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Resumen

Ir a hacer la compra es una tarea semanal, o incluso casi diaria, que todos ha-
cemos o haremos. La funcionalidad de esta aplicacién permite hacer las compras
necesarias mucho mads facil, ya sea en una familia o en un piso compartido entre
varias personas, logrando saber en todo momento que tenemos en casa, pudien-
do asf ahorrar gastos en compras innecesarias.

El proyecto se basa en una aplicacién desarrollada en Android Studio, centra-
da en crear una despensa inteligente para almacenar en tiempo real los productos
comprados por el usuario. Con funcionalidades tales como: lectura del cédigo de
barras para obtener el nombre del producto, organizacién por grupos, y la gestion
y generacion automadtica de la lista de la compra.

Palabras claves: inventario, cddigo de barras, lista de la compra, aplicacién,
simple y despensa.






Abstract

Do weekly or even daily shopping is a task that all of us have to do or will
do. The functionality of this application allows making the necessary purchases
much easier, either in a family or in a shared flat between several people, making
it possible to know at all times that we have at home, thus being able to save
expenses on unnecessary purchases.

The project is based on an application developed in Android Studio, focused
on creating an intelligent pantry to store the products purchased by the user in
real time. With functionalities such as: barcode reading to obtain the product na-
me, group organization, and automatic management and generation of the shop-
ping list.

Keywords: inventory, barcode, shopping list, application, simple and pantry.
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Capitulo 1

Introduccion

Contenido
1.1 Motivacion . . . . . .. .. . e e e e e 1
1.2 Objetivo . . . . .o i e 1
1.3 Estructuradeldocumento . . ... ... .............. 2

1.1. Motivacion

Ir a hacer la compra es una tarea semanal, o incluso casi diaria, que todos ha-
cemos o haremos. La funcionalidad de esta aplicacién permite hacer las compras
necesarias mucho mads facil, ya sea en una familia o en un piso compartido entre
varias personas, logrando saber en todo momento que tenemos en casa, pudien-
do asf ahorrar gastos en compras innecesarias.

1.2. Objetivo

La idea principal de la aplicacién es mantener a disposiciéon del usuario, en
todo momento y cualquier lugar, la lista de todos los productos que él posea en
su casa. Con ello se pretende lograr:

1. Un mayor control de todos los productos que el usuario quiera inventa-
riar. El usuario no solo puede inventariar productos alimenticios o de lim-
pieza, si no lo que el desee.
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2. Ahorro de tiempo a la hora de hacer la lista de la compra. La propia apli-
caciéon posee una funcionalidad que agrega automaticamente los produc-
tos que son necesarios comprar, que previamente el usuario habra indicado
cudl es el nimero minimo de unidades que puede haber de ese objeto en la
despensa.

3. Ahorro de dinero. Uno de los consejos mds comunes al ir a hacer la compra
es llevar una lista de los productos necesarios, asi evitamos la compra de
articulos innecesarios.

Ademas, se ha tenido en cuenta la accesibilidad de la aplicacién, en la que se
prioriza un disefio simple para que cualquier persona pueda usarla de forma
rapida y no tenga que invertir apenas tiempo en descubrir el funcionamiento de
esta.

Otra del las piezas fundamentales de la aplicacion es el uso de un lector de
cédigo de barra que, en principio, utiliza la propia cdmara del mévil para po-
der afiadir, nuevos articulos o ya existentes en la despensa, o eliminarlos de ella
porque ya han sido utilizados y tirados a la basura.

1.3. Estructura del documento

1. Capitulo 1: Introduccién. El presente capitulo es una introduccién a la me-
moria, como su propio nombre indica. De tal forma que se explica en que se
basara nuestro proyecto y cudl es el objetivo final al que queremos llegar.

2. Capitulo 2: Estado del arte. Se explicard en que consiste el estado del arte, y
cual es la base de nuestra aplicaciéon. Posteriormente se hara un estudio del
mercado con las aplicaciones competidoras en nuestro campo.

3. Capitulo 3: Requisitos de la aplicacién. Antes de empezar el desarrollo se-
rd necesario establecer que funcionalidades debe hacer nuestra aplicacion.
En este capitulo se enumeraran estos requisitos y se dard una breve descrip-
cién de estos.

4. Capitulo 4: Herramientas del desarrollo. Durante el desarrollo se usaran
numerosas herramientas, ya sean para el disefio o para la implementacién
de la aplicacién, asi como para la redaccién de la propia memoria. Aqui se
explicard cudles herramientas se han usado y por que.

5. Capitulo 5: Disefio. Establecidos los requisitos para el funcionamiento de
la aplicacién, es necesario profundizar un poco mas cémo va a funcionar
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la aplicacion, por ello este capitulo dara una visién més grafica, mostrando
métodos y objetos, para comprender mejor la posterior implementacion.

6. Capitulo 6: Conclusion y lineas futuras. Para terminar la memoria haremos
una valoracién del trabajo realizado y valoraremos posibles mejoras e ideas
para sacar més partido de nuestra aplicacion.

7. Apéndice: Manual del usuario. Finalmente, se mostrara como es el resulta-
do de la implementacién de la aplicacion y se ensefiard al usuario como ha
de usar sus funcionalidades.






Capitulo 2

Estado del arte

Contenido
21 ;Quéeselestadodelarte? ............... ... ..., 5
2.2 Ahorro de tiempoydinero . ............. .. . . ... 6
2.3 Aplicaciones Android ... ......... ... . . . 7
2.3.1 Aplicaciones parainventariar . . . . .. ... ... .. .. 7
2.3.2 Aplicaciones para listadelacompra . . . . ... ... .. 19
24 Reflexion . . . . ... . o i e e 21

2.1. ;Qué es el estado del arte?

En este capitulo de la memoria se aborda un punto bastante comun en las tesis,
el estado del arte. Antes de comenzar a desarrollar este capitulo de la memoria
expliquemos brevemente de que se trata.

”El estado del arte es una modalidad de la investigacién documental que per-
mite el estudio del conocimiento acumulado (escrito en textos) dentro de un area
especifica. “[1] El estado del arte intenta ofrecer al investigador un punto de parti-
da para que este comience el andlisis de otros trabajos en los que se ha tratado, ya
sea en menor o mayor medida, el punto que el investigador tratard en su trabajo.

En el ambito tecnolégico e industrial, més en concreto en el desarrollo de apli-
caciones, la utilidad de este punto para el TFG es realizar una especie de estudio
de mercado, con el que se analizan aplicaciones con caracteristicas similares a la
que serd desarrollada, permitiendo asi conocer algunos de los requisitos indis-
pensables que necesita la aplicacion. Aunque este punto en gran parte se centra

5
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en el andlisis que acabamos de explicar, también consta de otra serie de estudios y
de informacién en los que se cimienta la aplicacién que veremos a continuacion.

2.2. Ahorro de tiempo y dinero

El tiempo y el dinero son dos recursos, inmaterial y material respectivamen-
te, que rigen la vida de cualquier persona en el mundo. Estos se complementan
entre si, necesitamos tiempo para poder invertir el dinero y necesitamos dine-
ro para poder invertir el tiempo en cierta medida, sin dinero limitamos nuestras
posibilidades de invertir ese tiempo.

Es por esto que en algo tan banal como ir a hacer la compra de la semana o del
mes, muchas familias tienen que mirar meticulosamente el dinero que gastan,
por ejemplo solo en Espafia hay alrededor de 12 millones de personas que se
encuentran en riesgo de pobreza o de exclusién social y alrededor del 48 % de la
poblacién llega con dificultades a fin de mes, por lo que han de pensar muy bien
antes de llenar el carro de la compra.[2]

Una busqueda en Google con cualquiera de las las siguientes frases: ”;Cdmo
ahorrar dinero en la cesta de la compra?”, "Trucos para llegar a fin de mes” o “customer
saving money weekly groceries list” desemboca en infinidad de resultados, estudios
y consejos para poder ahorrar dinero a la hora de ir a comprar. Entre las decenas
de ellos encontramos algunos en los que se basan la aplicacion.

« Do a pantry sweep» o traducido al espafiol, hacer un barrido a la despensa.
Bésicamente se basa en hacer un inventario de lo que tenemos en la despensa,
lo considerariamos como el paso previo antes de ir a comprar al supermercado,
haciendo esto se reduce el riesgo de comprar productos que ya tengamos o que no
podamos comer antes de que caduquen, minimizando asi el desperdiciar comida
y asegurando que todo lo que se compra sera utilizado, es decir ganamos mucho
control y conocimiento, y evitamos las compras de “por si acaso”.[3]

Hacer una lista de la compra es otra de las acciones mds recurridas, gracias a
esto podemos lograr reducir el impulso a comprar productos innecesarios, pla-
near las comidas de la semana. Ademads, anotar que se necesita en especifico pue-
de abaratar muchos los gastos.[4]

Estos dos consejos son la pieza clave a la hora de tener en cuenta el desarrollo
de la aplicacion ya que la posibilidad de ahorrar dinero es el motivo principal,
pero hay un segundo factor como es el tiempo en el que también podemos salir
beneficiados.

En el caso del tiempo sirven los mismos consejos previamente dados, hacer
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una lista facilita la tarea de la compra consiguiendo saber que se necesita com-
prar, yendo directamente a por esos productos y evitando deambular por el su-
permercado, logrando asi cefiirse a lo necesario y estando en el cajero lo antes
posible.

En general la idea es ofrecer orden y organizacién a quien lo necesite consi-
guiendo beneficios en dos aspectos tan importantes hoy en dia como son el dinero
y el tiempo.

2.3. Aplicaciones Android

La btsqueda de cualquier tipo de App para facilitar las tareas del dia a dia se
ha convertido en una accién muy recurrente, y desde luego la compra semanal o
mensual no iba a ser menos.

La idea de modernizar la tipica lista de la compra a papel y lapiz no es algo
novedoso, de hecho podemos encontrar en las plataformas de descargas de Apps
mads famosas, como Google Play y Apple Store, decenas de aplicaciones que pueden
realizar funciones similares a las que se estan exponiendo en este TFG. Ya no solo
centrado en el &mbito doméstico, si no también en el apartado empresarial para
la gestion de inventarios, por ejemplo para las pequefias o medianas PYMES.

Es por ello que en este apartado trataremos de analizar una serie de aplicacio-
nes para dispositivos méviles, que realizan las funciones que se han comentado
en los objetivos del primer capitulo, destacando los puntos fuertes y donde fla-
quean estas aplicaciones. Para la eleccién de estas no se ha tenido en cuenta la
valoracién que tienen en sus respectivas tiendas online, en una escala del 0 al 5
para ambas.

2.3.1. Aplicaciones para inventariar

Se analizaran aplicaciones que podemos encontrar de forma gratuita en Google
Play, teniendo como caracteristica indispensable tener la capacidad de realizar un
inventario, por lo que se analizaran aplicaciones que posean otras caracteristicas
aunque tengan una visién mds empresarial y no solo de caracter doméstico.

Stock and inventory simple 4.6/5

Analicemos la primera de todas, nos encontramos con una de las aplicaciones
de mayor puntuacién de la tienda con la funcionalidad que buscamos, con un
caracter muy empresarial y destinada sobre todo a los auténomos que gestionen
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el inventario de una pequefia 0 mediana empresa.

Posee un disefio amigable a la vista, la idea de tener un ment principal bien
organizado con las opciones que nos permite hacer la aplicacién en recuadros
acompafiados de dibujos, como se puede apreciar en la Figura 5.13, lo hace mu-
cho més entendible para el usuario. Aun asi, la complejidad de la aplicacién es
demasiado elevada, no lo es quizés para el uso de una gestién del stock de una
tienda ya que tiene funcionalidades como la de importar proveedores asi como
clientes, sin duda es demasiado compleja para la idea principal del TFG, conse-
guir que sea sencilla y que cualquier persona sin apenas conocimiento de este
tipo de aplicaciéon pueda utilizarla.

T-Mobile CZ|simyo &0 R0t = il 69 % W1 20:41

=  Stock and Inventory

Main Store

Figura 2.1: Mend principal de la aplicacién 1

Empecemos a hablar de la forma de afiadir un producto, otro de los puntos fun-
damentales que nos interesa.

Como vemos en la Figura 2.2 excepto la lectura del cédigo de barra, la in-
troduccién de todos los demds pardmetros, necesarios para guardar el producto
en el inventario de la aplicacién, han de ser escritos de forma manual. Esto re-
quiere demasiado tiempo por parte del usuario para agregar un solo producto,
es decir, se ha de buscar una forma mads rapida y sencilla para agregar el articulo
para utilizarlo en nuestro proyecto, sin duda es algo mejorable en esta aplicacién.



2.3. Aplicaciones Android 9

<  Additem

Main Store

0 -+

v
ad ]
ADD IMAGE

Figura 2.2: Afiadir producto de la aplicacién 1

Una vez introducido el articulo en el inventario, con los respectivos pardme-
tros que hemos visto previamente, nos encontramos con dos que son los mas
destacables: uno indispensable, la cantidad de unidades que tenemos de ese pro-
ducto, sin esto apenas tendria sentido la aplicacién, y la cantidad minima de pro-
ductos que puede haber en el inventario. Hablemos de este tiltimo, esta aplicacién
informa, como se muestra en la Figura 2.3, que se ha superado el limite minimo
resaltando con un color rojo el ndmero de unidades, sin embargo no te notifica
con un mensaje ni una notificacién al teléfono movil.

