo el dia al que pertenece;

el 0 representa la falta de estado de animo; el resto de enteros empezando por el
1 y terminando en X representan los diferentes estados de animo.
o entrada: esta cadena representa el texto de la entrada del diario correspondiente
al dia al que pertenece.
Dia: esta clase representa un dia cualquiera.
o fecha: esta fecha en formato Date indica la fecha concreta del dia,
identificandolo de manera tnica.
Lista de la compra: esta clase representa las diferentes listas de la compra que los
usuarios pueden crear.

o compralD: esta cadena identifica la lista de la compra de manera tinica.

o compraTitulo: esta cadena representa el titulo de la lista de la compra.

Articulo: esta clase representa los diferentes articulos que se pueden introducir en una
lista de la compra

o articuloID: esta cadena identifica cada articulo de manera tinica.

o articulo: esta cadena representa el nombre del articulo.

o imagenArticulo: esta cadena representa la url de la imagen del articulo.
Supermercados: esta clase representa los diferentes supermercados que podemos
encontrar en el buscador.

o mercadolD: esta cadena identifica cada supermercado de manera tnica.

O ubicacion: este geoPoint contiene la informacion de la ubicacién de los

supermercados con su latitud y su longitud.

o accesibilidad: esta lista describe los diferentes tipos de accesibilidad que tiene el

supermercado.






4. Diseno de la solucién

Una vez especificados y analizados los diferentes requisitos de nuestra aplicacion,
podemos iniciar la etapa de disefio. En esta fase, explicaremos detalladamente como planeamos
implementar tanto las diversas caracteristicas como los requisitos, ademas de realizar los
disefios de las interfaces y plantear la arquitectura del cédigo.

4.1. Diseno de las interfaces

En este apartado disefiaremos las diferentes interfaces de la aplicacién para conseguir
que la aplicacién siga las especificaciones, y sea posible realizar todos los casos de uso
especificados en el capitulo anterior. Usaremos la pagina web “WireframePro” [7] para crear los
mockups que las definan. Para el correcto desarrollo de nuestras interfaces hemos seguido
consejos de diferentes fuentes documentales como pueden ser “Design for Accessibility: 7
Essential Principles for Inclusive UX Designs” [8], o “What Are Accessible Mobile Apps and
How To Design Them” [9], “Master Mobile UI Design: Delight Your Users” [10], “Creating
Universal Design Experiences: The Power of Intuitive Mobile App Design” [11] y por tltimo
las 10 reglas heuristicas de Nielsen [12], Dentro de todas estas guias se encuentran los consejos
que hemos utilizados a la hora de disefiar nuestra app, de entre los que destacamos los
siguientes:

“La interfaz debe ser intuitiva, permitiendo a los usuarios navegar sin esfuerzo por la
aplicacion. Esto se logra a través de menus bien estructurados, iconos claros y una
organizacion légica del contenido. Un disefio intuitivo es crucial porque reduce la carga
cognitiva y mejora la accesibilidad para todos los usuarios, incluidos aquellos con
discapacidades cognitivas o de memoria.” [10]

“Utilizar una jerarquia visual clara con el uso adecuado de tipografia, colores y
disposicion del contenido es clave para guiar la atencién del usuario y hacer la informacién
facilmente digerible. Un disefio visual efectivo no solo es atractivo, sino que también facilita la
navegacion y comprension de la aplicacién.” [9].

“Mantener un disefio consistente en todos los elementos de la interfaz, como botones,
colores y tipografias, ayuda a crear una experiencia fluida y reduce la confusion del usuario.
La consistencia también facilita el aprendizaje de la aplicacion, ya que los usuarios se
familiarizan rdpidamente con la disposicion y funcionalidad de los elementos.” [8].

“Permitir a los usuarios personalizar la interfaz, cémo ajustar el tamafio del texto, los
colores y el contraste, no solo mejora la usabilidad sino que también hace la app mds inclusiva.
Esto es importante para adaptarse a diferentes necesidades visuales y preferencias personales,
mejorando la experiencia de usuario.” [8]



“Proveer retroalimentacion clara y efectiva (visual, auditiva y hdptica) y manejar los
errores de manera comprensible es esencial para mantener a los usuarios informados sobre sus
acciones y errores, mejorando asi la confianza y satisfaccion en el uso de la aplicacién.” [10]

4.1.1 Pantalla principal

Lo primero a destacar es que nuestra app no contard con un sistema de usuarios
registrados. Cada usuario contard con su propia informacién de forma local. Dicho esto, la
primera pagina que veremos al abrir la aplicacion sera la de las rutinas del dia (Figura 4.1).
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Figura 4.1 Pantalla de TimeSphere, rutinas



4.1.2 Calendario

En esta pantalla (Figura 4.2) podremos movernos entre dias de manera mas rapida y con
mayor rango, pudiendo incluso planificar los meses posteriores. Al pulsar sobre un dia
volveriamos a la pantalla principal, cambiando el dia al seleccionado.
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Figura 4.2 Pantalla de TimeSphere, calendario



4.1.3 Diario

En esta pantalla (Figura 4.3) tenemos un calendario similar al del calendario normal. Si
se pulsa en alguno de estos dias pasaremos a la pantalla de ediciéon del diario, en la que
podremos establezer el estado de animo del dia o la entrada en el diario.
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Figura 4.3 Pantalla de TimeSphere, Diario

4.1.4 Supermercados

En esta pantalla (Figura 4.4) nos encontramos con una lista de supermercados, en la que
esta indicado: el nombre del supermercado, la ubicacion y las etiquetas de accesibilidad. Si
pulsamos sobre el botén de filtrar podemos ver una lista de etiquetas que se pueden marcar o
desmarcar para que los supermercados que nos aparezcan posteriormente contengan esas
etiquetas.
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4.1.5 Configuracién

En cualquiera de las pantallas podemos encontrar un icono en el que podemos
configurar la aplicacién. Al pulsar sobre él llegaremos a la pantalla de configuracién (Figura
4.5). En esta podremos observar diferentes opciones que pueden ser activadas y desactivadas
para modificar el aspecto de la aplicacién, el sonido o la vibracion.
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Figura 4.5 Pantalla de TimeSphere, configuracion



4.1.6 Rutina activa

Al pulsar sobre una rutina podremos iniciarla. Al hacerlo pasaremos a una pantalla en la
que las diferentes actividades de la rutina apareceran secuencialmente. Cada actividad terminara
cuando se termine su tiempo preestablecido, dando paso a la siguiente actividad (Figura 4.6).
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Figura 4.6 Pantalla de TimeSphere, Rutina activa



4.2. Arquitectura Modelo-Vista-Controlador

La eleccién de un modelo o patrén de arquitectura adecuado es crucial para el éxito de
un proyecto, permitiendo que se alinee con los requisitos de coste, tiempo y el equipo
disponible. Por ello hemos elegido el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC) [13], que es
uno de los mas populares debido a su capacidad para organizar el cédigo de manera clara y
separada, facilitando el desarrollo, mantenimiento y escalabilidad de las aplicaciones.

El patrén MVC divide una aplicacion en tres componentes principales: Modelo, Vista 'y
Controlador. Cada uno tiene responsabilidades claramente definidas, lo que permite una
separacion de las preocupaciones y facilita la colaboracion entre los desarrolladores.

1. Modelo

El Modelo es la capa que maneja la l6gica de la aplicacién relacionada con los datos.
Aqui se encuentra la representacion de la informacién sobre la cual opera la aplicacién, asi
como las reglas de negocio asociadas a esta. El Modelo es responsable de:

e Gestionar los datos: Almacena, recupera y manipula los datos de la aplicacion.

e Realizar calculos: Ejecuta operaciones y reglas de negocio que transforman los datos
en informacién util.

e Interactuar con la base de datos: Realiza operaciones CRUD (Create, Read, Update,
Delete) en la base de datos y maneja la 16gica de persistencia.

