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1 RESUMEN

El proyecto realizado como Trabajo de Fin de Grado consiste en el disefio y desarrollo de
una aplicacion que ayude a sus usuarios a desarrollar rutinas saludables, usando la
gamificacién como aspecto diferenciante con otras aplicaciones que intentan conseguir el
mismo propasito.

La aplicacion permite a sus usuarios compartir sus rutinas con otra gente, hacer amigos y
en general compartir la experiencia a través de una plataforma social.

A pesar de que inicialmente se idedé como una aplicacién destinada a gente que quisiese
mejorar su salud mental por razones personales, el factor de la gamificacién hace que tenga
una audiencia mas general.

Para que el proyecto sea robusto, esté poco acoplado, y sea de facil mantenimiento se han
puesto en practica estrategias de planificacion y patrones de codigo aprendidos en la
asignatura de Ingenieria del Software.

También se ha llevado a cabo la realizacion de la documentacion necesaria para entender
como se ha abordado el desarrollo del proyecto, con todas las tareas hechas y las
herramientas utilizadas.

Palabras clave: Aplicacion, salud mental, bienestar, rutina, gamificacién, Flutter



Memoria del proyecto

2 SUMMARY

This project has been made as an End Grade Project. It consists of the design and
development of an app that helps its users to pick up healthy routines, using gamification as
the differential aspect between this app and others that try to achieve the same goal.

The app lets its users share routines, make friends and in general share the experience
through a social platform.

Even though it was initially conceived as an app that helps people who tried to make their
mental health better, gamification made the potential userbase more general.

To makethe project more robust, less coupled and easy to maintain, we have used planning
strategies and code patterns previously learnt in the Software Engineering subject.

The required documentation to understand how development of the project happened has
been made, explaining all the tasks that have been done and all the tools that have been
used.

KEY WORDS: App, mental health, wellbeing, routine, gamification, Flutter
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3 INTRODUCCION

En el mundo actual, y especialmente tras la situacion vivida a escala global durante la
pandemia del COVID-19, se esta empezando a dar mas importancia que nunca a la salud
mental.

Esta demostrado cientificamente que tener rutinas saludables contribuye directamente a
nuestro bienestar fisico y mental (Brennan & WebMD, 2021). Sin embargo, durante la
pandemia las rutinas diarias que todos teniamos se vieron interrumpidas forzosamente,
llevando a una pérdida de una de las mayores herramientas que tenemos a la hora de
mantener nuestro bienestar.

A pesar de que la situacion de emergencia sanitaria ya ha sido subsanada, el impacto es
visible, habiendo causado un gran pico de diagnésticos de cuadros de ansiedad y depresion
en la poblacion mundial. (OMS, 2022)

Este proyecto nace motivado por los hechos explicados previamente. Su objetivo es, por
tanto, ayudar a las personas a recuperar una vida diaria saludable tras la disrupcion
causada en los afios previos. El objetivo es mejorar el bienestar y la calidad de vida de las
personas a través de la motivacion diaria a mantener rutinas saludables. Se intenta dar
dicha motivaciona través de varios métodos: la gamificacion, un factor social y recordatorios
motivantes.

Otra de las motivaciones principales de la aplicacion es el funcionamiento de las
aplicaciones que pretenden conseguir el mismo propdsito: muchas son de pago, o
coleccionan informacién de indole personal sobre sus usuarios, que posteriormente es
vendida para anunciantes. Estas practicas ponen por delante los beneficios propios sobre
el bienestar real de sus usuarios, y por tanto otro de los objetivos del proyecto es hacer una
aplicacion que sea gratuita y que obtenga la cantidad minima posible de datos de sus
usuarios.

En este documento se explican los aspectos mas relevantes del desarrollo del proyecto. La
estructura del documento es la siguiente:

e Estado del arte y comparativa: se mostraran las aplicaciones actualmente
disponibles, analizando sus ventajas y desventajas.

e Objetivos: se especificardn los objetivos que se intentan conseguir con la
realizacion del proyecto.

e Conceptos tedricos: se explicaran los conceptos tedricos necesarios para la
comprension del trabajo.

e Técnicas y herramientas: se hard una documentacion de todas las técnicas y
herramientas usadas en el desarrollo del proyecto.

e Aspectos relevantes del desarrollo: se detallaran los aspectos mas complejos del
desarrollo de la aplicacion.

e Limitaciones de la aplicacion: se hablan de las limitaciones técnicas y temporales
encontradas en la realizacion del proyecto.
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Conclusiones y lineas de trabajo futuras: se especifican las conclusiones
obtenidas tras la realizacion del proyecto, y potenciales formas de continuar la
investigacion en este campo

Bibliografia

Ademas, el documento estd complementado con los siguientes anexos:

Anexo | — Planificacién temporal: explicacion de la planificacion temporal de las
tareas del proyecto y los aspectos considerados para realizarla.

Anexo Il — Especificacion de requisitos: expone la especificacion de requisitos
del sistema.
Anexo Il — Andlisis de requisitos: documento que explica la fase de analisis de

los requisitos.

Anexo IV — Disefio del software: explicacion de la documentacion de la fase de
disefio del sistema.

Anexo V — Documentacion técnica: documento que facilita la comprension del
caodigo.

Anexo VI — Manual de usuario: documento que explica detalladamente la
funcionalidad de todos los sistemas de la aplicacion para que un usuario pueda
usarla.

10
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4 ESTADO DEL ARTE

Actualmente existen muchas aplicaciones que intentan cumplir el mismo proposito que
nuestra aplicacion. A continuacion, se explicardn algunas aplicaciones alternativas, su
disefio, sus ventajas y desventajas.

4.1 APLICACIONES DE ESTABLECIMIENTO DE RUTINAS

411 Routinery

Routinery es una aplicacion de establecimiento de rutinas desarrollada por la empresa
coreana Routinery Corp. La aplicacion destaca por su facilidad de uso y lo guiado que esta
todo, a través de tutoriales de uso y explicaciones interactivas. La aplicacion permite
empezar con rutinas pre-creadas por otros usuarios y los creadores de la aplicacion, y usa
un sistema de niveles para representar el progreso.

A pesar de todo, su mayor desventaja, que es la misma que en muchas otras aplicaciones
es el modelo de negocio; solo podemos afiadir un nimero de rutinas muy limitado antes de
gue nos intenten vender la version pagada, que cuesta 32 euros al afio.

En la figura 1, se puede ver la interfaz de Routinery

Try the Good Morning
Routine Tutorial!