Por otra parte, la aplicacion tiene una forma un poco rudimentaria de aumen-
tar y disminuir las unidades del producto que ya tenemos en el inventario, nos
obliga a entrar al propio producto y desde los detalles del producto, eliminar las
unidades deseadas. Claramente se podria recortar este paso si en el propio ment
del inventario nos da la opcién de aumentar y disminuir las unidades.

Aun asi hay que resaltar algunas funcionalidades de la aplicacién con casi sin
nada que objetar como son: La idea de tener un tutorial dindmico que te ensefia
como funciona la aplicacién conforme se accede a los diferentes apartados del
mend, también el tener un ment lateral desplegable hace mucho mads rapida la
navegacion y por ultimo, una de las funcionalidades mas ttiles, la aplicaciéon per-
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T-Mobile CZ|simyo© © ¥ & & R0t &= il 89 % W) 20:58

= Goods Q Az =

Main Store
Patatas

3600960519320 645 %
Wss .

</

Q-ty: 645 Total: 0,00/ 0,00

O (@) <

Figura 2.3: Existencias por debajo del limite de la aplicacion 1

mite usar otro tipo de dispositivo, y no solo la cdmara del teléfono mévil, para la
lectura del c6digo de barras. Sin duda esto es algo muy ttil de cara a mejorar la
aplicacion y ahorrar tiempo para agregar los articulos al inventario si se usa un
lector de cédigo de barras.

Mobile inventory 4.5/5

Esta segunda aplicacion es quizés de las que flaquea mds en todos los aspec-
tos. En principio no ofrece ninguna novedad, ni ninguna otra funcionalidad que
cualquier aplicacion de inventariar no posea, cumpliendo todas las necesidades
basicas: agregar y eliminar articulos, lectura con c6digo de barras, una lista con
todos los productos que tenemos y la posibilidad de tener varios inventarios. Los
inconvenientes vienen en la ejecucién de estas funcionalidades.

Como se aprecia en la Figura 2.4, la aplicacién presenta un disefio demasia-
do simple y tosco, los dos botones inferiores permiten agregar productos de una
forma sencilla, de hecho la funcionalidad de la lectura del c6digo de barras que
podemos ver en la esquina inferior izquierda es bastante ttil y hace muy cémodo
afadir productos, primero se hace la lectura y después se escriben los parametros
del producto.
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Otra vez el mismo error, al igual que en la primera aplicacién analizada, a la hora
de eliminar productos es necesario entrar al propio articulo y disminuirlo desde
ahi, sin embargo como ya hemos comentado con anterioridad seria mas comodo
y rdpido que en la propia lista del inventario se pudiese disminuir y aumentar.

Sku: ai_1

Sku: ai_2

Sku: ai_3

i ®
o o o

Figura 2.4: Mend principal de la aplicacién 2

El historial de compra es la tinica novedad que presenta esta aplicacion frente a la
analizada anteriormente. Saber los movimientos de entrada y salida de produc-
tos puede ser algo interesante de cara a nuestra aplicaciéon para conocer cuando
se han comprado algunos productos, teniendo asi en cuenta si hace mucho que se
adquirieron y por lo tanto puede que estén caducados si estamos hablando de un
producto fresco o sin fecha de caducidad. Sin embargo esta funcionalidad tiene
mucho més utilidad en la aplicacién que estamos analizando, porque al igual que
la anterior posee un cardcter mas empresarial y estd destinado para inventariar
una pequefia o mediana tienda.

Sistema de inventario inteligente 4.5/5
Después de haber analizado aplicaciones, las cuales han tenido un cardcter mas
para la gestién de una tienda, centrémonos en un d&mbito mas doméstico y por
lo tanto en un competidor del mercado mucho mds cercano. Aunque la carac-
teristica principal la seguimos manteniendo, el poder inventariar, presenta una
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funcionalidad muy til: la posibilidad de crear grupos o etiquetas, expliquemos
en que consiste esta opcioén. Crear un grupo o una etiqueta permite clasificar los
productos, como se puede ver en la Figura 2.7, de una forma sencilla y ademas,
a largo plazo cuando tengamos una gran cantidad de productos en el inventario
facilita la busqueda de estos, incluso se da la posibilidad de importar y exportar
estos grupos. Por otra parte para agregar productos posee la forma mas sencilla
de hacerlo, lee un c6digo de barras de un producto, si este no estd ya agrega-
do previamente a nuestro inventario la aplicacién nos pregunta como queremos
agregarlo, si como articulo, grupo o etiqueta como vemos en esta imagen.

© =@ N0t = 43 % @ 20:03

Agregar Nuevo Cédigo QR /
Cddigo de Barras

El objeto escaneado no se puede
encontrar en su inventario.

¢Quieres agregar como un nuevo
objeto?

ftem
Grupo

Etiqueta

CANCELAR ELIJA

Figura 2.5: Ventana emergente al agregar producto de la aplicacién 3

Sin embargo si el producto ya esta en el inventario se nos abre automaética-
mente la informacién con todos los atributos y por lo tanto, podemos modificar
los valores de estos campos como queramos, como se aprecia en la Figura 2.6

En lo que respecta a los atributos no hay ninguna novedad en los que aparecen
de forma predeterminada, similares a los vistos en las anteriores aplicaciones, sin
embargo esta aplicaciéon ofrece la posibilidad, en el ment desplegable, de agre-
gar los campos que deseemos a los articulos, grupos y etiquetas solamente a los
existentes, a los nuevos o a ambos.Incluso, a un articulo en concreto.
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Figura 2.6: Agregar producto de la aplicacién 3

Por si fuera poco esta aplicaciéon ofrece una dltima innovacién, un modo ex-
ploracién con el que, gracias a la lectura de cédigo de barras, podemos agregar
o eliminar unidades del producto sin necesidad de tener que buscarlo en el in-
ventario, haciendo mucho maés rapidas y amenas esas tareas. En general estas
3 novedades, con respecto a las analizadas hasta ahora, la hacen una aplicacién
muy util, muy sencilla y sin duda, la aplicacién mas referente hasta ahora.

No obstante, no todo es perfecto y esta aplicacion si que presenta alguna des-
ventaja. Aunque podemos tener una cuenta asignada para tener disponible otros
nuevos beneficios que nos ofrece, es necesario ser usuario premium, es decir la
aplicacién no es completamente gratuita e incluso nos vemos sorprendidos a ve-
ces con ventanas emergentes de publicidad. Siendo un poco mds exigente, el mo-
do exploracién es un poco confuso y su disefio podria ser mejorado, asi como la
lectura del c6digo es un poco lenta y no se puede activar la linterna del teléfono
movil para verlo con mds nitidez, por lo que la lectura es més lenta, dificultando
ademds la tarea en lugares con escasa luz. Y para terminar carece de lista de la
compra, es decir para ver que es lo que falta en la despensa se obliga al usuario
buscar en la lista del inventario cudles son los productos que tienen pocas unida-
des, haciendo asi més lenta la tarea de ir a hacer la compra, que supuestamente
la aplicacion trata de mejorarla y hacerlo més répido.
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Figura 2.7: Grupos de la aplicacién 3

Pantrify 3.4/5

Se nos presenta el caso mds curioso de todas las aplicaciones que seran anali-
zadas en este capitulo, la aplicacién que tiene la valoraciéon maés baja de la tienda
y sin embargo la mds completa. Cuando hemos analizados las otras aplicaciones
casi todas carecian de algo, si tenian un buen inventario necesitaban una lista de
la compra o viceversa. Otras no estaban destinadas a un ambiente doméstico o
simplemente su uso era demasiado complejo. Sin embargo esta aplicacién logra
unificar todas las funcionalidades que necesitamos.

En primer lugar al abrir la aplicacién se nos presenta un tutorial bastante com-
pleto que nos explica el funcionamiento de todas las opciones que tiene aplica-
ciéon. Todas estas opciones se muestran, en el mendt principal, en la parte inferior
de la pantalla como se puede ver en la Figura 2.8, y ademas posee un mend late-
ral desplegable bastante simple e intuitivo. Como hemos dicho con anterioridad,
posee todas las funciones que se necesitan, la posibilidad de inventariar y de agre-
gar los productos con la lectura del cédigo de barras. Cabe destacar en la lectura
del c6digo que se realiza de forma muy rdpida y ademads, presenta algo que nin-
guna de las otra aplicaciones tiene, no solo lee el c6digo de barras y lo rellena
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en el campo del producto si no que ademads en algunos casos rellena el campo
del nombre aunque ese producto sea nuevo. Esto quiere decir que busca en una
base de datos externa ese c6digo de barras y si lo encuentra rellena el parametro
del nombre automaticamente, logrando, en caso de que el producto esté en esa
base de datos externa, un ahorro de tiempo para agregarlo al inventario. Esta es
una de las mejoras méds importantes de todas las aplicaciones analizadas hasta
ahora, consiguiendo que el usuario pierda el menor tiempo posible en rellenar
pardmetros del producto, pero no la tnica.

Q_ Buscar o afiadi g [

E Chocolat blanc n

&

’ =

Productos Listas Compra

Figura 2.8: Ment de la aplicacion 4

La lista de la compra no es ninguna novedad, ya lo hemos visto anteriormente
aunque, esta nos ofrece la posibilidad de rellenarla de forma automatica gracias al
atributo del producto que nos dice el limite minimo de unidades que puede haber
en el inventario, de esta forma ahorramos mucho tiempo ya que no es necesario
hacer la lista de la compra manualmente, ni siquiera tenemos que perder tiempo
en buscar los productos que menos unidades quedan en el inventario, un botén
y ya tenemos la lista de la compra. La segunda gran mejora con respecto a las
anteriores,que ademads tiene la posibilidad de tener varias listas de la compra.

En lo que respecta a los atributos, no se pueden afiadir personalizados, sim-
plemente estan los predeterminados. Pero si que se puede cambiar el tipo de can-
tidad del producto ya sea por ejemplo en unidades, botellas, cajas, kilogramos,
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litros, latas, etc...
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Figura 2.9: Tipo de unidades de la aplicacién 4

Obviamente la aplicacién no es perfecta, tiene funcionalidades muy intere-
santes que desde luego ahorran mucho tiempo al usuario, ideas en la que nos
centraremos a la hora del desarrollo de nuestra aplicacién ya que la optimizacion
del tiempo es la idea principal en la que nos centraremos. Aun asi hay varias
cosas mejorables. De la forma de agregar un producto nuevo ya hemos hablado
de ella, pero en caso de que este producto ya existiese en nuestro inventario, es
necesario aumentar las unidades de este de forma manual, es decir, no podemos
usar la lectura de c6digo de barra para aumentar o decrementar ese producto por
lo que se tiene que hacer de forma manual. No obstante esto no es lo que le otor-
ga la peor nota de todas las aplicaciones analizadas, es necesario entrar en los
comentarios de la tienda para conocer uno de los errores méas graves que se ha
encontrado entre todas. Actualizar la aplicacién elimina los datos del inventario,
por lo que borra nuestra despensa, es un error que no se puede permitir, aunque
sin duda no es algo que una actualizacién futura no pueda arreglar.

Y para terminar, pero no menos importante, es la idea de colaboracién. La
aplicacién permite compartir el inventario por medio de varias redes sociales,
con la intencién de que una familia o personas que compartan un piso y tengan
la aplicacién descargada, tengan el mismo inventario logrando asi una mejor or-
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ganizacion a la hora de hacer la compra y conocer que hay en casa.

Fooder 4/5

Esta sera la tltima aplicacién que analicemos, bastante similar a las anterio-
res debido a que es complicado encontrar nuevas funcionalidades que sean ttiles
para inventariar articulos o hacer listas de la compra. Aun asi esta aplicacién
presenta alguna diferencia con respecto a las anteriores. Esta posee una serie de
productos predeterminados tipicos, por ejemplo, pasta, agua, aceite, arroz, leche,
etc... Por lo que esto cambia en parte la metodologia a la hora de agregar produc-
tos, ya no se agrega el producto a nuestro inventario, lo agregamos a la propia
base de datos de productos de la aplicacién y posteriormente a nuestro inventa-
rio. Aunque pueda parecer més intuitivo en primera instancia, al fin y al cabo en
las anteriores aplicaciones logramos la misma finalidad con un coste inferior de
tiempo, haciendo este método un poco redundante.

I Busca o crea un producto

v Agua
i Alimentos congelados

v g Aperitivos

v & Arroz

v Azlcar

v Bafiera
®

X Cancelar

Figura 2.10: Metodologia para agregar productos de la aplicacién 5

Como ya hemos visto en las aplicaciones anteriores, posee las funcionalida-
des tipicas, agregar un articulo con una serie de atributos predeterminados que
en este caso no pueden ser ampliados por los que el usuario desee, una lista de
la compra, un tutorial, un ment lateral desplegable, compartir la lista de la com-
pra... Funcionalidades basicas que obligatoriamente tiene que tener nuestra apli-
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Figura 2.11: Ment desplegable en la receta de la aplicacion 5

cacion y cualquier aplicacion destinada a a tarea que estamos analizando.