2. Vista

La Vista es la capa encargada de la presentacién visual y de la interaccion con el
usuario. Es la interfaz que el usuario ve y con la que interactia. Sus responsabilidades incluyen:

e Renderizar la interfaz de usuario: Presenta los datos proporcionados por el Modelo
de manera visual.

o Gestionar la interaccion del usuario: Captura eventos de usuario como clics y
entradas de datos, y los envia al Controlador para su procesamiento.

e Actualizar dinamicamente: Responde a los cambios en el Modelo, refrescando la Ul
en consecuencia.

3. Controlador



El Controlador actia como un intermediario entre el Modelo y la Vista. Su funcién
principal es recibir entradas del usuario, procesarlas y coordinar las respuestas apropiadas de la
aplicacién. Las tareas del Controlador incluyen:

e Interpretar las entradas del usuario: Recoge eventos de la Vista, como comandos de
usuario, y los traduce en acciones que el Modelo puede entender.

e Actualizar el Modelo: Modifica el estado del Modelo en funcién de las interacciones
del usuario.

e Actualizar la Vista: Coordina las actualizaciones de la interfaz para reflejar los
cambios en el Modelo.

4. Ventajas de la Arquitectura MVC

o Separacion de responsabilidades: Cada componente del MVC tiene una funcién
especifica, lo que facilita el mantenimiento y escalabilidad del sistema.

o Reutilizacion de codigo: La logica de negocio (Modelo) es independiente de la interfaz
de usuario (Vista), permitiendo reutilizar componentes en diferentes contextos.

o Facilidad para realizar pruebas: Gracias a la separacion de componentes, es mas
sencillo testear cada parte del sistema de manera aislada.

Este patrén es ideal para aplicaciones que requieren una clara divisién entre la 16gica de
negocio, la interfaz de usuario y el control de flujo, asegurando un c6digo mas limpio y modular
que facilita tanto el desarrollo inicial como el mantenimiento a largo plazo.

4.3. Lenguaje de programacion

Para satisfacer las necesidades de este proyecto, es fundamental seleccionar tanto un
lenguaje de programacion como un framework que permitan crear una aplicacién mévil con una
interfaz clara, intuitiva y que funcione sin problemas de rendimiento. Ademas, es esencial que la
aplicacion pueda ser utilizada en los dos sistemas operativos predominantes en el mundo de los
moviles: iOS y Android. Por estas razones, hemos elegido utilizar React Native como framework
de desarrollo y JavaScript como lenguaje de programacion principal.

React Native[14] es un framework desarrollado por Facebook que permite crear
aplicaciones moviles nativas utilizando JavaScript. Una de las principales ventajas de React
Native es su capacidad para desarrollar una tinica base de cédigo que se puede compilar tanto en
iOS como en Android, lo que ahorra tiempo y recursos al evitar la necesidad de desarrollar y
mantener dos aplicaciones separadas para cada plataforma.

Ademas, React Native permite el uso de componentes nativos, lo que significa que la
aplicacion puede aprovechar al maximo las capacidades de los dispositivos moéviles, ofreciendo
un rendimiento cercano al de las aplicaciones desarrolladas en lenguajes nativos como Swift
para iOS o Kotlin para Android. Esto asegura una experiencia de usuario fluida y optimizada.

Otra caracteristica destacada de React Native es su vasta comunidad de desarrolladores
y su amplio ecosistema de bibliotecas y herramientas, lo que facilita la implementacién de



funcionalidades adicionales y la resolucién de problemas técnicos. Asimismo, su integracion
con React [15], una biblioteca popular de JavaScript para construir interfaces de usuario,
permite un desarrollo agil y modular, lo cual es ideal para mantener y escalar la aplicacién en el
futuro.

JavaScript [16] ha sido elegido como el lenguaje de programacion para este proyecto
debido a su versatilidad y universalidad, que lo convierten en una opcién robusta para el
desarrollo de aplicaciones maéviles. Es un lenguaje ampliamente soportado en diferentes
entornos, desde navegadores web hasta servidores y, gracias a frameworks como React Native,
también en aplicaciones mdviles. Esta universalidad permite que el equipo de desarrollo pueda
trabajar con un solo lenguaje en diversas areas del proyecto, facilitando la integracién y la
colaboracion.

Ademas, JavaScript permite un desarrollo agil y eficiente. Su naturaleza interpretada,
junto con la capacidad de trabajar en tiempo real, permite a los desarrolladores ver los cambios
de manera inmediata. Esto acelera significativamente los ciclos de desarrollo y prueba,
permitiendo iterar rapidamente en el disefio y la funcionalidad de la aplicacién.

Finalmente, JavaScript cuenta con una de las comunidades méas grandes y activas del
mundo de la programacion. Esto significa que existen abundantes recursos, bibliotecas y
herramientas disponibles para resolver practicamente cualquier desafio técnico que pueda surgir
durante el desarrollo. La disponibilidad de una vasta cantidad de documentacién y tutoriales
facilita la resolucién de problemas y contribuye a un desarrollo més fluido y respaldado por las
mejores practicas de la industria.

En resumen, la combinacién de React Native y JavaScript ofrece una solucién potente y
flexible para desarrollar aplicaciones méviles modernas, eficientes y capaces de funcionar en
multiples plataformas sin sacrificar rendimiento ni calidad.






5. Desarrollo de la solucién

5.1. Creacion de la base de datos

Como se mencion6 en el capitulo 3, nuestra base de datos se implementard usando
Firebase [17], debido a que es una de las plataformas mds robustas y fiables para el desarrollo
de aplicaciones méviles y web. Ademas cuenta con una integracion nativa con React Native, lo
que facilita la implementacién de funciones clave como la autenticacion, el almacenamiento en
tiempo real y la sincronizacion de datos en la nube.

Por otro lado, Firebase es altamente escalable y se adapta a las necesidades del proyecto
sin necesidad de gestionar la infraestructura subyacente.

La tecnologia concreta de Firebase que vamos a utilizar es Cloud Firestore [18], una
base de datos NoSQL que organiza los datos en documentos y colecciones, permitiendo un
acceso rapido y eficiente a la informacion.

Una de las principales ventajas de Cloud Firestore es su capacidad para manejar datos
de manera escalable y en tiempo real. Esto significa que cualquier cambio realizado en la base
de datos se refleja instantaneamente en todas las instancias de la aplicacién, ofreciendo una
experiencia de usuario fluida y consistente.

Cloud Firestore organiza los datos en una estructura jerarquica de documentos y
colecciones. Los documentos son las unidades fundamentales de almacenamiento y contienen
pares de clave-valor, que pueden ser de varios tipos de datos, como cadenas de texto, nimeros,
mapas, listas y referencias a otros documentos. Cada documento se identifica de forma unica
dentro de una coleccion.

Las colecciones son grupos de documentos que comparten una estructura y propdsito
comun. Por ejemplo, en una aplicacion de gestién de tareas, podriamos tener una coleccién
llamada "tareas", donde cada documento representa una tarea individual con atributos como el
nombre, la descripcién y el estado de finalizacion.

En la Figura 5.1 se muestra nuestra base de datos con sus documentos y colecciones.
Esta base de datos almacenara todos los datos de las diferentes entidades creadas en nuestra
aplicacion en tiempo real. Por ejemplo, al crear una rutina, esta se guardara automaticamente en
la base de datos, generando un documento para el dia si es necesario. La préxima vez que
recuperemos informacion, podremos encontrar la nueva rutina almacenada.
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Figura 5.1 Imagen de la BD de TimeSphere

5.2.  Creacion del repositorio del proyecto

El siguiente paso para desarrollar nuestra aplicacion es la creacién del repositorio donde
trabajaremos en el proyecto, para lo cual utilizaremos Expo [19]. Expo es una plataforma que
simplifica el desarrollo con React Native, ofreciendo un entorno de desarrollo con bibliotecas y
APIs preconfiguradas. Esto permite a los desarrolladores construir aplicaciones moviles sin
preocuparse por la configuracién nativa especifica de iOS o Android.

Para crear el proyecto con Expo, debemos ejecutar el comando “npx create-expo-app@latest”,
que generara una estructura de carpetas como la que se muestra en la Figura 5.2.