3 Days of Proud
Get started
Mornings

C

Figura 1: Interfaz Routinery

11
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412 Proddy

Proddy es una aplicacion desarrollada por el programador aleman Thomas Wolfgang
Menzel. Se intenta diferenciar del resto de aplicaciones del mismo tipo afiadiendo
funcionalidades extra, como son una motivacion por las mafianas y un tiempo de reflexion
por las noches, ademas de lecciones sobre cémo funciona el cerebro humano y la creacion
de hébitos. Hace hincapié en la facilidad de uso y la motivacion de sus usuarios.

A nivel de monetizacion, colecciona datos personales que son vendidos por Google, y su
version premium cuesta 10 euros. No esté tan limitada como Routinery.

En la figura 2 se puede ver la interfaz principal de Proddy

s 8

1 DAY OF ACCOUNTABILITY

GREAT JOB!
° TAP FOR MORE INFO

TODAY

13:13

- Rutina

Figura 2: Interfaz Proddy

12
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413 Productive

Productive es una aplicacién que también intenta cumplir este propdsito. Pone énfasis en
el aspecto social creando retos en los que podemos tomar parte con un gran ndmero de

otros usuarios. Ademas, ofrece motivacion al despertar y un tiempo para reflexionar por la
noche.

La monetizacién de esta aplicacion consiste en una subscripcion de 16 euros por afio, que
desbloquea la mayor parte de la aplicacion.

U TRY FREE

DO ANYTIME

Drink water
New glasses

Figura 3: Interfaz Productive

414 HabitNow
HabitNow es una aplicacién creada por el desarrollador argentino Agustin Ezequiel Garcia
Rampini. Es algo mas simple que el resto de aplicaciones que hemos explicado

13
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previamente, y es probablemente la que mas se parece a la nuestra a nivel de funcionalidad.
Permite programar nuestras rutinas, ofreciéndonos notificacionesy una vista de calendario.

Su monetizacion es un solo pago de 5.50 euros, que desbloguea la opcién de crear todas

las rutinas que se quieran, ademas de no vender datos personales.

En la figura 3 se puede ver la interfaz de HabitNow

Today

Mon Fri

18 19 20 21 22 23

There is nothing scheduled

Try adding new activities

@

Habits Tas Timer

Figura 4: Interfaz HabitNow

14
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5 OBJETIVOS

En este apartado se expondran los objetivos que debe cumplir la aplicacién para llevar a
cabo el desarrollo del Trabajo de Fin de Grado. Se detallardn también los objetivos
personales que se pretenden cumplir con el desarrollo del proyecto.

5.1 OBJETIVOS DEL SISTEMA
El objetivo principal es el disefio y construccion de una aplicacion que facilite la obtencién

de rutinas saludables a través de la gamificaciony otros sistemas que ayudan a mantener
una interaccion sostenida en el tiempo con el usuario como notificaciones.

El siguiente listado describe los objetivos principales que querremos implementar en el
sistema:

e Seguimiento de rutinas: El sistema debera ser capaz de realizar un seguimiento
de las rutinas que cumple cada usuario.

e Gamificacion: El sistema debera ser capaz de representar el progreso del usuario
a través de la gamificacion.

¢ Notificaciones: El sistema debera permitir presentar notificaciones al usuario en
forma de recordatorio de las rutinas.

e Estadisticas: El sistema debera ser capaz de presentar una serie de estadisticas
personales relativas a cada usuario y sus rutinas.

e Funcionalidad social: El sistema debera permitir la interaccion social entre
distintos usuarios que la usen.

5.2 OBJETIVOS PERSONALES

A continuacion, describiré los objetivos principales que mellevaron a querer desarrollar este
proyecto de forma personal.

Por un lado, la principal razén que me motivo a desarrollar este proyecto fue la crisis
sanitaria causada durante la pandemia de la COVID-19. Esta situacion extraordinaria tuvo
consecuencias en la salud mental de toda la poblacién humana, y se cebd especialmente
con ciertos colectivos, como por ejemplo el de los jovenes. A nivel personal noté el cambio
en mi mismoy en muchos de mis amigos, y esto me llevé a buscar alguna idea que pudiese
ayudarles.

Sabiendo que las rutinas saludables contribuyen al bienestar mental de formadirecta, quise
poner mi granito de arena e intentar ayudar al maximo nimero de personas posible a
sobrellevar los efectos de la situacion previamente explicada y volver a establecer unas
rutinas diarias tras un periodo en el cual muchas personas perdimos la nocién de tiempo o
de rutina.

Por el otro lado, siempre he estado interesado en el desarrollo fullstack, y esto presenté
una gran ocasién para desarrollar una aplicaciéon entera por mi cuenta.

15



Memoria del proyecto

Finalmente, al ser un proyecto que abarca tantas cosas, permitia poner en prueba mi
conocimiento de muchas de las asignaturas que he estudiado durante la carrera con un
proyecto real.

6 CONCEPTOS TEORICOS

En este apartado se exponen los conceptos tedricos que necesitan ser comprendidos para
conseguir un entendimiento del trabajo.

6.1 FRONTEND, BACKEND Y FULLSTACK

Frontend, backend y fullstack son términos que definen distintos tipos de desarrolladores
del software.

El desarrollador frontend se encarga la programacion de las interfaces graficas que ve
nuestro usuario, el desarrollador backend tiene como mision el desarrollo de la logica
interna del programa y el desarrollador fullstack realiza un desarrollo mixto de ambos
ambitos.

En el ambito de este trabajo, al haber un solo programador que se ha encargado de toda la
aplicacion, se podria decir que durante su desarrollo se ha obtenido experiencia de fullstack.

6.2 GAMIFICACION

La gamificacién, o ludificacién es, segun la RAE: “Aplicar técnicas o dinamicas propias del
juego a actividades o entornos no recreativos para potenciar la motivaciony la participacion,
o facilitar el aprendizaje y la consecucion de objetivos.”

En otras palabras, consiste aplicar mecanicas o disefios basados en los juegos a entornos
distintos con el objetivo de cambiar el comportamiento de las personas que estan en dichos
entornos.

En el contextode este proyecto, se cogen varios elementos claves de los juegos (un sistema
de progresion, existencia de un factor social, personalizacion visual) para fomentar el uso
continuado y la motivacion de participar en la creacién de rutinas de la aplicacion.

16
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[/ TECNICAS Y HERRAMIENTAS

En este apartado se explicaran las distintas técnicas metodoldgicas del disefio, ademas de
las herramientas software utilizadas durante el desarrollo del proyecto.