Aun asf, la aplicacion tiene otra funcionalidad novedosa que no hemos visto
con anterioridad, la posibilidad de hacer recetas. Claramente esto difiere de las
funcionalidades basicas que ha de tener pero es algo destacable que analizar. Con
esta opcién podemos crear nuestras propias recetas introduciendo los ingredien-
tes que son necesarios para ser cocinadas, a parte en un ment desplegable, como
vemos en la Figura 2.11, podemos ver cudles son los ingredientes que tiene esta
receta y ademads, con otra opcién tenemos la posibilidad de introducir en la lis-
ta de la compra los ingredientes que faltan en nuestro inventario para hacer la
receta.

En general es una aplicacién que cumple con todos los requisitos bdsicos que
se le puede pedir, aunque carece de lectura de cédigo de barras por lo que la
btisqueda de articulos ha de ser manual y se hace tediosa, esto es una desventaja
que no se puede permitir en este tipo de aplicaciones ya que lo més importante es
el ahorro del tiempo y una tarea tan recurrente en una aplicacién para inventariar
como puede ser buscar un producto para saber si este estd no se puede permitir
que se tenga que hacer manualmente.
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2.3.2. Aplicaciones para lista de la compra

Ya hemos visto aplicaciones en el punto anterior que contienen la funciona-

lidad de hacer una lista de la compra a partir de un inventario, sin embargo, y
aunque la idea principal de nuestra aplicacién siga siendo conseguir una despen-
sa en nuestro teléfono movil, la posibilidad de tener una lista de la compra que se
cree automaticamente es muy ttil de cara a facilitar la tarea de hacer la compra
semanal o mensual al usuario.
La lista de la compra no es ninguna novedad llegados a este punto, ya se ha anali-
zado anteriormente, pero las otras aplicaciones no estaban centradas tinicamente
a esta funcion, por lo que puede que haya mejoras que no se han tenido en cuenta
y que se podra ver en las siguientes aplicaciones que procedemos a analizar.

En este caso para la seleccién de las aplicaciones hemos tomado las mejores,
es decir las que cuenta con el mayor nimero de descargas y la mayor valoracion
en la tienda, ya que en este punto solo queremos analizar que tienen las mejores
para ver si existen algunas mejoras de las que tomar nota.

Listonic 4.7/5

<~ leche

> | GPay 4Gsoogle Pay INSTALAR
2 .

Figura 2.12: Ejemplo de objeto comprado en la lista de la aplicacion 6

Nos encontramos ante una aplicacién muy simple, como llevamos defendien-
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do hasta ahora es una cualidad muy importante de cara al desarrollo de nuestra
aplicacion, aunque esta aplicacién peca de ser demasiado simple. Apenas sin fun-
cionalidades, la aplicacién posee un mend principal en el que se puede crear una
lista de la compra, llamédndola como deseemos, permitiendo asi poder crear mas
de una. La idea de poder crear varias listas de la compra puede ser interesan-
te silo que buscamos es organizacion pero pensando en nuestra aplicacién, seria
mucho mads interesante si en la propia lista de la compra pudiésemos clasificar los
productos por los grupos o etiquetas de los que ya hemos hablado anteriormente.

Dentro de la propia lista de la compra encontramos los productos, y un botén
inferior para agregarlos. La forma de agregar los productos nos es familiar, un
catdlogo de productos predeterminado como en Fooder y la posibilidad de agre-
gar un producto que no encontremos de forma manual. Obviamente no tenemos
la posibilidad de agregar productos por el cédigo de barras. Finalmente, cuan-
do compramos el producto podemos tacharlo de la lista pulsando en él. Y por
altimo la posibilidad de compartir la lista de la compra si estéds registrado en la
aplicacion.

No se encuentra ninguna innovacién con respecto a las funcionalidades que
ya hemos analizados en las anteriores aplicaciones en el campo de hacer la lista
de la compra.

Anylist 4.7/5

La mayoria del resto de aplicaciones que buscamos en la tienda con la funcio-
nalidad de hacer lista de la compra son similares a la que acabamos de analizar.
No presentan ninguna novedad destacable, por ejemplo esta ultima aplicacién
que vamos a analizar a continuacién tiene la posibilidad de hacer la lista de la
compra con productos predeterminados, igualmente que vimos en la anterior,
con la tinica diferencia que en este caso los productos estan en inglés y no se
permite cambiar el idioma.

En el panel inferior vemos las otras funciones que posee. La siguiente que nos
tijamos es la de poder hacer recetas. Esta idea no es novedosa, ya lo hemos vis-
to en Fooder y practicamente funciona del mismo modo, e incluso de forma no
tan eficiente, ya que cuando agregamos los ingredientes a la lista de la compra
lo agregamos todos y no los que nos faltan. Obviamente esto ultimo no puede
funcionar de forma eficiente porque no existe un inventario en el que comprobar
si ya tenemos esos ingredientes. Asi mismo, se puede organizar por grupos de
productos al igual que en aplicaciones anteriores. La tnica funcionalidad desta-
cable es la posibilidad de crear un ment mensual con todas las recetas dia por dia
como vemos en la Figura 2.13, logrando asi una mayor organizacion.

En resumen, no hay apenas nada destacable que podamos sacar de las dos
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Figura 2.13: Calendario del ment de la aplicacion 7

aplicaciones analizadas. Casi todas las funcionalidades ya se han visto en el resto
de aplicaciones de inventariar.

2.4. Reflexion

Una vez realizado el andlisis de las aplicaciones anteriores, las cuales son com-
petencia directa para nuestra aplicacién, podemos sacar infinidad de ideas, en ge-
neral todas son ttiles y tienen funcionalidades bésicas y no tan bésicas que desta-
car. Ninguna cumple con todos los requisitos que busca nuestra aplicacion, si es
cierto que hay algunos que son inamovibles como puede ser el poder inventariar,
la posibilidad de tener una lista de la compra la cual se cree automdticamente a
partir de los productos que falten en el inventario, y el poder agregar y eliminar
productos usando el cédigo de barra, siendo obvio entonces la necesidad de la
lectura del c6digo con nuestro dispositivo mévil como otra funcionalidad bésica.

En lo que respecta a estas tres funcionalidades siempre hay una que todas
las aplicaciones no logran hacerlo de la mejor forma posible, agregar y eliminar
articulos de nuestro inventario, esta es la tarea que requiere mas tiempo y la que
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hay que mejorar en todas.

En casi todas las aplicaciones agregar un producto nuevo se puede hacer me-
diante la lectura del c6digo de barras, pero solamente una permite agregar y eli-
minar unidades de articulos ya existentes en el inventario por medio del cédigo
de barras. Esto provoca una clara pérdida de tiempo que se podria ahorrar si la
funcionalidad del cédigo de barras no fuera tinicamente para la btisqueda del
producto, si no que ademds nos permita agregar y eliminar productos. Ademas
ya no es solo la forma automatica, la forma manual de agregar o eliminar unida-
des nos obliga a entrar al propio producto para cambiarlo, cuando seria mucho
mdés cémodo si desde la propia lista del inventario nos permitiese alterar el nua-
mero de unidades como explicamos previamente en la primera aplicaciéon. La
aplicaciéon ha de centrarse en conseguir que la funcionalidad de agregar y elimi-
nar productos del inventario no sea algo tedioso, logrando esto afianzaremos a
que los usuarios quieran invertir un poco de tiempo en organizar su despensa.

Tras hablar de estas tres opciones indispensables en nuestra aplicacion valore-
mos cudles otras no tan basicas pueden ser de utilidad y qué podriamos cambiar
de ellas para mejorarlas.

1. Grupos y etiquetas.”Sistema de inventario inteligente” nos permitia orga-
nizar los productos creando grupos y asociando estos a los articulos desea-
dos. Una idea casi obligatoria si lo que se busca es organizacion, aun asi es
un poco redundante la idea de poder crear etiquetas ya que al fin y al cabo
cumplen la misma funcionalidad, por lo que se podria obviar esta tltima.

2. Menit desplegable. Como hemos visto, casi todas poseen un ment que per-
mite navegar por la aplicacién sin obligarte volver al ment principal, consi-
guiendo no sobrecargarlo de opciones y hacerlo sencillo para que cualquier
persona pueda usar las funcionalidades bésicas sin tener que invertir mu-
cho tiempo.

3. Modo de exploraciéon. La idea de agregar y eliminar a partir del c6digo
de barras estd representada con este modo, sin embargo tiene margen de
mejora. Serfa quizds mds inteligente dividirlo en dos opciones, una para
agregar y otra para eliminar, y no en el mismo modo las dos opciones ya
que lo hace un poco confuso de primera mano.

4. Colaboracién. Permitir que varios usuarios puedan conectarse a la misma
lista de la compra es una funcién muy til ya que habrd un gran nimero
de familias o de personas que compartan piso a las que les puede ser de
bastante ayuda que exista esta posibilidad de colaboracién en la aplicacién.
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Incluso seria aun mds interesante si se mostrase los gastos de cada integran-
te, controlando asi que gasta cada uno y quien contribuye mads al inventario
del hogar, y poder llevar las cuentas de este.

5. Automatizacién. Como ya se ha dicho en numerables ocasiones la idea
principal es el ahorro de tiempo del usuario, por lo que hay que lograr que
todas las tareas sean lo més automaticas posibles. Cuando se agregue un
producto hay que intentar que la mayor parte de los pardmetros se rellenen
con datos que se obtendran de otra base de datos. Rellenar la lista de la com-
pra con los productos que son necesarios comprar es otra de las mejoras de
automatizacion.

Estas son las todas las mejores funcionalidades que se han podido encontrar a
partir de las aplicaciones analizadas y aun asi todavia quedan algunas otras que
también pueden aportar bastante como puede ser un tutorial, la posibilidad de
crear atributos personalizados en cada producto o tener un historial de todos los
movimientos.

En resumen, nuestra aplicacion se centrara en juntar todas estas buenas ideas,
mejorarlas en lo que sea necesario y hacerla lo mas accesible para todas las perso-
nas que la usen, logrando asi que puedan invertir no demasiado tiempo en estas
tareas domésticas. Es decir, nuestra aplicacién no puede ganar frente a las otras
en lo que respecta a novedades, como hemos visto todas las funcionalidades tti-
les ya son usadas por el resto, nuestro sello de diferencia ha de ser la simpleza de
ella, la sencillez de usarla, comodidad, y sobre todo el ahorro de tiempo en todas
las tareas que se puedan automatizar.
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El desarrollo de un software, o en este caso una aplicacién, es algunas veces
un proceso tedioso y con muchas etapas en las que se va estructurando la idea de
la aplicacion. Por lo que es imprescindible, por no decir obligatorio, definir antes
de empezar el desarrollo de lo que se va a encargar nuestra aplicacién. Aqui es
donde entran en juego los requisitos funcionales y no funcionales.

Con los requisitos funcionales definimos como reaccionard la aplicacion frente
al uso del usuario, es decir, practicamente determinar cudles serdn las funciona-
lidades del software. Por otra parte los requisitos no funcionales nos ayudan a
conocer que propiedades queremos que tenga nuestra aplicacién, es decir no nos
dice lo que hace el sistema como es el caso de los en los requisitos funcionales, si
no que nos definen como queremos que se hagan esas funcionalidades.

En los siguientes apartados analizaremos los requisitos necesarios para nues-
tra aplicacion.

3.1. Lista de requisitos funcionales

1. RF1: El usuario tendrd que registrarse. El usuario deberd registrarse para
poder utilizar la aplicacién. Serd necesario que rellene un formulario con
datos fundamentales como puede ser el nombre, un correo electrénico, una
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contrasefia ... Una vez terminado el usuario tendra una cuenta personal en
la aplicacién

. RF2: El usuario dispondra de una despensa personal. La idea de la princi-

pal es mantener una despensa personal para cada uno de nuestros usuarios.
Cuando este entre a la aplicacion tendra la opcién de acceder a su inventario
y saber los productos que tiene en cualquier momento.

. RF3: El usuario podra agregar productos al inventario. Una de las funcio-

nalidades bésicas para que la aplicaciéon tenga sentido es la posibilidad de
agregar nuevos productos a su inventario, ya sea de forma manual o algo
mads automatica.

. RF4: El usuario podra agregar unidades de un producto a su inventario.

En el caso de que el producto ya esté agregado por el usuario, se le permi-
tird modificar el niimero de unidades o cantidad de ese producto. Podemos
contemplar dos maneras de aumentar las unidades, desde el ment de la
despensa gracias a la forma manual, o mediante el c6digo de barras, algo
mas automatizado.

. RF5: El usuario podra eliminar unidades de un producto a su inventario.

Al igual que el requisito anterior, el usuario podra eliminar de la despensa
de una forma manual o algo mds automadtica.

. RF6: Los productos agregados se revisaran. Cuando el usuario agregue un

producto a nuestra base de datos, este producto obtendré el nombre del re-
sultado en una busqueda de Google. Este nombre sera revisado, y el admi-
nistrador de la base de datos dard como valido a los productos con nombre
y caracteres que concuerden con el cédigo de barras. Esto puede servir de
cara a usar nuestra base de datos para que otras aplicaciones puedan acce-
der a un registro de productos con sus c6digos de barras correspondiente

. RF7: El usuario dispondra de una lista de la compra. Otra de las funciona-

lidades principales de la aplicacién es poder facilitar la tarea de ir a comprar
mejorando la tradicional lista de la compra. Cada usuario tendra una lista
de la compra en la que podra ver, en todo momento y cualquier lugar, los
productos que necesita comprar.