~ TIMESPHERE

Figura 5.2 Estructura inicial de carpetas
Para poder almacenar nuestros continuos desarrollos en un lugar seguro y accesible
desde diferentes dispositivos, vamos a utilizar git [20], con el que crearemos un repositorio en la



nube y gestionaremos las versiones de nuestro proyecto. La informacion del uso de git ha sido
recopilada en parte del libro Pro Git [21]

Para ello hemos creado un repositorio remoto en Github [22] y hemos hecho push con
nuestro primer commit, que contiene la creacion inicial del proyecto con Expo (Figura 5.3).

“£ TimeSphere  Fusic s Pn | ® Umwach 1
¥ master - ¥ 1Branch 0 Tags Q, Gotofile t Add file ~
4L adria542 primer comit 37b7c98 - 13 minutes ago  ¥) 1 Commit

app primer comit 13 minutes ago
assets primer comit 13 minutes ago
components primer comit 13 minutes ago
constants primer comit 13 minutes ago
hooks primer comit 13 minutes ago
scripts primer comit 13 minutes ago
[ .gitignore primer comit 13 minutes ago
[ README.md primer comit 13 minutes ago
™ app.json primer comit 13 minutes ago
[ babel.config.js primer comit 13 minutes ago
[ expo-env.d.ts primer comit 13 minutes ago
[ package-lock.json primer comit 13 minutes ago
[ package.json primer comit 13 minutes ago
[ tsconfig.json primer comit 13 minutes ago

Figura 5.3 Primer commit

Una vez que hayamos creado el repositorio del proyecto, el siguiente paso sera ajustar la
estructura de las carpetas para que se adapte correctamente a la organizacién propia de una
aplicacion desarrollada utilizando la arquitectura modelo-vista-controlador (MVC) (Figura 5.4).
Esta reorganizacion es esencial para mantener un cédigo ordenado y modular, facilitando asi la
separacion de responsabilidades dentro del proyecto. La estructura resultante permitira gestionar
de manera mas eficiente los componentes del modelo, la vista y el controlador.
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Figura 5.4 Estructura de carpetas para el MVC

/.expo: La carpeta .expo almacena datos de configuracién y caché especificos del entorno de
desarrollo de Expo.

/app: Contendra la mayor parte del cédigo fuente de la aplicacion.

e /components: contendra componentes reutilizables que pueden ser utilizados en
diferentes vistas o controladores.

o /controllers: Contendra la l6gica de controladores que maneja la interaccién entre el
modelo y la vista.
/models: Contendra los modelos de datos y la 16gica relacionada con los datos.
/views: Contendra las interfaces con las que el usuario interactuara.
_layout.js: este archivo contiene el c6digo de la pantalla de navegacion de la app y es la
que maneja el movimiento entre las diferentes interfaces en /views.

/mode_modules: Contiene todas las dependencias y paquetes de JavaScript instalados para un
proyecto Node.js, incluidos los de React Native y Expo.

app.json: contiene la configuracion del proyecto, incluyendo metadatos como el nombre, icono,
versién y configuraciones.



5.3. Creacion del backlog

Una vez tenemos preparado nuestro repositorio, podriamos empezar a desarrollar
directamente nuestra app sin un plan organizado, pero gracias a nuestro conocimiento en
desarrollo 4gil sabemos que esta decisiéon seria errénea. Para poder desarrollar una app de
manera agil tendremos que utilizar una herramienta en la que podamos organizar todo el trabajo
pendiente. Para ello usaremos worki [23], una herramienta que ya hemos usado en el pasado y
con la que podremos organizar adecuadamente todo nuestro trabajo en un backlog.

Nuestro proyecto se desarrollard en tres sprints diferenciados. En el primero se
desarrollara la vista, en el segundo el modelo y en el ultimo el controlador
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Figura 5.5 worki

Como podemos ver en la Figura 5.5 hemos organizado el trabajo del primer sprint en
UTs (unidad de trabajo) ordenadas por prioridad y con una estimacioén de su duracion en horas
de programacion ideales.

5.4. Implementacion de la vista

5.4.1 Expo Router

Una vez organizado el trabajo, podemos empezar a desarrollar nuestro proyecto,
empezando por la vista. Para desarrollar la vista utilizaremos una herramienta propia de Expo:
“Expo Router”[24]. Esta herramienta convierte cada archivo .js .tsx o .jsx que se encuentre en la
carpeta app (Figura 5.6), en una ruta que puede ser mostrada si se codifica en el archivo



index.js. Este archivo es el gestor de navegacion. Gracias a él, nuestra app contara con la barra
de navegacion inferior que podemos observar en los mockups descritos en capitulo anterior.

Create pages with Expo Router

Learn about the file routing convention used by E

When a file is created in the app directory, it automatically becomes a route in the app. For
example, the following files will create the following routes:

app
index.tsx matches '/'
home.tsx matches ‘/home’

[user].tsx matches dynamic paths like '/expo' or '/evanbacon'’

index. tsx matches '/settings'

Figura 5.6 Expo Router

5.4.2 React Navigation

Dado que nuestra aplicacion requerird mas pantallas ademas de las tres principales que
estaran presentes en la barra de navegacion inferior, necesitaremos una herramienta eficaz que
nos permita navegar de manera fluida entre diversas interfaces. Para lograr esto, utilizaremos
una de las bibliotecas mas populares en el desarrollo con React Native: React Navigation [25].
Esta biblioteca nos ofrece la flexibilidad necesaria para crear un flujo de navegacién
personalizado, permitiendo a los usuarios moverse entre las distintas pantallas de la aplicacion
de manera intuitiva y coherente, mejorando asi la experiencia de usuario en su totalidad. Con
React Navigation, podremos configurar y gestionar de forma eficiente la transicion entre las
diferentes vistas de nuestra aplicacién, asegurando que la navegacion sea tanto funcional como
agradable.

5.4.4 Pantallas

Todas las pantallas que conforman nuestro flujo de navegacién se encuentran en la
carpeta views de nuestro repositorio (Figura 5.8). En este apartado vamos a explicar brevemente
cada una de estas pantallas.
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tsconfig.j

Figura 5.8 Pantallas TimeSphere

Calendario.js: Pantalla en la que podemos ver el calendario, desde donde se puede
acceder a las rutinas o al diario de diferentes dias.

CrearRutina.js: Pantalla en la que podemos crear rutinas, modificando su nombre, hora
de inicio o activando/desactivando sus notificaciones.

Diario.js: Pantalla en la que podemos establecer el estado de animo o escribir entradas
en el diario del dia.

EditarActividades.js: Pantalla en la que podemos modificar las actividades, cambiando
su imagen, titulo, duracién o tipo.

EditarListasDeLaCompra.js: Pantalla que muestra una lista de articulos seleccionables
para la creacién de una lista de la compra.

EditarNotificaciones.js: Pantalla en la que podemos modificar las rutinas, cambiando su
texto o activando/desactivando el sonido o la vibracion.

EditarRutinas.js: Pantalla que muestra las actividades que conforman una rutina; aqui
podemos afiadir o eliminar actividades o iniciar la rutina.

Filtros.js: Pantalla en la que podemos filtrar los supermercados segtin sus sistemas de
accesibilidad.

ListasDeL.aCompra.js: Pantalla en la que podemos ver una lista de la compra que hemos
creado anteriormente. Ademas, podemos pulsar sobre el botén editar para pasar a la
pantalla de EditarListasDel.aCompra.js.



e Opciones.js: Pantalla en la que podemos modificar las opciones de la aplicacién, como
activar/desactivar el modo oscuro, el sonido o la vibracion.

e RutinaActiva.js: Pantalla que muestra la ejecucion de una rutina, incluyendo la imagen
de la actividad junto con su nombre y tiempo restante. Ademas, presenta botones para
pausar, reanudar o saltar la actividad.

e Rutinas.js: Pantalla inicial de la app, donde se encuentra una barra superior para
seleccionar un dia de la semana y ver las rutinas correspondientes. Incluye una lista de
rutinas del dia y un bot6n para afiadir mas rutinas.

e Supermercados.js: Pantalla que muestra una lista de supermercados ordenados por
distancia al usuario, incluyendo su nombre, ubicacién y sistemas de accesibilidad.
También dispone de un bot6n para acceder a la pantalla de filtros y otro para cambiar a
la lista de listas de la compra.

e _layout.js: Este archivo no es una pantalla como tal, pero es importante mencionar que
este codigo gestiona la navegacion entre las diferentes pantallas mencionadas.