7.1 TECNICASY HERRAMIENTAS USADAS EN EL BACKEND

711 SQL

SQL (Structured Query Language) es un lenguaje de programacion disefiado para gestionar
y manipular bases de datos relacionales. SQL permite definir la estructura de una base de
datos, crear tablas, insertar, actualizar y eliminar datos, ademés de recuperar informacion
a través de un sistema de consultas y filtros. SQL ofrece operaciones y funciones para
realizar operaciones de agrupamiento y ordenamiento, y también para establecer relaciones
entre diferentes tablas en una base de datos.

7.12 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional de cédigo abierto y
gratuito. También conocido como Postgres, destaca por su alta escalabilidad, su
rendimiento y su capacidad para manejar grandes volimenes de datos. PostgreSQL es
compatible con el estdndar SQL y ofrece caracteristicas avanzadas, como la seguridad a
nivel de fila (RLS), vistas, funciones y desencadenadores. PostgreSQL es el lenguaje
utilizado por Supabase, y a través del cual realizaremos todas nuestras operaciones que
requieran crear, modificar o recuperar datos de nuestra base de datos.

7.1.3 Supabase

Supabase es una plataforma de cédigo abierto que combina una base de PostgreSQL en
la nube con una interfaz API que hace muy facil su integracion con aplicaciones moviles,
ayudando a un desarrollo mas rapido y eficiente. La plataforma se define a si misma como
una “alternativa de codigo abierto a Firebase”, e intenta dar las mismas funcionalidades que
nos aportaria Firebase. Entre las funcionalidades a destacar por su uso en el proyecto
tenemos:

e Base de datos PostgreSQL: Usada para almacenar y recuperar los datos
persistentes usados por nuestra aplicacion.

e Sistemade seguridad através de Row-Level Safety (RLS): evita que los usuarios
puedan insertar o modificar datos para los cuales no tienen permisos.

e Sistema de autenticacion y registro: Supabase se encarga de la autenticacion
por nosotros, ademas de la gestion de correos de recuperacion de contrasefia y de
verificacion.

e Triggers: O desencadenadores, son funciones que se ejecutan cuando se cumplen
ciertas condiciones en una operacion de base de datos (por ejemplo, permiten
ejecutar una funcion cada vez que se inserta un dato en cierta tabla). Se utilizaron
ampliamente en el proyecto para validar los datos desde el lado de la base de datos.

Sin embargo, ademas de las que han sido usadas, Supabase nos ofrece muchas otras
funcionalidades: guardado de archivos, funciones Edge, base de datos a tiempo real...
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En la figura 5 se puede observar la interfaz web de Supabase, que permite operar
directamente con la base de datos, generar tablas, ver logs, modificar los permisos y la
seguridad de la BBDD a través de una interfaz intuitiva.

Figura 5: Interfaz de Supabase

7.14 Row-level Safety (RLS)

La RLS, o en espaiiol, seguridad a nivel de fila, es una funcionalidad avanzada de
PostgreSQL que permite limitar el acceso a los datos que puede obtener un usuario en una
BBDD usando politicas de seguridad.

RLS permite limitar el acceso estableciendo funciones booleanas de SQL para cada
operacion sobre una tabla, de manera que sélo se pueda usar esa operacion sobre las filas
gue devuelvan verdadero en la funcién.

Fue utilizada ampliamente en el desarrollo de la aplicacion, ya que al usar Supabase de
forma directa, todos los usuarios parten de el mismo token de autenticacion, los mismos
permisos y las mismas tablas y, sin embargo, seria ridiculo que un usuario pudiese hacer
publicaciones en nombre de otro usuario.

Un ejemplo practicoseria, por ejemplo, una politica que diga “un usuario sélo puede insertar
mensajes cuyo atributo creator_id sea igual a su id de usuario”, que seria la que arreglase
la situacion planteada anteriormente.

18
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7.2 TECNICAS Y HERRAMIENTAS USADAS EN LA APLICACION

72.1 Flutter

Flutter es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles de codigo abierto creado por
Google. Flutter tiene como objetivo principal mantener un nivel alto de rendimiento a la vez
gue permite compilar tanto para Android como para iOS con un mismo cédigo.

La caracteristica principal de Flutter es su enfoque en la creacién de interfaces de usuario
mediante el uso de widgets personalizados. Los widgets son elementos de la interfaz de
usuario, como botones, campos de texto o listas, que se pueden combinar y personalizar
para construir interfaces complejas.

Ademaés, Flutter utiliza el lenguaje de programacion Dart, que también fue desarrollado por
Google, como su lenguaje principal. Dart es un lenguaje moderno y eficiente que combina
la facilidad de uso de lenguajes como JavaScript con el rendimiento y la seguridad de
lenguajes de bajo nivel.

Finalmente, cabe destacar que tanto Dart como Flutter tienen una comunidad de desarrollo
muy activa, que ha creado librerias muy utiles para el desarrollo del proyecto tales como la
integracién con el patrén BLoC o la integracion con la APl de Supabase.

722 Libreria flutter_bloc

La libreria flutter_bloc nos ayuda a implementar de formarapida el patron BLoC en nuestras
aplicaciones. Esta libreria trae una clase genérica de Bloc<TipoEvento, TipoEstado> que
nos permite definir de forma facil cuales son los estados que tendra nuestro BLoC y cuales
son los eventos ante los cuales ha de responder y de qué forma.

Ademas de esto, incluye métodos para poder propagar los BLoCs a lo largo de nuestra
aplicacion, de manera que todas las pantallas que requieran acceder a la légica de un
componente puedan hacerlo a través del mismo BLoC, minimizando el impacto de
rendimiento que puede llevar crear este tipo de clases.

723 C#
C# es un lenguaje de programacion de proposito general y orientacion a objetos
desarrollado por Microsoft.

C# es conocido por su versatilidad y se utiliza ampliamente en el desarrollo de una variedad
de aplicaciones, desde aplicaciones de escritorio hasta aplicaciones moviles y juegos.
Proporciona un conjunto sélido de caracteristicas y bibliotecas que facilitan la escritura de
cadigo.

En el contexto de este proyecto, C# fue usado para desarrollar el codigo del juego, puesto
gue este lenguaje integra de forma directa con el motor de videojuegos Unity.

7.24 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft. Es
una herramienta de desarrollo altamente popular y ampliamente utilizada, conocida por su
disefio ligero, su amplia gama de extensiones y su gran capacidad de personalizacion.
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Una de las caracteristicas mas destacadas de Visual Studio Code es su ecosistema de
extensiones. Se pueden agregar extensiones desde el marketplace de VS Code para
personalizar y ampliar las capacidades del editor segin sus necesidades. Estas
extensiones pueden agregar nuevas caracteristicas, herramientas especificas para
lenguajes de programacion, integracion con servicios en la nube, temas visuales y mas.