. RF8: La lista de la compra se rellenara automaticamente. La optimizacién

de tiempo es algo que se prima mucho en la aplicacién, por lo que una op-
cién permitird al usuario agregar de forma automaética todos los productos
que hayan bajado del limite de unidades que el propio producto posee en
sus atributos, logrando asi agilizar la tarea de crear la lista de la compra.
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9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

RF9: Se podra agregar productos a la lista de 1a compra de forma manual.
Si el producto que se desea agregar a la lista de la compra no se encuentra
en nuestra despensa se podrd agregar de forma manual. Una opcién nos
permitird agregar el nombre de ese producto, las unidades necesarias, asi
como al grupo que pertenece si se desea.

RF10: Cada producto tendra varios atributos. Cuando un producto sea
agregado a la despensa personal de un usuario o a la base de datos, sera
necesario rellenar unos campos obligatorios como podra ser el cédigo de
barras, el nombre del producto o las unidades, y algunos optativos como
podria ser el grupo al que pertenece dicho producto.

RF11: El producto podra agregarse manualmente. Como ya se ha dicho an-
teriormente, el usuario podra agregar productos a su despensa. Una opcién
del ment nos permitird agregar el producto de forma manual, esto quiere
decir que el usuario debera afiadir todos los atributos del producto él mis-
mo.

RF12: El producto podra agregarse con el cédigo de barra. Otra opcién
para agregar el producto serd de una forma mds automaética, mediante el
cédigo de barras. Una opcién en el ment principal permitird agregarlo de
esta forma, la aplicacion leerd el c6digo de barras y buscara en Google el
nombre del producto, posteriormente si no lo encuentra buscara en la base
de datos propia de la aplicacién. Si se da la situacién que no la encuentra
en ninguno de los casos, se le pedird al usuario que lo introduzca de forma
manual.

RF13: Habra un ment principal. Cuando el usuario acceda a la aplicacion
la primera pantalla que se le mostrard sera el ment principal. Alli se encon-
trardn todas las posibles funciones que ofrece la aplicaciéon. Ademads este
ment estard acompafiado de un ment lateral desplegable para mejorar la
navegabilidad.

RF14: Se podran eliminar productos del inventario y de la lista de la com-
pra. En caso de que se haya agregado un producto de forma errénea el usua-
rio podrd eliminarlo.

RF15: Habra diferentes grupos. Una forma para organizar los productos
son los grupos. Gracias a ellos se permitird clasificar los productos en unos
grupos predeterminados, haciendo mas facil la biisqueda sesgando solo por
grupos. Los grupos seran fijos en la aplicacion, el usuario no puede crear sus
propios grupos.
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16.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

23.

RF16: El inventario se mostrara por grupos. En el caso de que un usuario
tenga una gran cantidad de productos, se mostrara la despensa organizada
por grupos, logrando asi que la basqueda de un producto en concreto sea
mas sencilla.

RF17: Agregar o eliminar unidades mediante el c6digo de barras. Una de
las funcionalidades pensada para el ahorro de tiempo es la facilidad de agre-
gar o eliminar mas de una unidad al mismo tiempo. Es decir, una opcién de
la aplicacién nos permitird pasar solamente una vez el cédigo de barras
y el usuario introducird cuantas unidades se introducen o eliminan de la
despensa, permitiendo asi que si se quieren afiadir un gran namero de uni-
dades del mismo producto, solo sea necesario leer el c6digo de barras una
Unica vez.

RF18: Bisqueda de productos en una base de datos propia. La aplicaciéon
guardara todos los productos validados en una base de datos propia, y ser-
vira para todos los usuarios los productos agregados por un usuario.

RF19: Bisqueda del producto en Google Previamente a la busqueda en la
base de datos de la propia aplicacion, se hard una btsqueda en Google con
el codigo de barras escaneado por el usuario. Una vez realizada la busque-
da, obtendremos el texto de una de las cabeceras de los enlaces en la primera
péagina de resultados de Google. Este es el nombre que posteriormente serd
validado por el administrador ya que podra existir un margen de error en
la busqueda del nombre, pudiendo ser incorrecto o no devolviendo algin
resultado.

RF20: Un usuario solo poseera una despensa.

RF21: Un usuario solo poseerd una lista de la compra. Es innecesario que
existan varias lista de la compra, para una mayor organizacién ya existen
los grupos.

RF22: Un usuario tendra atributos propios. Aunque a la hora de guardar
los productos en la base de datos, el nombre del producto global serd el
encontrado en Google, sin embargo, todos los usuarios podran personalizar
el nombre de ese producto al que ellos deseen, asi como también podra
establecer a que grupo pertenece ese producto. Es decir un producto que
esté en el inventario de dos usuarios diferentes, puede encontrarse ademas
en grupos diferentes.

RF23: Restriccién en las unidades de los productos. Un producto tendra
varias restricciones en lo que respecta a su medida. La tinica medida serdn
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24.

25.

3.2.

3.3.

las unidades, es decir se omite la posibilidad de medir los productos en ki-
logramos, litros, etc..., para asi lograr una mayor sencillez en la aplicacién.
Como es obvio las unidades no podrédn ser negativas, y no podran superar
la cantidad de 99 unidades. Esta decisién viene dada para una mejor imple-
mentacion del interfaz, asi como de légica, es poco probable que en el uso
cotidiano de un usuario almacene mas de 99 unidades de un solo producto.

RF24: Un usuario podra editar los atributos de sus productos. Tras esta-
blecer por primera vez los atributos, un usuario podrd cambiar sus valores
si lo desea.

RF25: La lista de la compra se podrd borrar rapidamente. Un botén nos
permitird eliminar todos los productos de la lista de una forma fécil y rapi-
da, para asi evitar perder tiempo en eliminar uno por uno los productos.

Lista de requisitos no funcionales

. RNF1: Cifrado de la contrasefia. Una vez registrado el usuario, la contrase-

fla serd guardada en nuestra base de datos mediante un algoritmo de cifra-
do para evitar que conozcan la contrasefia de nuestros usuarios en caso de
ataque.

RNF2: Fluidez en la aplicacién. Se buscarad un disefio sin mucha carga de
datos ni de elementos para lograr una aplicacién liviana, consiguiendo asi
que no sea una tara de cara a usar aplicacién diariamente.

RNEF3: Un servidor disponible todo el tiempo. El back-end de la aplicacién
estara albergado en una instancia virtual que nos ofrece Amazon, dando asi
disponibilidad 24 horas los 7 dias de la semana a todos los usuarios. Por
esto mismo el groso de usuarios que podran conectarse al mismo tiempo
estard condicionado con las caracteristicas de esta instancia que Amazon
nos ofrece durante 12 meses.

Casos de uso

Tras definir los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, y para
establecer con mayor precision como se va a comportar el sistema frente a las
interacciones del usuario se van a crear una serie de casos de usos. De esta forma
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especificamos de forma mds precisa las funcionalidades y evitamos errores a la
hora del disefio y de la implementacion.
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Caso de uso

Agregar producto con c6digo de barras

Resumen

El usuario podrd agregar productos al inventario
mediante el cédigo de barras

Actores

Usuario y administrador

Precondicién

El producto puede estar agregado o no, esto
quiere decir que si ya estd agregado nos infor-
mard de los datos propios de ese producto de la
despensa del usuario ya sea unidades, nombre y
el propio cédigo de barras. Si no estd agregado,
el usuario podra ver los datos generales que co-
rresponden a ese producto.

Postcondicion

El producto es agregado por el administrador en
el inventario.

Curso Normal

1. Elusuario usa el lector del c6digo de barras
para agregar el producto.

2. El administrador busca el nombre del pro-
ducto en la despensa del usuario.

3. El administrador encuentra el producto en
la base de datos, y presenta en la interfaz
del usuario los datos guardados en la base
de datos por parte del usuario.

4. El usuario introduce los campos necesa-
rios, como el nombre que ya es proporcio-
nado automaticamente, las unidades y el ti-
po del producto.

5. El administrador verifica que los campos
sean correctos, y lo agrega al sistema.
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Curso Alternativo

1. El administrador no encuentra el produc-
to en la despensa del usuario. Busca si se
encuentra en la tabla de productos general.
Cuando lo encuentra muestra el nombre a
nivel global, para agregar posteriormente a
la despensa personal del usuario.

2. El administrador no encuentra el producto
ni en la despensa del usuario, y es un pro-
ducto nuevo que ningtn otro usuario ha
introducido previamente. El administrador
se encarga de hacer un scrapping a los re-
sultados de la biasqueda del cédigo de ba-
rras en Google. Posteriormente, presenta
este nombre al usuario para que este com-
plete los campos necesario para su agrega-
cioén al sistema.

Tabla 3.5: Caso de uso: Afiadir producto con el cédigo de barras
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Caso de uso

Registrar usuario.

Resumen El usuario se registrard en la aplicaciéon para po-
der acceder a las funcionalidades.

Actores Usuario y administrador.

Precondicién El usuario no puede estar registrado en la apli-
cacién. Asi como el correo debe ser correcto y se-
guir el formato adecuado.

Postcondicién El usuario es creado en el sistema y se tendré ac-

ceso a él.

Curso Normal

1. El usuario introduciré los datos necesarios.

2. El administrador comprobara que los datos
introducidos sean correctos.

3. El administrador comprobara que el usua-
rio no existe.

4. El administrador registrara al usuario en la
base de datos.

5. El sistema informara que se ha registrado
correctamente el usuario, y este podré ini-
ciar sesién en la aplicacion.

Curso Alternativo

1. El sistema informa que alguno de los cam-
POs no son correctos.

2. El sistema informa que alguno el usuario
ya existe e indica al usuario que registre
otro correo electrénico.

3. El sistema informa que las contrasefias in-
troducidas no son coincidentes.

Observaciones

Tabla 3.1: Caso de uso: Registrar usuario
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Caso de uso

Iniciar sesion

Resumen El usuario iniciard sesion para tener acceso a to-
das las funcionalidades de la aplicacion.

Actores Usuario y administrador.

Precondicién El usuario tiene que estar registrado en el siste-
ma.

Postcondicion El usuario accede al ment principal de la aplica-

cion donde tiene todas las funcionalidades dis-
ponible.

Curso Normal

1. El usuario rellena los campos para el inicio
de sesion.

2. El administrador verifica que el correo ten-
ga un formato correcto.

3. El administrador verifica que el usuario y
contrasena estén relacionadas en el siste-
ma.

4. FEl usuario accede al menti.

Curso Alternativo

1. El administrador informa al usuario de un
error en el correo electrénico.

2. Eladministrador informa que el usuario no
existe en el sistema y ha de introducirse
otro.

3. El administrador informa que la contrase-
fa es incorrecta con el correo electronico

dado

Tabla 3.2: Caso de uso: Inicio de sesion
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Caso de uso

Agregar producto

Resumen El usuario podra agregar productos tanto de la
lista de la compra como del inventario.

Actores Usuario y administrador

Precondicién El producto no puede estar agregado, es decir
no puede existir el mismo producto varias veces
tanto en la lista de la compra como en el inven-
tario

Postcondicion El producto es agregado por el administrador

tanto en el inventario como en la lista de la com-

pra.

Curso Normal

1. El usuario introduce los campos necesarios
para agregar el producto.

2. El administrador verifica que todos los
campos son correctos.

3. El administrador afiade el producto, al in-
ventario o la lista de la compra, del usuario.

Curso Alternativo

1. El usuario introduce de forma errénea los
campos

2. El administrador notifica al usuario que al-
guno de los campos son erréneos.

Tabla 3.3: Caso de uso: Afiadir producto
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Caso de uso

Eliminar producto

Resumen El usuario podré eliminar productos tanto de la
lista de la compra como del inventario.

Actores Usuario y administrador

Precondicién El producto ha de estar agregado, tanto en el in-
ventario o en la lista de la compra, para que este
pueda ser eliminado

Postcondicion El producto es eliminado del inventario o de la

lista de la compra.

Curso Normal

1. El usuario hace click en el botén de elimi-
nar que cada producto tiene en su etiqueta.

2. El administrador elimina el producto de la
base de datos.

3. El administrador refresca la interfaz.

Tabla 3.4: Caso de uso: Afiadir producto
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Caso de uso

Eliminar unidades con el c6digo de barras

Resumen El usuario podra eliminar unidades, de un pro-
ducto que se encuentre en su inventario, median-
te el codigo de barras.

Actores Usuario y administrador

Precondicién El producto tiene que existir en el inventario per-
sonal del usuario.

Postcondicién Las unidades notificadas por el usuario son eli-

minadas del sistema.

Curso Normal

. El usuario usa el lector del cédigo de barras

para eliminar unidades del producto.

. El administrador muestra en la interfaz los

atributos del producto al que corresponde
el codigo de barras.

. Bl usuario indica las unidades a eliminar y

el administrador verifica que sea inferior o
igual al nimero de unidades totales.

. Las unidades son eliminadas del sistema.