5.4.5 componentes

En esta carpeta encontramos los diferentes archivos de codigo que definen diferentes
componentes que se encuentran en diferentes lugares dentro de las interfaces (Figura 5.9). En
esta seccion vamos a explicar brevemente de qué trata cada uno.
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Figura 5.9 Pantallas TimeSphere



e /Assets: En esta carpeta se encuentran los diferentes recursos utilizados en nuestra app,
como imagenes y archivos de audio.

e actividad.js: Este componente nos permite visualizar la lista de actividades que
conforman una rutina. Estas actividades incluyen una imagen que describe la actividad,
un titulo y un subtitulo que indica la duracién de la actividad.

e articulo.js: Este componente nos permite visualizar los diferentes articulos que
conforman una lista de la compra. Cada articulo incluye una imagen, su nombre y un
checkbox que indica si el articulo ha sido recogido o no.

e compra.js: Este es un componente simple que nos permite visualizar las listas de la
compra creadas por el usuario, mostrando unicamente el titulo de cada lista.

e rutina.js: Este componente nos permite visualizar las diferentes rutinas que el usuario ha
creado para un dia en particular. Cada rutina incluye una imagen, un titulo y un
subtitulo que indica la hora de inicio de la actividad.

e supermercados.js: Este componente nos permite visualizar la lista de supermercados.
Cada supermercado se compone de su nombre, ubicacion y sistemas de accesibilidad.

5.5. Implementacion del controlador

Para que la vista sea util, los componentes con los que interacttia el usuario deben
modificar el estado de la aplicacion. Aqui es donde entra en juego el controlador, que actualiza
el modelo y la vista segtn los diferentes inputs del usuario. Algunas de estas modificaciones
deben afectar el estado global de la aplicacion. Para hacer esto de manera accesible desde
cualquier interfaz, utilizaremos Context [26], una herramienta de React .

5.5.1 Context

Context en React es una herramienta que nos permite compartir valores y funciones
entre componentes a través del arbol de componentes, sin necesidad de pasar props [27]
manualmente en cada nivel. Con Context, podemos crear un "Provider" que envuelva una parte
de nuestro arbol de componentes, proporcionando informacién y funciones que puedan ser
accedidas por cualquier componente dentro de ese arbol.

Por ejemplo, podriamos tener un contexto llamado ThemeContext que almacena
informacion sobre el tema actual de la aplicacién (como el modo claro u oscuro). Esto permitiria
que cualquier componente de la aplicaciéon acceda al tema y ajuste su apariencia en
consecuencia, sin necesidad de propagar explicitamente esta informacién a través de cada
componente individual. Asi, la implementacion de un modo oscuro se vuelve mas sencilla, ya
que los componentes pueden reaccionar automaticamente a los cambios en el tema a medida que
navegas entre diferentes interfaces.

En nuestro caso hemos implementado tres context, un “ThemeProvider”, un
“DayProvider” 'y un “ShortSpanProvider”. Los tres se encuentran codificados en
“controladorContexto.js”.

ThemeProvider se compone por “isDarkMode” que es una variable booleana que nos
indica si la aplicacién se encuentra o no en modo oscuro. Y “setlsDarkMode” que es una
funcion que nos permite cambiar el estado de isDarkMode, cambiando el tema de la aplicacion.



DayProvider se compone por “selectedDay” que representa el dia en el que nos
encontramos y por “setSelectedDay” que nos permite modificar el dia en el que nos
encontramos, este contexto nos permite acceder al diario o a las rutinas de diferentes dias.

ShortSpanProvider se compone por varias variables y setters de estas variables que
necesitan accederse desde varias pantallas pero no constituyen la necesidad de un provider
propio y global. El nombre de este provider indica que la mayoria de estas variables necesitan
aportar informacién durante poco tiempo y dejan de ser necesarias.

Cada uno de estos tres contextos envuelve el arbol de navegacion completamente.
Permitiéndonos acceder en cualquier punto de nuestra aplicacién a estas variables/funciones.

5.5.1 Controllers

Ademas de modificar el estado global, las diferentes vistas deben interactuar con el
controlador para acceder a variables y métodos que les permitan cumplir con sus funciones.
Para ello, hemos creado un controller para cada una de las interfaces (Figura 5.10). Estos
controllers gestionan la navegacién, las funciones OnPress [28] (aportan la funcionalidad a los
botones) y los UseEffect [29] (actualizan las interfaces en su creacion y los momentos que sea
necesario) entre otras funciones.

~ conkrollers
Js controladorCalendario.js
J5 controladorContexto.js
J5 controladorCrearRutina.js
J5 controladorDiario.s
J5 controladorEditarActividades.js
JS controladorEditarListaDelaCompra.js
J5 controladorEditarMotificaciones,js

J5 controladorEditarRutina.js

J5 controladorFiltros.js

J5 controladorListasDelLaCompra.js
J5 controladorOpciones.js
J5 controladorRutinaActiva.js

J5 controladorRukinas.js

J5 supermercadosController.js

Figura 5.10 controladores TimeSphere



5.6. Implementacion del modelo

Como se ha explicado anteriormente, el modelo es responsable de gestionar los datos de
la aplicacién. Para ello, hemos implementado siete clases (Figura 5.11) que definen las siete
entidades que almacenan los diferentes datos que nuestra aplicacion necesita gestionar. Estas
clases cuentan con un constructor que especifica los atributos de cada uno de estos objetos, asi
como con funciones que permiten el guardado y la recuperacién de estos objetos en la base de
datos, ademas de otras funciones especificas de cada uno de ellos. En este apartado, vamos a
comentar estas siete clases, destacando las funciones mas importantes de cada una.

~ models
modeloActividad.js
modeloArticulos.js

modeloDiario.js

modeloListaCompra.js

modeloMotificacion.js
modeloRutina.js

modeloSupermercado.js

Figura 5.11 modelos TimeSphere

e modeloActividad.js: Esta clase define tnicamente el objeto Actividad, que sera
necesario para definir el array de actividades de las rutinas.

e modeloArticulos.js: Esta clase define el objeto Articulo, asi como dos funciones que
permiten recuperar todas las actividades, o recuperar una en concreto.

o modeloDiario.js: Esta clase define el objeto Diario, ademas de dos funciones que
permiten guardar y recuperar un diario en concreto en la bd.

e modeloListaCompra.js: Esta clase define el objeto ListaCompra, asi como tres
funciones que permiten la recuperacion de todas las listas, de una en concreto o guardar
una lista en la bd

e modeloNotificacion.js: Esta clase define el objeto Notificacion y una funcién para
modificar su atributo activa, que indica si la notificacién esta activa o no, este objeto se
guarda como un campo de rutinas.

e modeloRutina.js: Esta clase define el objeto Rutina, ademas de una funcién que permite
recuperar todas las rutinas de un dia determinado y una que permite recuperar una rutina
en concreto. Dos funciones que convierten actividades y notificaciones en campos de
Rutina, y por ultimo, una funcién que permite guardar una rutina en la base de datos.

e modeloSupermercado.js: Esta clase define el objeto Supermercado, junto con una
funcién para recuperar todos los supermercados y otra que ordena la lista de
supermercados por distancia al usuario utilizando otra funcién que calcula la distancia
entre dos geoPoints.



5.7. Resultado final

En este apartado, presentamos el resultado final del desarrollo de la solucién, mostrando
el conjunto de pantallas que conforman un flujo de uso tipico de nuestra aplicacién, tanto en su
version clara como en su versién oscura. Las imagenes son capturas de pantalla tomadas desde
el simulador mévil de Expo.