En el contexto del proyecto, se utilizaron varias extensiones de Dart y Flutter que para
refactorizar el codigo para hacerlo mas legible o estandar dentro del mismo proyecto,
ademas de extensiones que permiten crear directamente esqueletos de cdédigo para
componentes que son parecidos (pantallas, BLoC...)

725 Android Studio
Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) creado
por Google para el desarrollo de aplicaciones méviles para el sistema operativo Android.

Android Studio se basa en el popular IDE IntelliJ IDEA, conocido como uno de los IDEs de
Java mas completos, que ha sido adaptado para la plataforma Android. Proporciona una
amplia gama de caracteristicas y herramientas que facilitan el desarrollo de aplicaciones
moviles de alta.

Especialmente, de todas las caracteristicas que nos proporciona Android Studio, para el
desarrollo del proyecto fue especialmente Util para crear y ejecutar emuladores de Android,
con distintas versiones del sistema operativo, tamafios, y especificaciones de hardware,
gue permitio probar el proyecto en distintas caracteristicas sin necesidad de recurrir a una
variedad de dispositivos fisicos, lo cual se hacia inalcanzable por su precio.

726 Unity
Unity es un motor de desarrollo de videojuegos multiplataforma ampliamente utilizado.

Permite crear videojuegos en 2D y 3D, ademas de experiencias en realidad aumentada.

Unity ofrece un editor visual de escenas, objetos de juego prefabricados y assets que
permite hacer todo lo relativo al desarrollo de videojuegos, excepto la programacion, de
forma intuitiva y sin entrenamiento previo.

Otra de las razones por las que Unity fue elegido fue por su capacidad de compilar una
misma escena a distintos lenguajes y arquitecturas a través de su caracteristica de
compilacion a C++ (IL2CPP), que permite integrarlo directamente con Flutter.

Finalmente, Unity tiene una comunidad muy activa de desarrolladores, lo cual fue de
tremenda ayuda a la hora de desarrollar la parte del juego puesto que hay disponibles
muchas guias, dudas resueltas y assets en sus foros y paginas oficiales.

En la figura 6 se puede observar la interfaz del editor de Unity, ensefiando la escena del
juego desarrollado.
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ki QRRAA

Figura 6: Interfaz de Unity

7.2.7 Google Poly
Google Poly fue un sitio web creado por Google que permitia descargar modelos 3D de
forma gratuita para uso no comercial.

A pesar de que Google Poly cerrdde formadefinitiva en 2021, los usuarios de la comunidad
de caodigo abierto archivaron los contenidos de la pagina web para el uso de todos los
modelos bajo la licencia CC-BY 4.0 (uso gratuito con crédito).

Los modelos que ofrecia Poly fueron utilizados durante el desarrollo del videojuego, y los
créditos de los modelos utilizados se pueden encontrar en el fichero “CREDITS.md” de la
carpeta que contiene los archivos fuente.

72.8 Blender
Blender es un software de modelado 3D de cdédigo abierto, que permite la creacion,
modificacion y renderizado de modelos y escenas en 3D.

Durante el desarrollo se utilizd para ajustar algunos de los modelos que aparecen en el
juego final.

7.3 HERRAMIENTAS CASE
7.3.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una suite de software de modelado visual y disefio de software que
proporciona herramientas para el andlisis, disefio y visualizacion de sistemas y software.
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Visual Paradigm se especializa en el desarrollo de diagramas de UML (Unified Modeling
Language), que es el lenguaje por excelencia a la hora de realizar un proyecto de Ingenieria
del Software.

Visual Paradigm fue usado ampliamente para crear los diagramas que se pueden ver en
los distintos anexos de esta memoria, y fueron usados para facilitar el modelado del
proyecto final.

732 Microsoft Project

Microsoft Project es una herramienta de gestion de proyectos desarrollada por Microsoft.
Estéa disefiada para ayudar a los profesionales y equipos a planificar y estimar el tiempo de
proyectos, ademas de para hacer un seguimiento del desarrollo de los mismos o planificar
la gestion de recursos.

En este proyecto, se utiliz6 para desarrollar una planificacion temporal basada en
estimaciones, que se puede ver en el Anexo | — Planificacién temporal que se encuentra
adjunto a esta memoria.

74 HERRAMIENTAS DE CONTROL DE VERSIONES

741 Git

Git es un sistema de control de versiones de software y que fue desarrollado por Linus
Torvalds en con el objetivo de proporcionar un sistema de seguimiento de cambios eficiente,
confiable y flexible para proyectos de software.

A lo largo del desarrollo de este proyecto, Git ha sido una herramienta con un valor
inexplicable. Es de una gran utilidad poder ver el historial de cada fichero, para poder
entender como se han podido introducir regresiones o errores en ciertas funcionalidades,
coémo para poder recuperar codigo viejo o tener una copia de seguridad en caso de pérdida.

742 GitHub
GitHub es una plataforma de alojamiento y control de versiones basada en Git que
pertenece a Microsoft.

GitHub proporciona un entorno en linea para almacenar proyectos de software y mantener
un control de sus versiones de forma cdémoda, a través de muiltiples plataformas y siempre
accesible a través de internet.

Al igual que Git, fue de tremenda ayuda tener esta herramienta disponible, puesto que
creaba la posibilidad de ser capaz de consultar el cédigo de la aplicacion desde cualquier
lugar del mundo de forma casi instantanea, ademas de tener una copia de seguridad fiable
de todos los archivos fuente y todos los cambios que recibieron a lo largo del desarrollo.
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7.5 HERRAMIENTAS DE DISENO

751 Adobe XD

Adobe XD es una herramienta de disefio vectorial que también trae capacidades para el
prototipado de interfaces de usuario. Se utilizd para crear un primer esbozo de la interfaz
de la aplicacion, que fue usado como base a la hora de implementar la interfaz en Flutter.

En la figura 7 se puede observar la interfaz de Adobe XD, junto a un prototipo de algunas
de las pantallas que se ven en la aplicacion final, como son la del perfil, los amigos y las
estadisticas.
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Figura 7: Interfaz de Adobe XD

752 Dbdiagram.io

DbDiagram es una herramienta que permite definir bases de datos a través de un lenguaje
personalizado llamado DBML (Database Markup Language) para obtener diagramas de
entidad relacion.