Curso Alternativo

. El usuario lee un cédigo de barras que no

corresponde a ninguno perteneciente al de
su inventario. El sistema muestra un men-
saje de error en la interfaz.

Tabla 3.6: Caso de uso: Eliminar unidades con el c6digo de barras
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Caso de uso Anadir o eliminar unidades el el inventario o en
la lista de la compra

Resumen El usuario podra aumentar o disminuir la canti-
dad de unidades

Actores Usuario y administrador.

Precondicién El usuario podrd aumentar las unidades siempre

que se encuentre en el rango definido de unida-
des maximas y minimas, en este caso 0 y 99.
Postcondicion Las unidades son agregadas en el sistema.
Curso Normal

1. Elusuario hara click en el botén de agregar
o eliminar unidades correspondientes a ca-
da etiqueta del producto en el inventario.

2. El administrador verificard que las unida-
des estén en el rango correcto.

3. El administrador modificard las unidades
en el sistema y refrescard la interfaz.

Tabla 3.7: Caso de uso: Agregar o eliminar unidades del inventario o de la lista
de la compra.
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Caso de uso

Editar producto

Resumen El usuario podra editar los atributos de un pro-
ducto de su inventario ya afiadido en su inven-
tario, tales como: las unidades limites, el tipo del
producto y el nombre.

Actores Usuario y administrador.

Precondicién El producto tiene que existir en el inventario.

Postcondicion El administrador actualiza los valores de los atri-

butos del producto en el sistema.

Curso Normal

1. El usuario haré click en el botén de editar
correspondiente a la etiqueta de dicho pro-
ducto.

2. El administrador mostrara en la interfaz un
cuadro de dialogo con los atributos dispo-
nibles a cambiar.

3. El administrador verificard que todos los
campos sean correctos.

4. El administrador cambiard los valores de
los atributos en el sistema.

Curso Alternativo

1. El sistema informa que alguno de los atri-
butos introducidos son erréneos.

Tabla 3.8: Caso de uso: Editar producto
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Caso de uso

Borrar la lista de la compra

Resumen El usuario podrd borrar la lista de la compra
completamente pulsando un tinico botén

Actores Usuario y administrador.

Precondicién La lista de la compra debe de tener al menos un
producto.

Postcondicion El administrador borrara los productos de la lista

de la compra del sistema.

Curso Normal

1. El usuario haré click en el boton de borrar
la lista de la compra.

2. Eladministrador borraré los productos que
se encuentren en la lista de la compra del
usuario

3. El administrador refrescara la interfaz y el
usuario podrd ver su lista de la compra ac-
tualizada.

Tabla 3.9: Caso de uso: Borrar la lista de la compra
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4.1. Android Studio

Android Studio [5] sera el IDE (Integrated Development Environment) para desa-
rrollar el front-end de la aplicacién, con Java como lenguaje. Sin duda es el mejor
entorno de programacion si lo que se esta buscando es desarrollar exclusivamen-

te la aplicaciéon en Android, como es el caso.

Su software basado en Intelli] IDEA desarrollado por JetBrains, al igual que
PhpStorm el otro IDE usado para el desarrollo de la aplicacién, facilita en gran
medida la fluidez en la programacién. Andorid Studio no solo tiene de tnica

41
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opcioén Java como lenguaje de programacion, si no que también nos ofrece la po-
sibilidad de complementar el desarrollo con Kotlin. Como Kotlin, hay decenas
de lenguajes de programacién y frameworks para poder desarrollar el front-end:
JavaScript, ReactNative, NativeScript, Ionic... Asi como también podemos encon-
trar otros entornos de desarrollo tales como Visual Studio [6] desarrollado por
Microsoft. Elegir Android Studio como entorno simplemente es por el hecho de
la facilidades que ofrece para desarrollar exclusivamente en Android, ademas, la
decision de usar Java como lenguaje también es definitiva, por lo que es el IDE
ideal.

4.2. Java

Uno de los lenguajes de programacién mds usados para aplicaciones cliente-
servidor es Java [7]. Una vez definido que el IDE iba a ser Android Studio, hay
que definir cudl de los lenguajes que nos permite usar va a ser el elegido: Java o
Kotlin. Aqui no se ha tomado una decisién en base a cudl de los lenguajes aporta
mejores ventajas a la hora de programar, la elecciéon ha sido tomada integramente
por la experiencia y los conocimientos que ya se poseen en Java. Esta experiencia
agilizard en gran medida el desarrollo, evitando la inversién de horas innecesaria
en aprender otro lenguaje.

4.3. AWS

Al desarrollar una aplicacién tenemos que tener en cuenta la gran cantidad de
datos que serdn necesarios de gestionar. De hecho por pequefia o escueta que sea
nuestra aplicacién estamos obligados a usar una Base de datos para almacenar la
informacién de nuestros usuarios. Ahora bien, el almacenaje de todos estos datos
no ocupan un espacio etéreo, como cualquier elemento es necesario guardarlos en
fisico. La propia definicién de servidor proporcionada por la RAE nos dice que
es una ” Unidad informadtica que proporciona diversos servicios a computadoras
conectadas con ella a través de una red .” [8]

Amazon Web Service es una plataforma en la nube que proporciona a sus
usuarios mds de 175 servicios a nivel global. Por norma general estos servicios
suelen ser de pago, para que las empresas utilicen esta plataforma de Amazon
en los campos de Big Data, Cloud Computing, desarrollo de aplicaciones web,
almacenaje de datos... Sin embargo Amazon nos proporciona algunos servicios
durante 12 meses de forma gratuita. AWS nos permite crear una instancia de un
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sistema, en nuestro caso con Ubuntu 18.02 como sistema operativo, que usaremos
como servidor para nuestra aplicacion, es decir, en esta instancia la cual nos ofrece
Amazon se creard el servidor que albergard la base de datos.

AWS es sin duda de las tinicas opciones que podemos escoger cuando se ha-
bla de montar un servidor sin coste alguno en un tiempo limitado, incluso nos
podriamos atrever a decir que Amazon ofrece la mejor relacién calidad precio,
por la gran cantidad de servicios que posee.
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@ ew EC2 Experience Launch Instance v ICCLLT YT R
Telus what you think A o # @
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[ i-02baal46455d306...  t2.micro us-east-2a @ running & 22checks .. None Ve ec2-3-15-228-207.us-e... 3
Reports
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Spot Requests Instance: | i-02baa146456d30642  Public DNS: ec2-3-15-228-207. t-2.compute. com _N Q=]
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Figura 4.1: Mend principal de AWS

4.4. Apache

Al realizar una aplicacién cliente-servidor como su propio nombre indica es
necesario un servidor. Apache es un servidor HTTP el que se encargard de reci-
bir las peticiones que se hagan en nuestro cliente, en este caso la aplicacion en
cuestion.

4.5. MySQL

MySQL [9] es el elegido para ser el SGDB (Sistema Gestor de Base de Datos).
Cuando manejamos una base de datos es necesario tener un software como es-
te para poder realizar peticiones SQL y obtener los datos de las tablas necesarias,
instalamos este software en la instancia Ubuntu proporcionada por AWS. MySQL
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funciona con una base de datos relacional, elegida para el desarrollo por la inte-
gridad en los datos que proporciona, ademads este software es de licencia publica,
por lo que pertenece al sowtware libre y es gratuito.

4.6. PHP y PHPStorm

LAMP son las siglas para definir: Linux, el sistema operativo en el cudl fun-
cionaré la instancia del servidor, en este caso Ubuntu. Apache, el servidor como
previamente hemos explicado y MySQL el sistema gestor de base de datos. La ul-
tima sigla viene dada por PHP[10], el lenguaje de programacién que nos permite
escribir c6digo que se ejecuta en el servidor generando cédigo HTML, envian-
dolo al cliente y evitando que los usuarios puedan saber el cdigo que hay en el
servidor.

Por su parte, PHPStorm es el IDE en el que se va escribir el cédigo necesario
para el back-end.

4.7. phpMyAdmin

Para hacer mas sencillo la comunicacién con la base de datos y el servidor
usaremos phpMyAdmin [11], un software que nos permite conectarnos a través
del navegador web y nos proporciona una interfaz para gestionar la base de datos
con la creacidén, alteracién de tablas, asi como la insercién de datos en ellas y
otras tantas funcionalidades. El sotfware se comunica por debajo con el servidor
mediante PHP, sin embargo el usuario solo necesitara realizar sentencias SQL y
manejar la interfaz que se proporciona para la alteracién de la base de datos sin
necesidad de escribir ningtin c6digo en PHP.

Es un software imprescindible si se va a trabajar con PHP en el servidor y con
una base de datos relacional.

4.8. Bitvise SSH Client Download

Ya que el servidor de nuestra aplicacién se encuentra en la instancia alojada en
los servidores de Amazon, es necesario poder comunicarse con el de una forma
facil y fluida. Para ello usaremos Bitvise [12], un cliente SSH que nos permitira
conectarnos a la instancia desde nuestro propio dispositivo local, ademds con la
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posibilidad de usar una interfaz para el intercambio de ficheros, permitiendo es-
cribir el c6digo PHP en local, para posteriormente enviarlo al servidor de Apache
y que nuestro cliente interacttie con dichos archivos.

4.9. Lucidchart

Para establecer el disefio de la aplicacién y como va a estar estructurada son
necesarios una serie de diagramas para hacer mads facil la posterior programacion.
Con Lucidchart[13] crearemos todos los diagramas UML (Unified Modeling Lan-
guage) necesarios para nuestra aplicaciéon. Definimos UML como: “Un lenguaje
grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema”[14]. Lu-
cidchart es un recurso online que nos permitira crear estos diagramas, sin necesi-
dad de descargar ningtin software.

4.10. LaTeXy OverLeaf

Aunque Word es uno de software mds usados para la redaccion de documen-
tos y sin duda es el mds usado por personas amateurs, LaTeX es un sistema de
composicién de textos que presenten una alta calidad tipografica. En general con
LaTeX podemos conseguir una mayor simpleza y homogeneidad en nuestros do-
cumentos. Sin embargo, LaTeX ha de ser compilado, ya que basa su escritura en
texto plano y comandos.

Para ello aparece OverLeaf, una plataforma en linea que nos permite crear
nuestros documentos sin tener que descargarnos ningtn software, y ademas po-
der usar plantillas para hacer més rapida y mas profesional la escritura de nuestro
documento.[15]

411. SQL Data Modeler

Al igual que usaremos Lucidchart para crear nuestros diagramas UML, SQL
Data Modeler nos permitird crear un modelo conceptual de nuestra base de da-
tos y gracias a una opcién de su software, se creara autométicamente el modelo
entidad relacion de la base de datos, evitindonos asi fallos humanos con las rela-
ciones o restricciones.
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Durante el presente capitulo se hard una descripcién del disefio de La Despen-
sa, como ya se ha citado previamente el sistema sigue una arquitectura cliente-
servidor por lo que se hablar4, tanto en el apartado del cliente como del servidor.
En el front-end especificaremos mediante diagramas UML las funcionalidades
que el cliente puede hacer desde la aplicacién para asi fundamentar en el si-
guiente capitulo de la memoria la posterior implementacién. De la misma forma
se hara para el back-end de la aplicacién, mientras se comentan los respectivos
diagramas.

5.1. Arquitectura del sistema

Ya hemos hablado con anterioridad, en este mismo capitulo y en capitulos
anteriores, como iba a ser la arquitectura de la aplicacion: cliente-servidor.

La arquitectura cliente-servidor se basa en la conexién que existe entre dos
dispositivos, el cliente que se encarga de hacer las peticiones al servidor para
poder obtener las funcionalidades del sistema. Es decir, el cliente es el que pide
la informacién y el servidor el que la suministra.

CLIENTE SERVIDOR  BASE DE DATOS

Figura 5.1: Ejemplo de la arquitectura cliente-servidor

En el desarrollo web y de aplicaciones nace el front-end que corresponde al
apartado del cliente, el encargado de la légica cuando se hace alguna peticion,
mientras que el back-end se encarga de la l6gica de negocio y corresponde al
servidor en la arquitectura descrita. [16]
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5.2. Diseiio del front-end

Para ayudar a entender el disefio del front-end de la aplicacién se han creado
diagramas de secuencia, permitiendo asi mostrar el ciclo de vida de las funciona-
lidades que el usuario puede realizar cuando usa la aplicacion.