La primera pantalla que aparece al abrir la aplicacién es la pantalla de rutinas (Figura
5.12), donde se pueden ver las rutinas del dia. Ademaés, es posible cambiar de dia utilizando la
barra superior para visualizar las rutinas de otros dias de la semana. Si seleccionamos alguna
rutina, accedemos a la pantalla de edicién de rutina. Por dltimo, en la parte inferior, hay un
botén que permite afladir una nueva rutina. La pantalla de rutinas forma parte del
Tab.Navigator, que permite moverse entre las tres pantallas principales de la aplicacién, siendo
esta la primera de ellas.
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Rutinas Calendario Supermercados Calendario Supermercados

Figura 5.12 Pantalla final de rutinas, TimeSphere



La siguiente pantalla que encontramos en el navegador inferior es la pantalla de
calendario (Figura 5.13). Esta pantalla cuenta con dos botones superiores que permiten alternar
entre las funciones de calendario y las de diario. Ambas funciones comparten el mismo
calendario, el cual muestra todos los dias del mes, destacando el dia actual. Este calendario
permite acceder a las rutinas, asi como a los estados de 4nimo y entradas del diario de dias en
distintos meses.

O N R “didi16:58

Calendario Diario Calendario Diario
< August 2024 » August 2024
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Figura 5.13 Pantalla final de Calendario, TimeSphere



La tultima pantalla que encontramos en el navegador inferior es la pantalla de
Supermercados (Figura 5.14). En esta, podemos ver unos botones superiores similares a los de
la pantalla anterior, que permiten alternar entre la lista de supermercados cercanos y las listas de
la compra. Ademads, en la pantalla de Supermercados, hay un bot6n llamado "Filtros" que
permite acceder a la pantalla de filtros. Por otro lado, en la pantalla de Listas de la compra,
podemos pulsar sobre alguna de las listas de la compra o sobre el botén inferior para acceder a
la pantalla de editar lista de la compra.

O RN R “d4d17:10 O N R “did17:08

Listas de la compra
Supermercados Listas de la compra Slaggeldcomprg
Filtros
Mercadona Productos de limpieza
Valencia

Pasillos amplios | Hora con musica reducida

Carrefour

Valencia

Barios adaptados | Accesoconrampas ] Pasillos amplios

" 0 m e m

Rutinas Calendario Supermercados Rutinas Calendario

| L

Figura 5.14 Pantalla final de Supermercados, TimeSphere



En todas las pantallas principales mencionadas anteriormente, hemos podido observar
un botén superior con forma de tuerca. Este botén permite acceder a la pantalla de opciones
(Figura 5.15), donde se pueden modificar configuraciones como el sonido, la vibracién o el

modo oscuro.

OC O N X ‘41714
Volver

Opciones

Sonido
Vibracion

Modo Oscuro

O

Opciones

Sonido

Vibracion

Modo Oscuro

Figura 5.15 Pantalla final de Opciones, TimeSphere
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Una vez revisadas todas las pantallas contenidas en el navegador inferior, nos
disponemos a exponer las pantallas que se encuentran dentro de ellas. La primera que vamos a
ver es la pantalla de crear rutina (Figura 5.16). En esta pantalla es donde se crean las rutinas
para el dia en el que nos encontramos en la pantalla de rutinas. Como primer elemento,
encontramos un botdén superior con la etiqueta “Volver”, que sirve para regresar a pantallas
anteriores. Este boton es recurrente en todas las subpantallas de la aplicacion, por lo que solo se
destacara en esta pantalla.

Los siguientes elementos incluyen un campo de texto (Text Input) para establecer el
titulo de la rutina, un selector de hora que permite elegir la hora de inicio de la rutina (Figura
5.17), y, como tultimo elemento principal, un interruptor (switch) que permite activar o
desactivar las notificaciones para esta rutina. Al activar este interruptor, aparece un nuevo botén
que permite acceder a la pantalla de editar notificacién. El Gltimo elemento que encontramos en
esta pantalla es el boton “Hecho”, que guarda la rutina y nos devuelve a la pantalla de rutinas.
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Volver

Titulo de la Rutina: Titulo de la Rutina:

Ingrese el titulo de la rutina Ingrese el titulo de la rutina

Hora de Inicio: ® 1716 Hora de Inicio:

Notificaciones: Notificaciones:

Figura 5.16 Pantalla final de crear rutina, TimeSphere
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Figura 5.17 Pantalla final de crear rutina (selector de hora), TimeSphere



La siguiente pantalla que vamos a revisar es la de editar notificacién (Figura 5.18). Con
esta pantalla, podemos editar las notificaciones que la aplicacién nos mostrara cuando llegue la
hora de realizar la rutina que estamos creando. Esta pantalla incluye un campo de texto para
introducir el mensaje de la notificacién y dos interruptores (switches) para activar o desactivar
el sonido y/o la vibracion de la notificacién. Por tultimo, encontramos un botén que permite
guardar la notificacién y volver a la pantalla de editar rutina.

O N R “did17:40

QC O RN R4S d40B61735
Volver Volver

Editar Notificacion Editar Notificacion

Editar texto de la notificacion: Editar texto de la notificacion:

notificacion notificacion

Sonido: » Sonido:

Vibracion: » Vibracion:

Figura 5.18 Pantalla final de editar notificacién, TimeSphere



Para acceder a la siguiente pantalla, debemos pulsar sobre alguna de las rutinas que
hayamos creado en la pantalla de rutinas, ya que se trata de la pantalla de editar rutina (Figura
5.19). En esta pantalla, encontramos un titulo que muestra el nombre de la rutina y un subtitulo
que indica la hora de inicio y la hora de finalizacion de la rutina. La hora final se calcula
automaticamente sumando las duraciones de las actividades incluidas en la rutina. Estos dos
textos se pueden pulsar para acceder a la pantalla de crear rutina, la cual se rellenara
automaticamente con la informacién actual de la rutina y donde podremos editarla.

A continuacién, se muestra una lista con las actividades contenidas en la rutina. Cada
actividad aparece con una imagen descriptiva, el titulo de la actividad, su duracién y una
etiqueta con el tipo de actividad. Si pulsamos sobre alguna de ellas, accederemos a la pantalla de
editar actividad, que se rellenard automaticamente con la informacion actual de la actividad.
Finalmente, en la parte inferior, encontramos dos botones: uno para afiadir una nueva actividad
y otro para activar o desactivar la rutina.
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Volver

Rutina matutina

Hora de Inicio: 8:00
Hora Final: 08:15

E‘ Hacer la cama
Duracién: 5 mins

Meditar
Duracion: 10 mins

EEm e

Figura 5.19 Pantalla final de editar rutina, TimeSphere
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La siguiente pantalla que vamos a analizar es la pantalla de editar actividad (Figura
5.20). En esta pantalla es donde introducimos los datos de una actividad para afiadirla a una
rutina o editar una actividad ya existente. Aqui encontramos un campo de texto para introducir
el titulo de la actividad, un campo numérico para especificar la duracién en minutos, y un
"Picker" que permite seleccionar el tipo de actividad (Figura 5.21). Finalmente, se muestra un
botén "Guardar Actividad", que guarda la actividad en la rutina y nos regresa a la pantalla de
editar rutina.