Es de especial utilidad, puesto que los ficheros de DBML que se crean para obtener las
graficas posteriormente se pueden “traducir” de forma automatica a ficheros de SQL,
PostgreSQL o incluso generar documentaciones completas sobre la base de datos s6lo con
ese fichero DBML.

En el proyecto se utilizd para crear el diagrama entidad-relacion que se puede ver en el
Anexo IV y que representa de forma fiel la base de datos final que se utilizo.

En la figura 8 se puede ver un ejemplo del lenguaje DBML y su diagrama resultante.
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uuid
name
created_at
"""" country_code
*p
current_streak
max_streak

is_admin

Figura 8: DBML y su diagrama resultante

8 ASPECTOS RELEVANTES DEL DESARROLLO

8.1 MARCO DEL TRABAJO

Este proyecto ha sido desarrollado bajo el marco de trabajo del Proceso Unificado. El
Proceso Unificado esta caracterizado por estar dirigido por casos de uso y ser iterativo e
incremental.

Una definicion mas extensa de las caracteristicas del Proceso Unificado es la siguiente:

e |terativo e incremental: El proceso unificado estd compuesta por varias fases,
siendo la de Inicio, Elaboracion, Construcciony Transicion. Cada una de estas fases
a su vez se divide en distintas iteraciones.

e Dirigido por los casos de uso: Los casos de uso se utilizan para definir los
requisitos funcionales que ha de tener nuestra aplicacion. Cada iteracion deberia de
tomar un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrollarlos a través de las
distintas fases de una especificacion de software: disefio, andlisis, implementacion
y prueba.

e Centrado en arquitectura: En el proceso unificado existen distintos modelos que
pueden cubrir todas las necesidades de nuestra aplicacion. A lo largo del desarrollo,
se ira refinando y concretando cual de estas arquitecturas se escogera a partir de
una propuesta inicial de arquitectura.

Como deciamos previamente, el proceso unificado estd compuesto por distintas fases, que
son las siguientes:

e Inicio: Se define un modelo de negocio y se realiza una elicitacién de requisitos
inicial.

e Elaboracion: Se obtiene una vision refinada del proyecto que se ha de realizar,
definiendo més en detalle los casos de uso y el modelo, y apareciendo nuevos
requisitos y objetivos.

e Construccion: Se lleva a cabo el desarrollo del proyecto en cédigo.

e Transicion: Etapa final en la que el producto ha de estar preparado para su
lanzamiento. Esta etapa se centra en el mantenimiento del software ya
desarrollado.
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En la figura 9 podemos ver las fases e iteraciones del proceso unificado:

Inicio Elaboracion Construccion Transicion

Gestion de Proyecto

Entorno de Desarrollo

Modelado de Negocio

Requerimientos

Anadlisis y Disefio

Implementacion

Pruebas

I
|
I
| | |
Desoll | I | | |
pliegue | | |‘|
| I |
| I
I |

Configuracion y
Gestion de cambios

_Inicio J E1 ] E2 J C1 ] C2 ] Cn ] T1 ] T2 |

Iteraciones

Figura 9: Visualizacién del Proceso Unificado

8.2 PLANIFICACION TEMPORAL

Una de las primeras tareas que se realizo fue la planificacion temporal, a traves de la cual
se pudo obtener una estimacion del tiempo que llevara a cabo realizar el proyecto y de las
tareas separadas en las que trabajaremos posteriormente.

Para obtener una vista detallada de la planificacion temporal que se realizo, se puede ver
en el documento suplementario Anexo | — Planificacién temporal, que se incluye junto a esta
memoria. En dicha planificacion temporal se obtuvo el resultado de que se tardaria 116 dias
laborales en desarrollar el proyecto entero.

Ademas de la planificacion temporal, se realizd una estimacion del esfuerzo usando el
método de los Use Case Points (UCP) y el software EZEstimate, para comprobar que
nuestra planificacion fuera una estimacion de tiempo realista, y se obtuvieron resultados
muy parecidos, con un resultado de 140 dias laborales, reafirmando que se tardarian
unos 5-6 meses de tiempo real en desarrollar el proyecto.

Enla figura 10 que se ven a continuacion, se puede ver un ejemplo la separacion en tareas,
y el tiempo que ocuparia cada una de ellas dentro de nuestra planificacion.
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- 4 Habitr 116 days Tue 10/01/23 Tue 20/06/23
- 4 Especificacion de 12 days Tue 10/01/23 Wed 25/01/23
requisitos
- Fijar objetivos 3 days Tue 10/01/23 Thu 12/01/23
- Definicidn de 5 days Fri13/01/23 Thu19/01/23 3
regquisitos
funcionales
- Definicion de 3 days Fri13/01/23 Tue17/01/23 3
reguisitos no
funcionales
- Realizacidn del 5days Wed 18/01/23 Wed 25/01/23 5
documento "Anexo
II: especificacidn
de requisitos"
- Hito: Finde la 0 days Wed 25/01/23 Wed 25/01/23 2
especificacidn de
reguisitos
- 4 Investigacion 10 days Tue 10/01/23 Mon 23/01/23
- Investigacidn de la 10 days Tue 10/01/23 Mon 23/01/23
literatura
académica
- Comparacion con 10 days Tue 10/01/23 Mon 23/01/23
aplicaciones
parecidas
Hito: Fin 0 days Mon 23/01/23 Mon 23/01/23 8
investigacion
- 4 Andlisis 23 days Thu 26/01/23 Mon 27/02/23 8:2
- Maodelo del 5 days Thu 26/01/23 Wed01/02/23
dominio
- Realizacidn de 6 days Thu02/02/23 Thu09/02/23 13
casos de uso -
Anélisis
- Clases Andlisis 3 days Fri10/02/23 Tue 14/02/23 14
- Arquitectura del 2 days Wed 15/02/23 Thu 16/02/23 15
modelo de analisis
- Realizacian del 7 days Fri17/02/23 Mon 27/02/23 16
documento "Anexo
11: Analisis de
requisitos"”
- Hito: Fin del andlisis 0 days Mon 27/02/23 Mon 27/02/23 12

de requisitos

Figura 10: Ejemplo de planificacion temporal del
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8.3 ESPECIFICACION DE REQUISITOS

Durante la fase de especificacion de requisitos del proyecto, se ha esbhozado un primer
acercamientode los objetivos que se quieren alcanzar con el proyecto, junto a los requisitos
gue tendra que tener para alcanzar dichos objetivos.