5.2.1. Registro

Gestion Registro

Servidor Base de Datos

Usuario Interfaz
| i
I

Registro(email,nombre,pass) ExisteUsuario(email)

Introducir(email,nombre,pass)

Respuesta(Mensaje)

B \> CompruebaContrasefa(pass)
e —

U RegistrarUsuario(email, nombre,pass)
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, >

Error(mensaje)

Figura 5.2: Diagrama de secuencia: Registro

Como nos dice el requisito funcional RF1, serd necesario que el usuario es re-
gistren en nuestra aplicacion, para ello sera necesario que introduzca un correo
electrénico, nombre de usuario y una contrasefia. Una vez introducido en el clien-
te, estos atributos son enviados al servidor para su posterior consulta en la base
de datos. Como vemos en el diagrama, se comprobara si ese usuario ya exista, en
cuyo caso serd enviado un mensaje de error, informando al usuario que es nece-
sario introducir otro correo para el registro. En el caso que no exista el usuario, el
servidor se encargara de enviar los datos para que el usuario sea registrado en la
base de datos.
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5.2.2. Inicio de sesion

Como es obvio, posterior al registro del usuario, necesitamos que el usuario
inicie sesion para obtener todas las funcionalidades que ofrece la aplicaciéon. Al
igual que en el registro, una vez introducido los campos necesarios para el ini-
cio de sesién no solo se comprueba en la base de datos si el usuario existe, si no
que ademads se comprueba si la contrasefia coincide con el correo electrénico. Por
lo que en el caso que el correo no exista el cliente recibird un mensaje de error
diferente al caso en el que la contrasefia y el correo no concuerden. Si no se pro-

Gestion Login

Usuario Interfaz St

Base de Datos

Login(email,nombre, pass) ExisteUsuario(email)

Introducir(email,nombre,pass)

b Error(mensaje) L_J Respuesta(Mensaje)

CompruebaContrasefia(pass)

LL

e 5

Error(mensaje) Respuesta(Mensaje)
G::» IniciaSesion(email,nombre,pass)

AccedeMenu()

Figura 5.3: Diagrama de secuencia: Inicio de sesién

duce ningun fallo en la autenticacion, la funcién AccedeMenu() que vemos en el
diagrama, sera la encargada de cargar el ment del usuario.

5.2.3. Acceder inventario

Una vez nos encontramos en el ment tras haberse realizado el inicio de se-
sién, el usuario tiene varias funcionalidades que puede realizar. Una de ellas es
poder acceder a su Despensa tal y como nos define el requisito funcional RF2. El
diagrama muestra de una forma sencilla como interactta el cliente con el servidor
para mostrar el inventario del usuario.
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Usuario Interfaz Cestion Ir_|ventar|o Base de Datos
Servidor

Cargarlnventario(usuario) Obtenerlnventario(usuario)

| [y
L) Refrescalnventario() J ListaProductos()

Pulsalnventario()

Figura 5.4: Diagrama de secuencia: Acceder al inventario

5.2.4. Acceder lista de la compra

Usuario Interfaz Cestionpise) _de B Base de Datos
compra Servidor

CargarListaDeLaC ObtenerListaDeLaCompra(usuario)

| [
L) Refrescalnventario() J ListaProductos()

PulsaListaDeLaCompra()

Figura 5.5: Diagrama de secuencia: Acceder a la lista de la compra

Aligual que el diagrama anterior y como se especifica en el requisito funcional
RF?7, el usuario posee y puede acceder a una lista de la compra. El diagrama,
practicamente idéntico al anterior, nos muestra como se carga el inventario en el
cliente.

5.2.5. Agregar producto a la Despensa y lista de la compra

El requisito funcional RF11 especifica que un usuario podrd agregar produc-
tos manualmente, esta funcionalidad sera similar tanto para agregarlo al inven-
tario al igual que para agregarlo a la lista de la compra. El usuario introduciré los
atributos que la aplicacion le requiera, comprobando que todos los campos intro-
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ducidos estén completos. En el caso de que sea incorrecto, la aplicacién mostrard
un mensaje de error en la interfaz, justo como se ve en el diagrama.

Una vez comprobado que todos los campos sean correctos, el cliente envia el
producto al servidor para agregarlo a la base de datos, aunque previamente el
servidor, como de ve en la funcién ExisteEnInventario(producto), se comprueba
si el usuario ya posee el producto introducido. En el caso de que exista se envia un
mensaje de error, mientras que si es correcto el producto se agregar al inventario.

Esta funcionalidad se puede extrapolar de forma idéntica a la lista de la com-
pra.

Usuario Interfaz Cestion Ir_wentano Base de Datos
Servidor

| |

Introducir(atributos)

ComprobarCampos(atributos)
- - ]

Error(mensaje) 1 Agregar(producto) ExisteEnInventario(producto)
l -

Respuesta(mensaje)

Refrescarinventario()

Figura 5.6: Diagrama de secuencia: Agregar productos

5.2.6. Eliminar producto de la Despensa y lista de 1a compra

El siguiente diagrama corresponde a la funcionalidad especificada en el re-
quisito funcional RF14. El usuario podra eliminar manualmente el producto de
su despensa, al igual que ha podido agregarlo. Sin embargo, este diagrama difere
del de agregar, porque no es necesario comprobar que el producto existe ya que
la funcién PulsarBotonBorrar(producto) serd especifica de cada producto que se
encuentre en el inventario, por lo que se da por su puesto que el producto existe
para el usuario. Cuando el producto es borrado, el cliente actualiza el inventario.

Esta funcionalidad se puede extrapolar de forma idéntica a la lista de la com-

pra.
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q Gestion Inventario
p s
Usuario Interfaz ety Base de Dato:

| |

PulsarBotonBorrar(producto) Eliminar(producto) EliminarProducto(producto)

L

Actualizalnventario(producto)

Figura 5.7: Diagrama de secuencia: Eliminar productos

5.2.7. Agregar unidades en la Despensa y lista de la compra

Cuando un usuario pulse el botén para agregar unidades de un producto se
realizara un conjunto de acciones como vemos en el diagrama. Primeramente se
comprobara en el cliente de la aplicacion si se superan mds de las unidades ma-
ximas, que un producto puede tener como se especifica en el requisito funcional
RF14. Tras comprobar este requerimiento, el cliente informard de la actualizacién
de las unidades totales al servidor y posteriormente refrescard la interfaz, con las
unidades actualizadas. Se puede apreciar el diagrama en la figura 5.8

Esta funcionalidad se puede extrapolar de forma idéntica a la lista de la com-

pra.

5.2.8. Eliminar unidades en la Despensa y lista de la compra

Este diagrama es practicamente igual al de la figura 5.8, simplemente con la
variacion en la comprobacién de las unidades minimas en este caso. La funcién
ComprobarUnidadesMax() cambiaria por ComprobarUnidadesMin().

Esta funcionalidad se puede extrapolar de forma idéntica a la lista de la com-

pra.
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Usuario Interfaz CEstiominieitesid) Base de Datos
Servidor

EditarProducto(producto)

["’ ComprobarUnidadesMax(producto)
Error(mensaje) ——

) AgregarUnidad(producto) [ j AgregarUnidad(producto)

-
Actualizalnventario()

Figura 5.8: Diagrama de secuencia: Agregar unidades a un producto

5.2.9. Agregar producto a la Despensa con c6digo de barras

Esta es una de las funcionalidades mds importantes de la aplicacién, como se
muestra en el requisito funcional RF12. Mediante la lectura del cédigo de barras
del producto,la cudl se comprueba en el cliente de la aplicacion que se correcta,
el usuario podré obtener el nombre autométicamente de dos formas posibles: El
servidor se encargard de verificar de si el producto existe en la base de datos, es
decir, si ha sido previamente afiadido. Si el producto se encuentra el la base de
datos, el usuario podré ver en la interfaz de la aplicacién el nombre extraido. En
el caso de no encontrase, el servidor se encargara de hacer una peticién a Google,
como vemos en la funcién BuscarProducto(producto), y obtener el nombre a raiz
del cédigo de barras. De esta forma el usuario tendra una forma mas mecanizada
a la hora de agregar productos a su inventario, vera en la interfaz un nombre,
predeterminado y todos los atributos correspondientes al producto, si el producto
ya existia previamente en La Despensa del usuario.
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Usuario Interfaz Cestonlinventaticl Base de Datos Google
Servidor

i
) ComprobarLectura()
LecturaCodigo(codigo) - -
ittt St L

[ J ExisteProducto(producto)
i EnviarCédigo(codigo) -
g ————> e

! Respuesta()
-

! Alternativa ; !

[Existe]

i
i

i

[ ObtenerProducto(producto) !
| '—> i
| i
Respuesta(atributos) i

Mostrar(atributos) " [NoExiste]

BuscarProducto(producto)

ObtieneNombre()

]

| PulsarAgregar() AgregaProducto(producto)

Figura 5.9: Diagrama de secuencia: Agregar producto con cédigo de barras

Ademads un campo numérico permitird al usuario introducir el ndmero de
unidades que desee, y mediante la funcién AgregarProducto(producto) se esta-
blecerad en el inventario del usuario, el nombre del producto con las unidades
introducidas.

5.2.10. Eliminar unidades de la Despensa con cédigo de barras

Al igual que se nos permite agregar productos mediante el cédigo de barras,
también es posible eliminarlos, tal y como se muestra en el requisito funcional
RF17. Una vez hecha la lectura del c6digo, y que se compruebe que es correcta,
el cliente enviard el codigo al servidor que verificard si ese producto existe en el
inventario del usuario, si no existe se mostrard un mensaje de error en la interfaz.
En el caso de que el producto si exista en el inventario, se le mostrara al usuario
todos los detalles de ese producto.

En ese momento el usuario podra introducir una cantidad de unidades que
desee, si las unidades a eliminar son mayores que la cantidad total de unidades
que podemos encontrar en la despensa del usuario, se mostrara un mensaje de
error, impidiendo eliminar tal cantidad. En el caso de que sea inferior o igual, el
servidor actualizard la base de datos eliminando las unidades deseadas.
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Gestion Inventario

Usuario Interfaz g Base de Datos
Servidor
| |
1
ComprobarLectura()
LecturaCodigo(codigo) Tz I
I EnviarCadigo(codigo, i
Error(mensaje) | go(codigo) ( W‘ ExisteProducto(producto)

I
i -

> Error() Respuesta()

ObtenerProducto(producto)
|
Respuesta(atributos)

Mostrar(atributos) "'Alternativa | )

E EliminarUnidades(unidades_eliminar)
Error()

EliminarUnidades(unidades_eliminar)
>

[unidades_totales>=unidades_eliminar]

Df\\mmarUn\dades(umdadesﬁehmlnar)
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, |
Ok()

Respuesta(mensaje)

Figura 5.10: Diagrama de secuencia: Eliminar unidades con el c6digo de barras

5.2.11. Editar producto de la Despensa

Cada producto del inventario tendrd la posibilidad de modificar algunos de
sus atributos, como se especifica en el requisito funcional RF24. Al igual que el
diagrama que vemos en la figura 5.7, no es necesario hacer una comprobacién de
la existencia del producto, ya que este se encuentra en la lista del inventario.

Cuando un usuario pulsa el botén de editar, que pertenece a un producto de
su inventario, el servidor enviara los atributos de ese producto y se mostrardn a
través de la interfaz del cliente.

Posteriormente cuando se acepten los nuevos campos editados del productos,
seran enviados al servidor por parte del cliente, y finalmente modificados en la
base de datos por la funcién CambiarValores(producto). Finalmente la respuesta
por parte del servidor refrescard el inventario en la interfaz del usuario.
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Usuario Interfaz e

Gestion Inventario B BEEES

EditarProducto(producto)

PedirProducto(producto) ( 1 ObtenerProducto(producto)

L Respuesta(atributos)

Mostrar(atributos)
——

|
Error(mensaje) | ComprobarCampos(producto)

CambiarValores(producto) CambiarValores(producto)
Lg
-
Respuesta()

Figura 5.11: Diagrama de secuencia: Editar un producto

5.2.12. Auto-completar lista de la compra

Como vemos

en el requisito funcional RF8, un usuario puede completar su

lista de la compra automdticamente, este simple diagrama muestra el flujo desde
que el el usuario pulsa el botén de auto-completar, hasta que el servidor devuelve
la lista de productos.

Figura 5.12:

Gestion Lista de la

Usuario Interfaz e Base de Datos

CargarListaDeLaCompra(usuario) ObtenerListaDeLaCompra(usuario)

PulsaAutoCompletar)

[ e
(- Refrescalnventario() LJ ListaProductos()

Diagrama de secuencia: Auto-completar lista de la compra
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5.2.13. Borrar lista de la compra

q Gestion Lista de la
Usuario Interfaz compra Servidor Base de Datos

EliminarLista(usuario) EliminarLista(usuario)

L) Refrescalnventario() J

PulsaBorrar(usuario)

Figura 5.13: Diagrama de secuencia: Borrar lista de la compra

Este diagrama tiene un disefio similar al visto en la figura 5.12, debido a que
posee una funcionalidad similar, solo que en este caso elimina todos los produc-
tos de la lista de la compra de un usuario como podemos ver en el requisito
funcional RF25.

5.3. Diseno del back-end

Una vez explicado el disefio que se va a implementar en el cliente es necesario
establecer como va a funcionar nuestro servidor.

Para ello estableceremos y comentaremos el disefio de la base de datos de
nuestra aplicacion, asi como los scripts PHP que necesitaremos para comunicar
nuestra base de datos con el cliente, mostrando asi la informacién a nuestro usua-
rio

5.3.1. Base de datos

Cuando creamos una base de datos es necesario hacer dos modelos previos:
un modelo conceptual y un modelo relacional.

El modelo conceptual muestra la estructura de las tablas, con los campos los
nombre de los atributos y el tipo de datos de estos campos. Al igual que también
las restricciones, claves primarias de las tablas y las propias relaciones que existen
entre tablas.
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Este no es un modelo especifico de una base de datos, por lo que para pro-
fundizar cémo va a ser fisicamente la base de datos es necesario hacer uso de un
modelo relacional. Con este modelo relacional o también llamado Entidad /Rela-
cién, podemos apreciar todas las tablas necesarias para la creacion de la base de
datos, asi como la relacién entre las claves primarias y fordneas entre tablas.[17]

Tras explicar en que consisten los dos modelados realizados para su posterior
implementacién, se procede a explicar la 16gica que se ha seguido.