O N R 4401839

Volver Volver

Titulo de la Actividad: fiaideie civiga s

Meditar

Duracién (minutos): e Rl

10

Tipo de Actividad: Tipo de Actividad:

Deporte - Relajacion

Guardar Actividad

Guardar Actividad

Figura 5.20 Pantalla final de editar actividad, TimeSphere
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Deporte

Estudio

Relajacion

Trabajo

Higiene

Figura 5.21 Pantalla final de editar actividad (Picker), TimeSphere



La siguiente pantalla que vamos a ver es la tltima de la seccion de rutinas: la pantalla de
rutina activa (Figura 5.22). En esta pantalla es donde las rutinas se llevan a cabo. Se muestran
sucesivamente todas las actividades asociadas a la rutina que hemos seleccionado anteriormente,
con un titulo que especifica el nombre de la actividad, la imagen de la actividad en grande, y un
contador de tiempo. Este contador puede manejarse con los botones situados debajo: un botén
para pausar el contador, uno para iniciarlo, y otro para saltar la actividad. Si saltamos la
actividad o el contador llega a cero, este se reinicia, estableciendo su nuevo tiempo al asignado
para la siguiente actividad, cambiando también el titulo y la imagen.
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Volver Hacer la cama Volver Meditar
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Figura 5.22 Pantalla final de rutina activa, TimeSphere



La siguiente pantalla que vamos a comentar se encuentra en la seccién de Calendario y
es la pantalla de Diario (Figura 5.23). En esta pantalla, vemos un titulo que indica el dia
concreto en el que nos encontramos. A continuacién, encontramos la seccion de estado
emocional, donde podemos modificar el estado de animo del dia. La udltima seccion esta
destinada a introducir una entrada en el diario. Por dltimo, hay un botén para guardar los datos
del diario para ese dia y volver al calendario.

ORN RS 4081918

Volver Volver
Martes 27 Martes 27
Estado emocional del dia Estado emocional del dia
Diario del dia Diario del dia
Hoy he conseguido leer 100 paginas de mi nuevo Hoy he conseguido leer 100 paginas de mi nuevo
libro gracias a TimeSphere, que contento estoy libro gracias a TimeSphere, que contento estoy
con mi gestion del tiempo. con mi gestién del tiempo.

Figura 5.23 Pantalla final de diario, TimeSphere



La siguiente pantalla de la que vamos a ver se encuentra en la seccion de supermercados
y es la pantalla de filtros (Figura 5.24). En esta pantalla, podemos ver varios tipos de
accesibilidad con sus respectivos checklists. Si activamos alguno de estos filtros, se mostraran
unicamente los supermercados que cumplan con los tipos de accesibilidad seleccionados. Si no
tenemos ninguno activo, podremos ver todos los supermercados.

O N R 4 @19:23
Volver Filtros Volver

Rampas Rampas

Bafios adaptados

Bafos adaptados

Pasillos amplios Pasillos amplios

Sefializacion Braille Sefializacién Braille

musica reducida musica reducida

UONN80]

Figura 5.24 Pantalla final de Filtros, TimeSphere



La siguiente pantalla de la que vamos a hablar es la de editar lista de la compra (Figura
5.25). En esta pantalla, tenemos un campo de texto para introducir el titulo de la lista de la
compra, y una lista de productos que podemos marcar para agregar a la lista. Por ultimo, hay un
botén que permite guardar la lista de la compra e ir a la pantalla de lista de la compra con los
datos de la lista que acabamos de crear.

QC © RN R4S 4019:33
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Crear Lista de la Compra Crear Lista de la Compra
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Figura 5.25 Pantalla final de editar listas de la compra, TimeSphere



La udltima pantalla que vamos a ver es la pantalla de lista de la compra (Figura 5.26).
Esta pantalla es muy similar a la anterior, pero en ella podemos ver el nombre de la lista en el
titulo superior y la lista de articulos muestra los articulos que elegimos cuando creamos la lista.
En esta pantalla, podemos marcar los productos mientras realizamos la compra para no olvidar
ninguno. Por dltimo, el botén inferior cambia a "Editar lista". Con este botén, podemos acceder
a la pantalla de editar lista de la compra y modificar el nombre y los productos que deseamos
que la lista contenga.
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Volver Volver
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@ Kiwi O

Editar lista

Figura 5.26 Pantalla final de listas de la compra, TimeSphere



5.8. Analisis del trabajo

Gracias a haber registrado las horas de trabajo en la plataforma Worki, ahora podemos
realizar un anélisis del trabajo realizado durante el desarrollo. Para ello, comentaremos las
diferentes graficas que nos brinda la herramienta Dashboard de Worki (Figura 5.27). Como
contexto, este proyecto se ha desarrollado en tres sprints, en los que se abord6 una parte
diferente de la aplicacién: el primero fue la vista, el segundo el modelo y, por dltimo, el
controlador.

En estas graficas podemos ver el estado de las diferentes UT (unidades de trabajo) y
como han evolucionado a lo largo del tiempo. Como se observa, las tareas se mantuvieron en
desarrollo durante un par de semanas. Durante este tiempo, se desarrollaron todas las vistas de
la aplicacion en paralelo, ya que el disefio de algunas podia cambiar si se encontraba una mejor
forma de distribuir los elementos o se querian modificar los estilos, como el modo oscuro, por
ejemplo. Al finalizar el primer sprint, todas las UT que se habian desarrollado en paralelo
pasaron a estado "terminadas" simultdineamente (la UT rosa se debe a que la UT del modo
oscuro se mantuvo en pruebas hasta el final del desarrollo). En el segundo sprint, se
desarrollaron todas las UT de los modelos en pocos dias, debido a que eran reducidas en
cantidad y tamafio. Por ultimo, en el tercer sprint se desarrollaron los controladores, y como se
observa, estas UT fueron las que mas tiempo consumieron.
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Figura 5.27 Dashboard con grdficas del desarrollo, Worki






6. Pruebas

En el desarrollo de cualquier producto software, las pruebas juegan un papel crucial
para asegurar que el producto final sea funcional, fiable y esté libre de errores. Este proyecto no
es la excepcion y por lo tanto en este apartado explicaremos cuéles han sido las pruebas que
hemos realizado durante nuestro desarrollo, y por qué estas nos han permitido determinar que
nuestra aplicacién no solo cumple con los requisitos establecidos sind que también estos se han
implementado de manera correcta y no producen errores.

Durante nuestro desarrollo se han realizado diferentes tipos de pruebas. Entre ellos, se
encuentran las pruebas unitarias para validar la funcionalidad de componentes y funciones
individuales, y las pruebas end-to-end para simular flujos de usuario completos y verificar la
aplicacién en su conjunto.

6.1. Herramientas utilizadas

Para asegurar la calidad del desarrollo y cubrir todos los aspectos del proceso de testing,
se han seleccionado varias herramientas especializadas que se integran eficazmente con el
entorno de desarrollo de React Native. A continuacién, se presenta una descripcion general de
las herramientas utilizadas para las pruebas unitarias y las end-to-end:

Jest [30] es una herramienta de testing ampliamente utilizada en el ecosistema de
JavaScript. Estd diseflada para realizar pruebas unitarias de manera rapida y sencilla,
permitiendo a los desarrolladores escribir y ejecutar tests que verifican el comportamiento de
funciones y componentes individuales. Jest se caracteriza por su facilidad de configuracion, la
capacidad de trabajar con snapshots para comparar el output de componentes, y su
compatibilidad nativa con React y React Native. Esto lo convierte en una opcién ideal para
asegurarse de que cada unidad de cédigo funciona como se espera de manera aislada.

React Native Testing Library [32] es una herramienta que se enfoca en pruebas unitarias
y end-to-end, facilitando la verificacion del comportamiento individual de los componentes de
la interfaz de usuario y su funcionamiento en escenarios completos. Esta libreria extiende React
Testing Library [33] para soportar aplicaciones moviles desarrolladas con React Native,
proporcionando un conjunto de utilidades que permiten simular eventos de usuario y asegurar
que los componentes respondan correctamente a estos eventos. La filosofia de esta herramienta
se basa en probar el comportamiento de la aplicacién desde la perspectiva del usuario,
garantizando que tanto los componentes individuales como la aplicacién en su totalidad
funcionen de manera coherente y predecible.

Detox [34]es una herramienta de testing end-to-end disefiada especificamente para
aplicaciones mdviles. A diferencia de las pruebas unitarias o de integracién, las pruebas
end-to-end realizadas con Detox abarcan flujos completos de la aplicacion, simulando la
interaccién del usuario con la interfaz en su totalidad. Esto incluye la navegacion entre
pantallas, la introducciéon de datos, y la verificacion de que la aplicacién se comporta
correctamente en un entorno realista. Detox se destaca por su capacidad de ejecutar tests en



dispositivos reales o emuladores, ofreciendo una visiéon completa del funcionamiento de la
aplicaciéon en condiciones reales. Esta herramienta es esencial para garantizar que todos los
componentes de la aplicacién trabajen de manera coordinada en un entorno de produccién.