Se ha realizado el catalogo de requisitos, que incluye la definicion de los actores, requisitos
funcionales, requisitos no funcionales, requisitos de informacion, y finalmente, de los casos
de uso.

Para obtener mas informacion sobre este proceso y la especificacion resultante se puede
consultar el documento suplementario Anexo Il — Especificacion de requisitos del sistema,
gue se incluye junto a esta memoria. Para la realizacién de este anexo, se utilizd la
metodologia explicada en "Metodologia para la Elicitacién de Requisitos de Sistemas
Software” (Duran Toro & Bernardez Jimenez, 2000).

A continuacion, se presenta un ejemplo de cada etapa de la especificacion de requisitos.

8.3.1 Participantes
Los participantes de este proyecto son:

e Cruz Garcia, Jorge
e Sales Mendes, André Filipe
e Villarubia Gonzalez, Gabriel

En la tabla 1, se puede ver un ejemplo de una especificaciéon de participante:

Participante Cruz Garcia, Jorge
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Desarrollador, Programador
Es desarrollador  Si

Es cliente No

Es usuario No

Comentarios Ninguno

Tabla 1: Participante Cruz Garcia, Jorge

8.3.2 Objetivos
Los objetivos funcionales que se han definido para la aplicacién son:

e Seguimiento de rutinas

e Gamificacion

e Uso de notificaciones

e Servicio estadistico

e Funcionalidad social

e Alta, bajay visualizacion de rutinas
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En la tabla 2 se presenta un ejemplo de una tabla de objetivos:

OBJ-001
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios
Tabla 2: OBJ-001 Seguimiento de rutinas

8.3.3

Requisitos de informacién

Seguimiento de rutinas
1.0
Jorge Cruz Garcia
e Sales Mendes, André Filipe
e Villarubia Gonzélez, Gabriel
El sistema debera ser capaz de realizar un
seguimiento de las rutinas que cumple cada
usuario.
Ninguno
Vital
Inmediatamente
Validado
Alta
Ninguno

Los requisitos de informacion definen la informacién que nuestro sistema ha de almacenar
para poder realizar su funcionamiento correcto.

Los requisitos de informacion que se han identificado para el proyecto son los siguientes:

Informacién sobre usuarios
Informacién sobre rutinas

Informacion sobre las rutinas completadas
Informacion sobre los mensajes sociales
Informacién sobre las peticiones de amistad
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En la tabla 3 se presenta un ejemplo de una tabla de requisitos de informacion:

IRQ-001
Version
Autores
Fuentes

Dependencias
Descripcion

Datos especificos

Tiempo de vida
Ocurrencias simultaneas
Importancia

Urgencia

Estado

Estabilidad

Comentarios
Tabla 3: IRQ-001 Informacién de usuarios

8.3.4 Requisitos funcionales

Informacién de usuarios
1.0
Jorge Cruz Garcia

e Sales Mendes, André

e Villarubia Gonzalez, Gabriel
Ninguno
El sistema debera amacenar la
informacioén correspondiente a las cuentas
de usuario creadas. En concreto:

e |dentificador

e Pais

e Emall

e Nivel
Medio Maximo
Medio Maximo
Importante
Inmediatamente
Validado
Alta
Ninguno

Los requisitos funcionales definen como se ha de comportar el sistema ante ciertos
escenarios recurrentes. Es decir, definen la funcionalidad de la aplicacion.

En este apartado se ha realizado una separacién de las funcionalidades en paquetes, la
definicion de los distintos actores que tiene nuestro sistema y finalmente se han definido los

casos de uso en detalle.
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En la figura 11 podemos ver la separacion en paguetes:

il

Gestion Rutinas

il

Gastidn Usuarios

Gastidn Social

Figura 11: Diagrama de paquetes

M
l 1
Gestién Estad/sticas Gestién Logros
F"I—| F'I—|
Gestion Amigos Gestién Autenticacion
Gestién Juego Gestion Notificaciones

Los actores que definimos fueron los siguientes:

e Usuario no logueado
e Usuario logueado
e Sistema

En la tabla 4 se muestra un ejemplo de una definicién de actor:

ACT-001
Versiéon
Autores
Fuentes

Descripcion

Comentarios
Tabla 4: ACT-001 Usuario no logueado

Usuario no logueado
1.0
Cruz Garcia, Jorge
e Sales Mendes, André Filipe
e Villarubia Gonzéalez, Gabriel
Este actor representa a un usuario que ain
no se ha autenticado, para que pueda
loguearse.
Ninguno
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Tras definir los actores de nuestro sistema, se ha procedido a dividir todas las
funcionalidades que ha de tener nuestra aplicacion para cumplir sus objetivos en casos de
uso, y se han realizado diagramas de casos de uso a la par que tablas que especifican el
contenido de dichos casos de uso.

En la figura 12 se muestra un ejemplo de diagrama de caso de uso:

Usuaro logueado

Figura 12: Diagrama de casos de uso "Gestion rutinas”
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En la tabla 6 se ve la especificacion del caso de uso anterior:

uUC-017
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion

Precondicién

Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Tabla 5: UC-017 Crear rutina

Crear rutina

1.0

Jorge Cruz Garcia
e Sales Mendes, André Filipe
e Villarubia Gonzalez, Gabriel

El sistema deberd comportarse tal como se

describe

en el siguiente caso de uso

cuando el usuario solicite crear una rutina.

e OBJ-006 Alta, baja y visualizacion
de rutinas

Paso
1

2

Paso

Paso

Accion

El actor Usuario logueado (ACT-
002) solicita crear una rutina.

La aplicacion le solicita los datos
necesarios: nombre, tipo, horario
para las notificaciones, nivel de
privacidad y un icono decorativo.
El actor Usuario logueado (ACT-
002) proporciona los datos
explicados en el paso anterior.
La aplicacion crea la rutina y la
almacena. En caso de ser
publica, la afade a la lista de
rutinas publicas que se pueden
descargar.

Accion

No se proporcionan todos los
datos o alguno de ellos es
invalido. Este caso de uso queda
sin efecto.

Tiempo maximo

20 veces por dia(s)

Vital

Inmediatamente

Validado
Alta
Ninguno
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8.3.5 Requisitos no funcionales

La definicién de requisitos no funcionales conlleva encontrar las limitaciones de disefio que
tendra que tener nuestra aplicacion para ser usada en general. En nuestro caso, se definen
la manejabilidad simple, y la concurrencia.