Usuarios

Productos

# " id usuario

" Mombre de usuario #" ld_producta

U*Email 0 e e e e e e = = = = ] UoCedige de bamra
" Contrasefia U Nombre
oFecha de registra " verificacian

[

v
|
|
|
|

Figura 5.14: Modelo conceptual base de datos

Como vemos en la figura 5.14 correspondiente al modelo conceptual, se crean
dos entidades que serédn la base de nuestra base de datos.

Por una parte la entidad llamada usuarios, con una clave primaria id auto-
generable cada vez que se afiade un nuevo usuario. Un nombre de usuario y un
correo electrénico, ya que estos serdn los atributos correspondientes a la identifica-
cién del usuario, es decir, el usuario usard su correo junto a la contrasefia para rea-
lizar su inicio de sesidn, obviamente registrandose con anterioridad. Por dltimo
la fecha de registro es un campo meramente informativo para el administrador
de la base de datos, permitiendo saber asi la antigtiedad del usuario.

Por otra parte la entidad llamada productos se encargard de almacenar todos
los productos que los usuarios agreguen, al igual que la entidad usuarios, se hara
uso de un id auto generable como clave primaria. Respecto al c6digo de barras,
tendrd una restriccién de caracter tinica, de esa forma nos aseguramos que solo
un producto tiene asociado un cédigo de barras. Este disefio viene dado por la
normativa GS1 basada en el principio de no ambigiiedad que nos dice: «cada
variante de cada producto debe tener un cédigo iinico. Al cédigo se le conoce como cédigo
GTIN, y se trata de una numeracion vnica, universal y sin ambigiiedad.»[18]

La decisién de establecer el nombre como tnico viene dada por evitar la repe-
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ticion de nombres en la base de datos. Si un usuario decide agregar un producto
llamado Manzanas, este producto serd agregado teniendo una clave primaria id
relacionada con ese nombre. De esta forma, si otro usuario afiade a su Despensa
otro producto con el mismo nombre no se agregard a la base de datos, si no que se
obtendré el id de ese producto y se relacionard con ese usuario como se verd mas
adelante, consiguiendo asi una menor carga de datos en las tablas de productos.

Finalmente el atributo validez es el que cumple con el requisito funcional RF6
y su funcionalidad se explicard en los futuros capitulos.

Entre las dos entidades encontramos también dos relaciones, ambas relaciones
de muchos a muchos (N:N). Parece una relacién redundante pero que entendere-
mos mucho mejor con el modelo relacional. Resumiendo, una relacién nos indica
que un usuario puede inventariar muchos productos y un producto puede ser
inventariado por muchos usuarios. Esta relacién es idéntica para listar los pro-
ductos en el caso de la funcionalidad de la lista de la compra.

Como hemos dicho, estas relaciones se entenderdn mucho mejor con la visién
de la figura 5.15 que veremos a continuacion.

Usuarios Broslctcs)

P " id_usuario INTEGER P " 1d_producta INTEGER
TR Ela U Codigo_de_bama  INTEGER
U * Nombre WARCHAR2 (20)

U * Nombre_de_usuario
U * E-mail
* Contrasefia )
Fecha_de_registio DATE G= Productos_PK (Id_producto)
l&> Usuarios_PK (id_usuarlo) & Productos_Codigo_de_barra_UN (Codiga_de_bama
% Usuarios_Mombre_de_usuario_UN (Nombre_de_usuaria) < Productos_Nombre_UN (Nambre)
@ Usuarios_E-mail_UN (E-mail)

* wverificacidn BLOEB

ol &

A

usuario_jnventario -
PF* Usuarios_id_usuario INTEGER usuario_lista
PF" Productos |d_producte  INTEGER FF* Usuarios_id_usuario INTEGER

unidades_total INTEGER PF* Productos_ld_producte  INTEGER

unidades_limite INTEGER unidades INTEGER
id_grupo INTEGER m  id_gupo UNKNOWN
nombre_personalizado  WARCHARZ (1000)

G Lista_de_la_sompra_PK (Usuarios_id_usuario, Productes_|d_producta)

&= Inventariar_PK (Usuarios_id_usuaria, Praductes_ld_p =
% Lista_de_la_sompra_Usuarios_FK (Usuarios_id_usuario)

Lb Inventariar_Usuarios_FK (Usuarios_id_usuaric) ®3 Lista_de_la_compra_Productes_FK (Productos_|d_producto)
=% Inventariar_Produstos_FIK (Produstes_|d_producta)

Figura 5.15: Modelo relacional base de datos

Con este modelo apreciamos las mismas dos tablas, al igual que en el mode-
lo conceptual. Ademds, podemos ver el tipo de datos de los atributos con una
longitud estimada que puede variar en la implementacién. Sin embargo, hay una
gran diferencia, en este modelo, las tablas de usuario y productos no estan re-
lacionadas directamente, asimismo se han creado dos nuevas entidades: usuario
inventario y usuario lista.

Estas tablas son creadas automdticamente tras proporcionar el modelo con-
ceptual que hemos comentado en la figura 5.14, sin embargo tienen una impor-
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tancia de cara a crear las tablas en la base de datos. Las tablas citadas corres-
ponden al resultado de ambas relaciones N:N entre los productos y los usuarios,
ambas tablas poseen dos claves foraneas como son Usuarios_id_usuario y Pro-
ductos_id_producto, las cudles se relacionan con las claves primarias de las tablas
Usuarios y Productos. Basicamente, en estas tablas guardaremos los datos de los
inventarios y las listas de la compra de los usuarios con la relacién del id_usuario
junto al id_producto del producto agregado. No obstante las tablas no almace-
nan tnicamente esa relacion, si no también algunos atributos como se cita en el
requisito funcional RF10.

En el caso de la tabla que almacena los datos del inventario encontramos cam-
pos tales como: las unidades totales de un producto, las unidades limite que per-
miten saber cuando ha de agregarse un producto a la lista automaticamente, el
id del grupo en el que el usuario ha decidido guardar ese producto, y el nom-
bre que ha decidido escribir para este. En cambio en la otra tabla simplemente
se encuentran las unidades que son necesarias comprar y el id del grupo al que
pertenece.

De esta forma obtenemos el disefio de la base de datos a implementar en el
servidor, en general es una base de datos muy sencilla, con pocas columnas en
las tablas y tinicamente con 4 tablas, consiguiendo asi que las sentencias SQL,
que se realicen en los scripts PHP del servidor, no sean muy complejas y al mismo
tiempo rdpidas, para una mayor eficacia en el cliente de la aplicacion.

5.3.2. Scripts PHP

La implementacién del servidor no es algo muy definido, el basico funciona-
miento sera algo similar a lo siguiente: El cliente hard una peticién a uno de los
archivos PHP del servidor dependiendo de la funcionalidad que se esté requirien-
do. Se puede apreciar un modelo en lo que nos basaremos para la implementacién
en la figura 5.16.

De esta forma crearemos archivos PHP, organizados por directorio segiin su
funcionalidad, como puede ser Registrar.php e Inciar_sesion.php que seran los
encargados de manejar la conexién de un usuario a la aplicaciéon. O como puede
ser CargarInventario.php y AgregarProducto.php que tendrén la funcionalidad
de establecer la comunicacion entre las acciones que realice el usuario en su in-
ventario y la base de datos, al igual que su homénimo Lista_de_la_compra.

Quizés no es la forma més convencional de programar el back-end, pero como
la aplicacién no ha de ser muy compleja, no se esperan muchas dificultades.
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Conexién

Regjistrar.php
Inicar_sesion.php

Invenatrio

Cargarlnventario.php

AgregarProductos.php

> EliminarProducto.php
AgregarCédigoBarras.php

Agregar_Eliminar_Unidades.php

Usuario

Lista_de_la_compra

— > CargarListaCompra.php
AgregarProductos.php
EliminarProducto.php

Agregar_Eliminar_Unidades.php

Figura 5.16: Directorio de los archivos PHP

5.4. Implementacién

Hablemos ahora de cudl es el resultado de la implementacién en lo que res-
pecta a la navegacion del front-end, asi como la implementacién de las diferentes
funcionalidades que podemos encontrar tanto en el front-end como en el back-
end.

5.4.1. Navegacion

Como vemos en la figura 5.17, estas son las clases que se encargaran de la
navegacion en nuestra aplicacion, en el apartado del cliente. Entre estas clases
podemos diferenciar dos claros tipos: actividades y fragments. Ambas tienen una
funcién clara, son las encargadas de albergar toda la parte grafica de la aplicacién
con los archivos .xml correspondientes y las funcionalidades que se encargardn
de hacer las respectivas peticiones al back-end. La tinica diferencia que existen
entre los dos tipos de clases es, que las actividades tienen un apartado grafico
propio y por lo general no tienen nada en comun entre ellas. Sin embargo, los
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¥ I app
L rmanifests
¥ java
com.example
A fragments
FragmentFormularioltem
Fragmentinventario
FragmentListaCompra
FragmentMenu
inventario
menu
Menudctivity
gb.useraccount

Logindc

Registerfctivity

Figura 5.17: Archivos de navegacién Java front-end

fragments poseen algunos atributos gréaficos en comtn, en este caso se han usado
fragments para mantener una barra superior en cualquier pagina de la aplicacion,
en la que se encuentran un botén para volver a la pantalla inicial, que corresponde
al MenuActivity, y un borén de cerrar sesién, que nos cierra la aplicacién y nos
permite registrarnos con otro usuario si lo deseamos.

5.4.2. Funcionalidades

La aplicacién posee una serie de funcionalidades que se han descrito en los
capitulos anteriores, para llevarlas a cabo serd necesario de explicar clases y c6di-
go tanto del front-end como del back-end, asi como también las librerias usadas
para facilitar el trabajo a la hora de implementar dichas funcionalidades.

En primer lugar, para el front-end serd necesario hacer uso de una clase Pro-
ducto, que serd la encargada de almacenar los datos de un producto y poder
acceder a ellos de forma rdpida y comoda, tras la respuesta del servidor. De esta
forma, cuando el usuario acceda a su inventario, se haga una peticiéon una peti-
cién al back-end de todos los productos de ese usuario, serd mucho mas fécil su
tratamiento con la clase citada.

Las clases InentarioAdapter y ListadelaCompraAdapter son las encargadas
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inventario
AgregarCodigoBarra
CaptureAct
DialogError

EliminarCodigoBarra

InventaricAdapter

ListadelaCompraAdapter

Producto

Figura 5.18: Archivos de funcionalidades Java front-end

de poder dividir los productos, del inventario y de la despensa, en los respectivos
grupos ya preestablecidos en una lista estdtica. De esta forma creamos como se
veran los productos y las diferentes funcionalidades que nos ofrece la etiqueta de
un producto en la figura 5.19: agregar y eliminar unidades, editar los atributos y
eliminarlo de la lista.

Pasta gallina blanca 500G

@0 @0©

Figura 5.19: Ejemplo de cémo se muestra un producto

DialogError es simplemente una ventana emergente, que proporciona un men-
saje seglin el error en el caso de que se intente hacer algo que la aplicacién no
permita, como por ejemplo eliminar un producto con el cédigo de barras que no
exista en el inventario.

Y finalmente las clases més importantes, del front-end, encargadas de la lec-
tura del c6digo de barras: AgregarCodigoBarra, EliminarCodigoBarra y Captu-
reAct. Para esta funcionalidad se ha usado una libreria llamada ZXing con repo-
sitorio en GitHub para su libre uso.[19]

La clase AgregarCodigoBarra, serd la encargada de lanzar CaptureAct como
una nueva actividad, y realizard la lectura del cédigo de barras para obtener el
resultado numérico. Una vez realizado el escéner, el resultado es tratado en la
primera clase citada, mostrando al usuario en un dialog, el nombre, las unidades
en despensa, el codigo de barras y el grupo. La clase EliminarCodigoBarra actta
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de la misma forma que la anterior descrita, solo que en este caso es la encargada
de eliminar las unidades del inventario, del producto leido.

Una vez analizado como son las funcionalidades que acttian en el front-end,
procedamos a analizar las del back-end.

Figura 5.20: Archivos PHP en el back-end

Como se muestra en la figura 5.20, estos son los archivos que se encuentran
en el servidor e interactian con la base de datos. Organizados por directorios,
es decir, todos los archivos en lo que respecta a la conexién de un usuario se
encuentran en la carpeta Conexién, y asi con las respectivas carpetas.

Por lo general todos los directorios se encargan de comunicarse con la base de
datos, obtener productos para mostrarlo en el inventario o en la lista de la com-
pra, agregar, eliminar o editar productos, asi como afiadir y eliminar unidades.