6.2. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son un pilar fundamental en el desarrollo de software de calidad.
Se centran en validar el comportamiento de componentes individuales o funciones especificas
de manera aislada. En el contexto de una aplicacién React Native, estas pruebas permiten
asegurarse de que cada componente funcione correctamente en distintas situaciones antes de
integrarse con otros elementos de la aplicacién. Para la realizacion de estas pruebas, se utilizara
tanto Jest como React Native Testing Library como libreria para crear los tests.

Dentro de las diferentes opciones que tenemos para realizar pruebas unitarias, nos
hemos decantado por analizar nuestros componentes (Figura 6.1), ya que como no son
componentes predefinidos por react native, existe una mucho mayor posibilidad de encontrar
errores en estos, concretamente vamos a crear pruebas que comprueben que los componentes se
renderizan de manera adecuada, en modo claro y en modo oscuro, que respondan correctamente
a los eventos que puedan tener que manejar como pueden ser eventos OnTouch o checked, y que
respondan correctamente a eventos de tiempo (caso del componente contador).

app/__tests__/supermercadosTest.js
app/__tests__/barraSemanalTest.js
app/__tests__fcompraTest.js
app/__tests /farticuloTest.js
app/__tests__frutinaTest.js
app/__tests__/contadorTest.js
app/__tests__/actividadTest.js

Test Suites: 7 passed, 7 total
Tests: 17 passed, 17 total
Snapshots: @ total

Time: 5.12 s

Ran all test suites.

Watch Usage
» Press T to run only failed tests.
Press o to only run tests related to changed files.
Press p to filter by a filename regex pattern.
Press t to filter by a test name regex pattern.
Press g to quit watch mode.
Press Emter to trigger a test run.

Figura 6.1 pruebas unitarias, TimeSphere



6.3. Pruebas end to end

Las pruebas End-to-End (E2E) son un tipo de prueba de software que simula el
comportamiento real del usuario al interactuar con una aplicacién. A diferencia de las pruebas
unitarias o de integracién, que verifican partes especificas de la aplicacién, las pruebas E2E
abarcan todo el flujo de la aplicacién desde el principio hasta el fin.

El objetivo principal de las pruebas E2E es asegurarse de que todos los componentes de
la aplicacién funcionen correctamente juntos en un entorno lo mas cercano posible al de
producciéon. Estas pruebas cubren todo el proceso, desde la interfaz de usuario (UI) hasta la
comunicacién con bases de datos, sistemas de red y otros servicios externos.

Para realizar estas pruebas hemos usado Detox, una herramienta que nos ha permitido
definir pruebas en Jest y ejecutarlas en un simulador en tiempo real. Estos tests no se han
considerado correctos hasta que el tester haya realizado la prueba en el simulador. Para que esta
simulaciéon sea lo mas cercana posible a la experiencia real de nuestros usuarios, hemos
utilizado un dispositivo mévil fisico como simulador para estas pruebas.






7. Conclusiones y trabajos futuros

El desarrollo de la aplicacion moévil para la gestién del tiempo ha sido un proceso
enriquecedor que ha permitido aplicar y consolidar los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera de Ingenieria Informatica. Este proyecto no solo ha sido una oportunidad para poner en
practica conceptos teoricos, sino que también ha fomentado el desarrollo de habilidades
practicas en programacion, disefio de interfaces y gestion de proyectos.

A lo largo del trabajo, se han integrado diversas materias cursadas, como programacion
orientada a objetos, disefio de bases de datos y desarrollo de aplicaciones méviles. La eleccion
de JavaScript y React Native como tecnologias de desarrollo ha sido fundamental, ya que estas
herramientas son ampliamente utilizadas en la industria, lo que nos ha permitido familiarizarnos
con tecnologias que seran de gran utilidad en futuros proyectos profesionales.

Ademas, el enfoque en la accesibilidad y la inclusién de personas con trastornos de
atencion ha sido un aspecto clave del proyecto. Esto no solo refleja una responsabilidad social,
sino que también abre la puerta a futuras investigaciones y desarrollos en el ambito de la
tecnologia asistiva. La experiencia adquirida en la creacién de una aplicacién que responde a
necesidades especificas de un grupo de usuarios nos ha motivado a considerar la importancia de
la empatia y la usabilidad en el disefio de software.

De cara al futuro, este trabajo sienta las bases para la continuacién del desarrollo de la
aplicaciéon. Se pueden explorar nuevas funcionalidades, como la integracién de inteligencia
artificial para personalizar atin mas la experiencia del usuario, o la implementacién de analisis
de datos para mejorar la gestién del tiempo. Asimismo, se prevé la posibilidad de colaborar con
profesionales de la psicologia y la educacion para enriquecer el contenido y las herramientas
ofrecidas en la aplicacion.

En resumen, este proyecto no solo ha sido un ejercicio académico, sino un paso hacia la
creacion de una herramienta que puede tener un impacto positivo en la vida de muchas
personas. La combinacién de conocimientos técnicos y la sensibilidad hacia las necesidades de
los usuarios ha sido fundamental para el éxito de este proyecto.






Bibliografia

[1] Web oficial de la aplicacién Routinery. Consultar a https://routinery.app/. Ultima consulta
29/7/2024.

[2] Web oficial de la aplicacién Timetune. Consultar a https://timetune.app/. Ultima consulta
29/7/2024.

[3] Web oficial de la aplicacién Todoist. Consultar a https://todoist.com/es. Ultima consulta
29/7/2024.

[4] Web oficial de la desarrolladora de Me+. Consultar a https://enerjov.life/. Ultima consulta
29/7/2024.

[5] Repositorio de la aplicacion Sphere. Consultar a
https://github.com/nuuuuur02/SPHERE-/tree/main. Ultima consulta 4/8/2024.

6] Introduccion al lenguaje de modelado unificado. Universitat Oberta de Catalunya. Disponible
en: https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/9121/1/Intro_UML.pdf. Ultima consulta:
5/8/2024."

[7] Pagina web oficial de WireframePro. Consultar a
https://wireframepro.mockflow.com/#Wireframe. Ultima consulta 9/8/2024.

[8] Novac, D. (2023). *UX Design Principles*. UX Media. Disponible en:
https://uxmedia.io/blog/ux-design-principles/. Ultima consulta 10/8/2024.

[9] Guia en la pagina web de la consultora Open Forge. Consultar a
https://openforge.io/mobile-academy/guides/mobile-app-design/achieve-accessibility-in-mobile-
application-design/. Ultima consulta 10/8/2024.

[10] Entrada en la web de la fundacién del disefio de la interaccién. Consultar a
https://www.interaction-design.org/literature/article/lessons-from-ixdf-mobile-ui-design-course?

srsltid=AfmBQOool eJYTJV0gOvfBV303qjltpnaVaTPWooULIdN5cDA W8Sqqwb. Ultima
consulta 10/8/2024.

[11] Entrada en el blog Perficient. Consultar a
https://blogs.perficient.com/2024/03/06/creating-universal-design-experiences-the-power-of-int
uitive-mobile-app-design/. Ultima consulta 10/8/2024.

[12] Pagina web oficial del grupo Nielsen Norman. Consultar a https://www.nngroup.com/.
Ultima consulta 10/8/2024.

[13] Blancarte, O. (s.f.). Patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador (MVC). Oscar Blancarte -
Software Architecture. Consultar a:
https://www.oscarblancarteblog.com/2014/07/21/patron-de-diseno-modelo-vista-controlador-mv
¢/. Ultima consulta: 13/8/2024.