En la tabla 7 se expone un ejemplo de la definicion de un requisito no funcional:

NFR-002 Concurrencia

Version 1.0

Autores Cruz Garcia, Jorge

Fuentes e Sales Mendes, André Filipe

e Villarubia Gonzélez, Gabiriel

Dependencias Ninguna

Descripcion El sistema debera permitir que pueda ser
usado por varios usuarios a la vez.

Importancia Importante

Urgencia Hay presion

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 6: NFR-002 Concurrencia

8.4 ANALISIS DE REQUISITOS

Durante la fase de andlisis del sistema se ha realizado una profundizacion en el nivel de
detalle de los requisitos que se habian determinado en la fase anterior, definiendo el modelo
del dominio, la realizacion de los casos de uso, las clases de andlisis y una primera vista
de arquitectura al nivel de andlisis.

Para obtener informacion mas detallada del proceso realizado durante la fase de analisis
se puede consultar el documento adjunto Anexo Il — Andlisis de requisitos que se incluye
junto a esta memoria.

84.1 Modelo del dominio

El modelo del dominio detalla la informacién y gestion de informacion dentro del sistema de
base de datos. Para detallar esto, se define un diagrama que explica el modelo entidad-
relaciéon de nuestras entidades del modelo de negocio.

En la figura 13 se puede ver un esquema del modelo del dominio:
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PeticionAmistad
0.1
0.* 0
2 Rutina
UsuarioLogueado
Logro 0.0 1 ;
0. 1
0.
0.7 | RutinaCompletada
1.7
0.* 1
Publicacién Racha

Figura 13:: Modelo del dominio

8.4.2 Realizacion de casos de uso — analisis

Durante la realizacion de casos de uso en analisis, se detalla de forma genérica los pasos
gue deberia de tener caso de uso, y el flujo de su ejecucion, a través de diagramas de
secuencia.

En la figura 14 se puede ver un ejemplo de diagrama de secuencia:
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—Q O O

Usuario kogueado Interfaz Mueva Rutina Controlador Rutinas Datos Rutinas
] | |
1: Mueva rutina I I I
P 1.1 Nueva rutina | |
| m- |
| . ] |
1.1.1.1: Formularie H 1.1.1: Fermulario | i
f | |
2: Nueva rutina(formulariz) I I I
.[ 2.1: Nuewa rutinaifomularic) | |
I
[ Ll |
| | |
| i |
I | 2.1.1: ValidarDatos (formulario)
|
| | I
alt I I i
] | | |
[alt] | 2.1.2: Error{formularic, emor) || |
oo} } |
2.1.2.1: Error{formulario, enmor) I I I
| | |
T | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
L__| | | |
[ | [
| | |
I I 2.1.3: Crear rutina |
| | 21.3.1: 0k |
| 21.3.1.1: Ok lf‘ i
21.3.1.1.1: 0k I I |
1 T |
| |
| | |
| | |
| | |
L | | |
| | |
L | | |

Figura 14: Diagrama de secuencia "crear rutina"

8.4.3 Clases de analisis

En el apartado de las clases de andlisis, se han realizado diagramas de comunicacién que
detallan la formaen la que las clases que hemos establecido a nivel de andlisis durante la
elaboracion de los diagramas de secuencia se comunican y se dividen en paquetes.

En la figura 15 se puede ver un ejemplo de diagrama de comunicacion entre clases de
analisis:
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Gastién Rutinas iy

Inte rfaz Rutinas a O
a
Controlador Rutinas

Inte rfaz Nueva Rutina Dates Rutinas

5

51

Interfaz Editar Rutina

5

Interfaz Completar Rutina

'O S ON

Controlador Rutinas Publicas Datos Rutinas Pablicas

5

Interfaz Rutinas Pablicas

Figura 15: Diagrama de comunicacion del paquete "Gestién Rutinas"

8.5 DISENO DEL SISTEMA

La fase de disefio se centra en el dominio de la solucion, y representa de forma mucho més
detallada y a bajo nivel el contenido de nuestro proyecto. En este apartado se obtiene ya
una aproximacion muy cercanaa la implementacion real del proyecto, incluyendo nombres
de clases, métodos y atributos que podrian ser los mismos que se encontraran a lo largo
de la implementacion final en codigo.

Para obtener informacion detallada sobre el proceso realizado durante la elaboracién del
disefio, se puede consultar el documento Anexo IV — Disefio del sistema, que se encuentra
adjunto junto a esta memoria.

8.5.1 Patrones arquitectonicos

Para el desarrollo de la aplicacion se ha seguido el patron BLoC, que es muy parecido al
patron Modelo Vista Controlador. También se ha usado el patréon Singleton, para definir
objetos globales de los cuales s6lo necesitamos una instancia, pero cuya instancia ha de
ser compartida por toda la aplicacion.

85.1.1 Patr6onBLoC
El patron BLoC (Business Logic Component) es un patron de cédigo que separa de forma
clarala capa de vista, de légica y de datos. Se compone de los tres siguientes componentes:

e Vista: Las vistas definen cada una de las pantallas y widgets con los cuales
representaremos nuestros datos. Para realizar funciones de légica de negocio, la
vista llamaréa a los BLoC.
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e BL0oC: Un BLoC encapsula las funcionalidades necesarias para todas nuestras
vistas, realizando distintas operaciones sobre los datos que nos proveen los
repositorios.

e Repositorio o “Data”: Un repositorio es el encargado de proveer de datos a los
BLoC. Encapsulan el acceso a los datos en una clase repositorio, de forma que, a
la hora de desarrollar los BLoC y la I6gica de negocio, no sea necesario conocer de
donde proveen dichos datos.

El patron BLoC aporta muchas ventajas:

e Separacion clara de responsabilidades.
e Bajo acoplamiento entre las capas.
e Desarrollo independiente de las capas.

states request
®
data
\._3_;7’ —
i S Y
events I’E‘Sponse

Figura 16: Flujo del patrén BLoC
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En la figura 17 se puede ver un ejemplo de cdmo se estructura una aplicacion que usa el
patron BLoC. Como podemos ver, los BLoC implementan todas las funcionalidades que
requieren las vistas, mientras que los repositorios abstraen la obtencion y modificacion de
datos de forma que los BLoC no necesiten entender si estos datos vienen de una API, de
nuestra base de datos, de nuestro almacenamiento local, ni tengan que preocuparse de
“parsearlos”.