Sin embargo hay que profundizar un poco en el directorio CédigodeBarras.
Los archivos que se encuentran en este directorio se encargan de todas las funcio-
nalidades necesarias para gestionar los codigos de barras de los productos. Pero
hay un archivo que se encarga de una de las funcionalidades més importante: el
scrapping en Google.
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simple_html_dom.php es una libreria escrita en PHP que nos permite hacer
peticiones a una URL para obtener varios campos deseados del HTML devuelto
por la peticiéon.[20] La idea principal de usar esta libreria, viene dada para esta-
blecer la funcionalidad de autocompletar el nombre de un producto una vez es
escaneado por el usuario. De esta forma, como ya hemos dicho en capitulos ante-
riores, agilizamos el agregar un producto mediante el c6digo de barras, evitando
que el usuario tenga que introducir el nombre manualmente, aunque puede ha-
cerlo si lo desea o si el producto no es encontrado. Es decir, el método se basa en
hacer una busqueda en Google con el cédigo de barras leido y obtener la cadena
de caracteres que podemos encontrar en la primera entrada del resultado.

Por lo general, como se ha podido comprobar con ensayo prueba y error, la
mayoria de los productos son encontrados por este método. Sin embargo hay un
margen de error en el que el producto no es encontrado o el nombre es erréneo.
Aun asi, se ha llegado a la conclusién que es el mejor método, gratuito, para
lograr esta funcionalidad. Se trat6 de usar algunas bases de datos de productos
tales como Barcode Lookup, pero no se obtenian tan buenos resultados como el
método descrito, ya que en la mayoria de los casos el producto no era encontrado.

Una ultima cosa a tener en cuenta en lo que respecta al cédigo de barras es
que cuando el usuario realiza una lectura de un producto, este cédigo de barras
es afladido automdticamente la base de datos de productos de nuestra aplica-
cién, sin necesidad de que el usuario lo agregue a su propia despensa, logrando
asi almacenar los productos, y no volver a hacer el scrapping con ese cédigo de
barras, agilizando asi un poco el trabajo y aumentando el ntimero de productos
en nuestra base de datos.

Como se cit6 en los requisitos no funcionales, la seguridad de nuestros usuario
serd algo que tener en cuenta. Por ello, en los archivos registrar.php y login.php
se tratan las contrasefia con las funciones que proporciona Phyton llamadas pass-
word_hash() y password_verfy() respectivamente. Con ellas podremos codificar me-
diante el hash las contrasefias de los usuarios, de forma que no tenemos el texto
original guardado en la base de datos de la aplicacién.
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Conclusiones y lineas futuras

6.1. Conclusiones

Hemos cumplido todos los puntos que habiamos propuesto, y hemos logrado
lo que pretendiamos: conseguir una aplicacién rapida y sencilla.

Nos hemos centrado en el disefio bajo la premisa de que fuera lo més sim-
ple posible, para que personas adultas que no estén familiarizadas con el mundo
tecnolégico puedan utilizarla. Ademas, el cédigo de barras permite tener una ra-
pidez indiscutible en la operativa de manejo de la aplicacién; permitiendo que un
usuario escanee un producto y tinicamente se tenga que preocupar de las unida-
des que ha comprado y del tipo de producto, ya que el nombre es proporcionado
de forma automatica, ahorrando asi mucho tiempo y trabajo.

La aplicacion resultante soluciona un problema concreto —la gestiéon de com-
pras en el supermercado—, con un nivel de calidad y funcionalidad que ya permite
ser utilizada en entornos reales tal y como la hemos creado.

6.2. Lineas futuras

Las lineas por las que se podria seguir el desarrollo serfan:

6.2.1. Cruce con bases de datos dietéticas

Seria interesante cruzar la informacién de la cesta de la compra con bases de
datos dietéticas, para tener en el terminal informacién relativa a macronutrientes

67
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de lo que estamos comprando. También para poder descargar nuestras propias
dietas, y que la propia aplicacién nos indique qué debemos comprar para seguir
una dieta en concreto.

6.2.2. Hacer la aplicacién social

Permitir que los usuarios puedan valorar los productos que introducen usan-
do la aplicacién, de tal forma que cuando un producto sea escaneado, se pueda
compartir la valoracién de otros usuarios sobre ese producto, asi como establecer
un apartado de resefia para el mismo.

6.2.3. Venta de la base de datos

Permitir la venta de informacién de nuestra base de datos a otras empresas
que necesiten, informacién sobre que productos son los mds afiadidos a nuestra
aplicaciéon. Ademaés de poder crear una API que conecte nuestra base de datos
ofreciendo una relacién entre el c6digo de barras y el nombre del producto, para
los usuarios que lo necesiten. Incluso una mejora en los atributos de un produc-
to, permitirfa al usuario especificar caracteristicas alimenticias tales como: valor
energético, hidratos de carbono, sal, grasas, etc... Una informacién suplementaria
para el producto, mejorando asi la utilidad de la APL



Apéndice A
Manual de uso para el usuario

Tras ya haber terminado la aplicacién, y haber comentado las lineas futuras y
la conclusién de estas, hagamos un recorrido por toda la aplicacién, mostrando
todas las funcionalidades implementadas y ensefiando al usuario cémo
utilizarla.
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A.1. Registro de usuario

Como ya dijimos, lo primero que ha de hacer el usuario es registrarse en nues-
tra aplicacion, para tener acceso a ella.

Como vemos el formulario de la figura A.1b es necesario completar todos los
campos que se solicitan con valores correctos, ya que la aplicacion los verificard
previamente antes de validar al usuario. Si algunos de los campos es erréneo,
se le notificara al usuario mediante un mensaje por pantalla. De la misma forma
ocurrira si el registro es correcto.
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Registrate

(a) Incio de sesién (b) Registro

Figura A.1: Registro e inicio de sesién en la aplicacion

Serd necesario, para que se valide el registro, que el correo electrénico siga el
formato establecido, las contrasefias coincidan y el usuario no exista.

A.2. Inicio de sesion

Realizado el registro, el usuario deberd completar el formulario, en este caso
el que vemos en la figura A.la, con su correo electrénico y la contrasefia introdu-
cidos en el registro. Cuando se verifique que son correctos ambos campos, que no
tiene error de formato el correo electrénico y este estd asociado con la contrasefia,
la aplicacién daré acceso al usuario al mendt principal.

A.3. Menu principal

Cuando el usuario acceda al ment principal vera las principales funcionali-
dades de la aplicaciéon. Podra acceder a su despensa para ver los productos que
posee en ese momento. Ademads, podrd también entrar en su lista de la compra,
asi como agregar productos a La Despensa o eliminar unidades de un producto



A.3. Ment principal 71

que ya exista.

El disefio del ment se ha intentado hacer lo més simple posible, para que asi
cualquier persona, aun por poco que sepa usar el dispositivo, sea capaz de cuéles
son las funcionalidades basicas.

Ademas, en la parte superior podemos encontrar un botén que nos regresa
al menu principal, para agilizar la navegacién, y en la parte superior derecha el
botén de cerrar sesion.

111 e

@

La Despensa

Todo lo que tienes en tu inventario

=

Lista de la compra

¢Qué necesitas comprar?

© e
I

Figura A.2: Menu de la aplicacion

A.3.1. LaDespensa

Si el usuario pulsa el botén de La Despensa, accedera a su inventario, como
podemos ver en el ejemplo de la figura A.3a, esta dividido por grupos preesta-
blecidos para su mejor organizacién. De esta forma el usuario tardard menos en
buscar un producto y no tendrd mezclados productos que no tengan correlaciéon
entre ellos.
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Lacteos B
Nombre: bpagueti
Spagueti dades | 6
Unidades limite:
60 @00

Codigo de barras:
4337185637346

Unidades limite acltuales: 0

Pasta v

(a) Inventario (b) Editar producto

Figura A.3: Inventario y formulario para afiadir productos

Como vemos en la etiqueta de los productos, el usuario podré agregar y eli-
minar unidades con los botones verde y rojo respectivamente. El aumento y la
disminucién de unidades se verd reflejado en el ntimero rodeado de la circunfe-
rencia gris.

En esta etiqueta también encontramos dos iconos justo debajo del nombre del
producto, el primero de ellos nos abrird una ventana emergente que permitird
cambiar diferentes atributos como se ve en la figura A.3b. Justo a la derecha de
ese icono encontramos el botén de borrar ese producto, de esta forma eliminamos
permanentemente el producto de nuestro inventario.

Por dltimo en la parte inferior derecha encontramos un botén flotante que
nos redirige a un formulario que se puede ver en la figura A.4. Este formulario
nos permitird afiadir productos manualmente, de esta forma no serd necesario
siempre usar el cédigo de barras y serd muy ttil cuando afladamos productos
que no posean cédigo de barras, como pueden ser los alimentos que se compran
por pesaje.
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Tu producto

Nombre del producto

Unidades

Unidades Limite

Tipo de alimento

Verdura >

Figura A.4: Formulario para agregar producto

A.3.2. Lalista dela compra

Otra de las funcionalidades que nos ofrece el ment principal es poder acce-
der a la lista de la compra. En principio nuestra lista de la compra estara vacia.
Por ello, en la parte inferior derecha, como se aprecia en la figura A.5, podremos
encontrar un botén flotante que nos permitira hacer las siguientes funciones:

Agregar producto

Se podré agregar un producto a la lista de la compra, mediante un cuadro
de dialogo como vemos en la figura A.6 . El usuario deberd completar todos los
campos de forma correcta para poder agregar el producto a su lista de la compra.
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" e [

Agrega un producto @
Autocompleta tu lista de la compra e
Borra la lista de la compra °

Figura A.5: Lista de la compra

Auto-completar lista de la compra

Otra de las funcionalidades que nos presenta ese botén flotante es la posi-
bilidad de completar la lista de la compra automéaticamente. Cuando el usuario
pulsa el botén de editar de un producto se abre un cuadro de dialogo como he-
mos visto en la figura A.3b. Podemos apreciar que uno de los campos a completar
es las unidades limites. Es decir, un usuario puede establecer un limite y cuando
ese producto se encuentre por debajo en unidades significard que es necesario
comprar ese producto.

Por ello, cuando el usuario utilice la funcionalidad de auto-completar la lista
de la compra, afiadird todos los productos que se encuentren por debajo de su li-
mite establecido, siendo las unidades que son necesarias para alcanzar ese limite,
las que apareceran en la lista de la compra, para que el usuario las compre.
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Nombre:

Unidades:

Verdura v

Figura A.6: Ventana emergente para agregar un producto

Borrar lista de 1a compra

Por ultimo, otra funcionalidad basica que podemos hacer en nuestra lista de
la compra es borrar completamente. De esta forma, cuando un usuario vaya al
supermercado y compre todos los productos que le aparecen en la lista de la com-
pra, no tendrd que eliminarlos uno por uno, un solo botén y la lista de la compra
estara vacia

A.3.3. Agregar con c6digo de barras

Por dltimo en esta guia para el usuario analizaremos la funcionalidad que
nos ofrece el escaneo del cédigo de barras. El usuario, como se ve en la figura
A.7a, escaneard el producto deseado y posteriormente como se ve en A.7b, se
presentard en una ventana emergente los datos del producto escaneado.

En este caso, como vemos en el resultado, el producto no estd afiadido a nues-
tra Despensa, ya que hay 0 unidades en despensa. Predeterminadamente, apare-
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Nombre:  Rexona Body Spray Mel

Unidades: 1 e

Codigo de barras:
8710447493885

Unidades en despensa: 0

Verdura A

Coloque un codigo de barras en el interior del rectangulo
del visor para escanear.

O @) d

(a) Escaner (b) Resultado de la lectura

Figura A.7: Escéner y resultado del cédigo de barras

cerd un nombre en el caso de que sea encontrado en la base de datos de nuestros
productos o sea encontrado con el scrapping en Google. Siempre podrd haber un
margen de error en el que el campo del nombre se encuentre vacio.

Logramos asi que al pasar un producto por el escaner, obtengamos el nombre
completo y las unidades a afiadir estardn predeterminadas en 1, ya que serd lo
mds normal que un usuario agregue una sola unidad.

Por ultimo antes de aceptar, el usuario podré elegir en que grupo desea agre-
gar el producto, para ello hard uso del desplegable que vemos justo encima del
botén cancelar.

A.3.4. Eliminar con c6digo de barras
Y para terminar, el cédigo de barras también podrd ser usado para eliminar
unidades de un producto.

Cuando se realice el escaner del producto que deseemos eliminar podran pa-
sar dos cosas:

El primer caso que puede ocurrir es que todo sea correcto, como se ve en la
figura A.8a. Se nos muestra un cuadro de dialogo con el nombre del producto
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Nombre: Rexona Body Spray Men
48H Anti-Antipersp Error en la Despensa

El producto que ha introducido no se
encuentra en la despensa

Unidades a eliminar: |

Unidades en la despensa: 1 ACEPTAR

(a) Resultado de la lectura pa- (b) Error
ra eliminar

Figura A.8: Resultado y error al eliminar con el cédigo de barras

a eliminar y justo abajo, el nimero de unidades que queremos eliminar y las
unidades totales que tenemos en la despensa. Aqui la aplicacién controlard que
el usuario no pueda eliminar mds unidades de las que tiene en total, mostrando
un mensaje en caso de error. Si todo es correcto y el usuario pulsa aceptar, se
eliminardn esas unidades del inventario.

Y el segundo caso se daria si el usuario intenta eliminar un objeto que no se
encuentra en su despensa, por lo que se mostraria un mensaje de error como se
puede aprecia en la figura A.8b.
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