[14] Documentacion oficial de React Native. Consultar a
https://reactnative.dev/docs/getting-started. Ultima consulta 16/8/2024.



https://routinery.app/
https://timetune.app/
https://todoist.com/es
https://enerjoy.life/
https://github.com/nuuuuur02/SPHERE-/tree/main
https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/9121/1/Intro_UML.pdf
https://wireframepro.mockflow.com/#Wireframe
https://uxmedia.io/blog/ux-design-principles/
https://openforge.io/mobile-academy/guides/mobile-app-design/achieve-accessibility-in-mobile-application-design/
https://openforge.io/mobile-academy/guides/mobile-app-design/achieve-accessibility-in-mobile-application-design/
https://www.interaction-design.org/literature/article/lessons-from-ixdf-mobile-ui-design-course?srsltid=AfmBOooI_eJYTJV0gOvfBV3O3qjltpnaVaTPWooULIdN5cDA_W8Sqqw5
https://www.interaction-design.org/literature/article/lessons-from-ixdf-mobile-ui-design-course?srsltid=AfmBOooI_eJYTJV0gOvfBV3O3qjltpnaVaTPWooULIdN5cDA_W8Sqqw5
https://blogs.perficient.com/2024/03/06/creating-universal-design-experiences-the-power-of-intuitive-mobile-app-design/
https://blogs.perficient.com/2024/03/06/creating-universal-design-experiences-the-power-of-intuitive-mobile-app-design/
https://www.nngroup.com/
https://www.oscarblancarteblog.com/2014/07/21/patron-de-diseno-modelo-vista-controlador-mvc/
https://www.oscarblancarteblog.com/2014/07/21/patron-de-diseno-modelo-vista-controlador-mvc/
https://reactnative.dev/docs/getting-started

[15] Documentacion oficial de React. Consultar a https:/es.react.dev/learn. Ultima consulta
16/8/2024.

[16] Articulo técnico sobre JavaScript. Consultar a
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript. Ultima consulta 16/8/2024.

[17] Documentacién oficial de FireBase. Consultar a
https://firebase.google.com/docs/guides?hl=es. Ultima consulta 16/8/2024.

[18] Documentacién especifica de Cloud Firestore. Consultar a
https://firebase.google.com/docs/firestore?hl=es. Ultima consulta 16/8/2024.

[19] Documentacién oficial de Expo. Consultar a https://docs.expo.dev/router/introduction/.
Ultima consulta 16/8/2024.

[20] Documentacioén oficial de Git. Consultar a https://git-scm.com/doc. Ultima consulta
16/8/2024.

[21] Chacon, S., & Straub, B. (2014). *Pro Git* (2nd ed.). Apress. ISBN 978-1484200773.

[22] Documentacion oficial de Github. Consultar a https://docs.github.com/es. Ultima consulta
16/8/2024.

[23] Documentacién oficial de Worki. Consultar a
https://cliente.tuneupprocess.com/help/web/Paraempezar.html. Ultima consulta 16/8/2024.

[24] Documentacion especifica de Expo Router. Consultar a
https://docs.expo.dev/router/introduction/. Ultima consulta 22/8/2024.

[25] Documentacién especifica de React Navigation. Consultar a
https://reactnavigation.org/docs/getting-started. Ultima consulta 22/8/2024.

[26] Documentacion especifica de Context. Consultar a
https://legacy.reactjs.org/docs/context.html. Ultima consulta 22/8/2024.

[27] Documentacion oficial de React Native. Consultar a
https://legacy.reactjs.org/docs/components-and-props.html#gatsby-focus-wrapper. Ultima
consulta 22/8/2024.

[28] Documentacion oficial de React Native. Consultar a
https://reactnative.dev/docs/handling-touches. Ultima consulta 22/8/2024.

[29] Documentacion oficial de React Native. Consultar a
https://legacy.reactjs.org/docs/hooks-effect.html. Ultima consulta 22/8/2024.

[30] Pagina web oficial del framework Jest. Consultar a https://jestjs.io/es-ES/. Ultima consulta
26/8/2024.

[31] Documentacion oficial de la biblioteca de React Native Testing Library. Consultar a
https://callstack.github.io/react-native-testing-library/docs/start/intro. Ultima consulta
26/8/2024.

[32] Documentacion oficial de la biblioteca de React Testing Library. Consultar a
https://testing-library.com/docs/react-testing-library/intro/. Ultima consulta 26/8/2024.



https://es.react.dev/learn
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript
https://firebase.google.com/docs/guides?hl=es
https://firebase.google.com/docs/firestore?hl=es
https://docs.expo.dev/router/introduction/
https://git-scm.com/doc
https://docs.github.com/es
https://cliente.tuneupprocess.com/help/web/Paraempezar.html
https://docs.expo.dev/router/introduction/
https://reactnavigation.org/docs/getting-started
https://legacy.reactjs.org/docs/context.html
https://legacy.reactjs.org/docs/components-and-props.html#gatsby-focus-wrapper
https://reactnative.dev/docs/handling-touches
https://legacy.reactjs.org/docs/hooks-effect.html
https://jestjs.io/es-ES/
https://callstack.github.io/react-native-testing-library/docs/start/intro
https://testing-library.com/docs/react-testing-library/intro/

[33] Documentacion oficial de la biblioteca de Detox. Consultar a https://wix.github.io/Detox/.
Ultima consulta 26/8/2024.



https://wix.github.io/Detox/




Objetivos de desarrollo sostenible,
apendice A

Los ODS, o Objetivos de Desarrollo Sostenible (Figura B.1), son un conjunto de 17
objetivos globales establecidos por la Asamblea General de las Naciones Unidas en 2015, como
parte de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. Estos objetivos estan disefiados para
abordar una amplia gama de problemas globales y promover el desarrollo econdémico, social y
ambiental de manera equitativa y sostenible. Cada ODS tiene metas especificas y un marco para
medir el progreso hacia su consecucién.
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Figura A.1: Objetivos de Desarrollo Sostenible

Objetivos de desarrollo sostenible Alto | Medio | Bajo No

procede
ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.




ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econéomico. X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccion y consumo responsables.

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.
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Tabla A.1: nivel de relacion de nuestro proyecto con las diferentes ODS

De todas las ODS hay 4 que tienen una relacion con nuestro proyecto, En este apéndice

vamos a comentar cuales sén y porqué tienen relaciéon con nuestro proyecto.

ODS con relacion Alta:

Reduccion de desigualdades: La relacion de nuestra aplicacion con este ODS es
evidente, ya que nuestro proyecto se ha enfocado desde el inicio en ser accesible para
todos, incluidas las personas con problemas cognitivos. Muchas de nuestras
funcionalidades estan disefiadas para reducir las desigualdades derivadas de diversas
condiciones. Por ejemplo, el localizador de supermercados accesibles ayuda a las
personas a encontrar tiendas que se ajusten a sus necesidades, contribuyendo a la
reduccién de barreras y desigualdades.

ODS con relacién media:

Salud y bienestar: La capacidad de crear y seguir rutinas diarias puede llevar a una vida
mas organizada y equilibrada, lo cual es crucial para la salud mental y fisica. Las rutinas
ayudan a reducir el estrés y la ansiedad al proporcionar estructura y previsibilidad en la
vida diaria. Ademas, el uso de imagenes para mejorar la accesibilidad y concentracién
puede hacer que la gestion del tiempo sea mas efectiva y accesible para personas con
dificultades visuales o de concentracién, promoviendo asi el bienestar general.
Educacién de calidad: La gestion efectiva del tiempo es una habilidad importante para
el aprendizaje y el desarrollo personal. La creacién de rutinas ayuda a establecer habitos
de estudio y aprendizaje regulares, lo que puede mejorar el rendimiento académico y el
desarrollo personal. La accesibilidad mejorada mediante imagenes también facilita el
aprendizaje para usuarios con diferentes estilos de aprendizaje y necesidades.



ODS con relacién baja:

Industria, innovacién e infraestructuras: La funcionalidad del localizador de
supermercados accesibles puede ayudar a las industrias de distribucién de alimentos y
otros sectores a mejorar la visibilidad de sus sistemas de accesibilidad. Esto puede
fomentar la adopcion de practicas mas inclusivas y mejorar el acceso a sus servicios en
todos los centros, promoviendo asi una infraestructura mas equitativa e innovadora.