Application Layer Domain Layer Data Layer
A A A
(i« A 4 A r A
Presentation Business Logic
s - \ r 2 ) ] [
. ! I
Login | )
! I
! I
! I
Login Page | Login Bloc k [
|
< : I
I
! I
: Weather Repository | ==, i » MetaWeather API

Weather Forecast 1 U-

| l —
! I
! [

Weather Forecast
Bloc

Weather Forecast
Page |

<

Firebase Auth

User Repository —

i

. Hive
Settings

(«

Settings Page Settings Bloc

<

Figura 17: Vista de arquitectura de una aplicacion que usa el patrén BLoC

El patrén BLoC no solo establece una arquitectura sélida para el desarrollo de la aplicacion,
si no que por su implementacion a través de una biblioteca que permite gestionar el estado
visual de la aplicacion segun el estado de los BLoC de forma automética, permite actualizar
el estado de la aplicacion de formamas simple, mas rapida y mas eficiente en memoria tal
comose explicaen “Performance Analysis of BLoC and Provider State Management Library
on Flutter” (Prayoga, Munawar, Jumiyani, & Syalsabila, 2021)

85.1.2 Patron Singleton
El patrén Singleton permite definir una clase con una sola instancia a lo largo del ciclo de
vida de la ejecucion de la aplicacion.
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Su propésito es garantizar que una clase cuya instanciacion puede ser costosa y que es
necesaria en varios lugares de la aplicacion pueda ser accedida de forma simple y Unica.

La implementacion del patron es simple, y simplemente consiste en crear un constructor
gue en caso de no existir una instancia la clase, la cree, y en caso de que exista, se devuelva
la instancia ya existente en vez de una nueva.

8.5.2 Clases de disefio

Durante la parte de las clases de disefio, se han separado las clases que tenemos en
paquetes de Vista, BLoC, Repositorio y Datos, definiendo asi una primera vista detallada
del contenido de la implementacién de la aplicacion.

En la figura 18 se puede ver un diagrama que explica la capa BLoC de la aplicacion. Dentro
del Anexo IV podemos consultar el resto de diagramas, que explican todas las capas de la
aplicacion.

Figura 18: Capa BLoC
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8.5.3 Vista arquitectdnica del modelo del disefio
Durante este apartado, se ha definido la primera vista ordenacion arquitecténica de la
aplicacion, aplicando el patron BLoC.

En la figura 19 se puede ver el diagrama de arquitectura al que se ha llegado:

Figura 19: Vista arquitectonica de Habitr
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854 Realizacion de casos de uso — disefio

En la realizacién de casos de uso de la etapa de disefio, se han detallado los diagramas de
secuencia obtenidos en la fase de andlisis, explicando los pasos de forma mas detallada e
introduciendo ya los nombres reales de las clases y médulos que podremos ver en la
implementacion.

En la figura 20 se puede ver un ejemplo de diagrama de secuencia:

A —O O O

Usuano logueado create_routine_screen.dar routine_bloc.dart routine_re pository.dart
| | | |
1: Nueva rutina | | |
Lam 2: Nueva rutina | |
== .,J_ I
3.1 Formulario JI_‘ 3: Forrmutario I I
|| |
4: Nueva rutina(formularic) T I I
b_ 5: Nueva rutina (formulario) | |
== .J_ |
™ ™ I
| | |
I 6: ValidarDatos(formulario) I
| a |
| | ;
— | | |
[alt] | 7: Emor(fomulario, error) | |
Lo 1 |
8: Emor{fomularic, error) 'i' ‘I' I
| |
T | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
I I I
| | |
I I 9: Crear rutina |
| | 10: Ok }
| 11: Ok If" :
ol |T| T |
| |
| | |
| | |

Figura 20: Diagrama de secuencia del caso de uso "Crear rutina" — disefio
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855

Disefio de base de datos

Para que el sistema pueda almacenar la informacién previamente definida durante el Anexo
Il através de los requisitos de informacion, se ha desarrollado el disefio de base de datos
de SQL que se puede ver en la figura 21.

CT—
code int wid archar
name varchar achievement int id int
continent_name varchar received_at timestamp name varchar
desciiption varchar
EI ="
uuid int id int
name varchar start_dale timestamp
crealed at timestamp end_date timestamp
country_code int — =
current_streak int id int time timestamp
max_streak int
name varchar
is_admin bool
other_routine_data_placeholde varchar
wser_id varchar
wutine_id varchar
nofifications_enabled bool
sent_by varchar notification_days_of week [bool]
to varchar notification_time time
accepted bool
E—
postid int id int
ikedBy int poster_id int
post_date timestamp
content varchar

Figura 21: Modelo entidad-relacién

85.6

Modelo de despliegue

El paso final que se ha realizado durante la fase de disefio ha sido un diagrama de
despliegue (figura 22) que permite observar cémo se organizan y conectan los distintos
nodos para el despliegue final.

Los tres nodos definidos en el diagrama son los siguientes:

Supabase: Representa la base de datos distribuida que ha sido utilizada, y con la
cual se conectaran todas las instancias de ejecucion de la aplicacion.

Teléfono Android: Representa el entorno de ejecucion de la aplicacion en teléfonos
Android.

Teléfono iOS: Representa el entorno de ejecucion de la aplicacion en teléfonos
iOS.
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<cdavice=>
TelefonoAndroid

<<@xacutionEnvironment>>
Android

<< artifact=> B
1 Habitr.apk

Supabase

<<artifact=> |3
Base de Datos

<< device>>
TelefoneiPhona

<<@xdcutionEnvironment=>
ios

=<artifact=> B
Habitr.ipa

Figura 22: Diagrama de despliegue

8.6 IMPLEMENTACION
Durante la fase de implementacion se llevé a cabo toda la programacién de la aplicacion.

Es una de las fases mas largas dado a la cantidad de problemas técnicos que suelen surgir
durante un proceso asi, pero haber realizado un proceso correctode Ingenieria del Software
permitid mitigar los efectos de dichos problemas.

A la hora de hacer el desarrollo, se han seguido los esquemas realizados previamente en
la fase de disefio.

Se separo el desarrollo de la aplicacién en tres capas para cada funcionalidad, y se fueron
implementando lentamente cada una de ellas:

e Vista: Para empezar, se realizaba una implementacion parcial del prototipo de la
interfaz que se habia creado previamente en Adobe XD, tal cdmo se explico en la
seccion de técnicas y herramientas y se probaba ese prototipo con datos falsos. Una
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vez la funcionalidad estaba totalmente implementada, se acababa de retocar la vista
para crear la version final.

e Repositorio: Antes de empezar la codificacion de cada funcionalidad, se
concretaban los atributos que debia de incluir cada objeto relacionado a esa
funcionalidad en nuestra BBDD, y se codificaba su clase y los métodos de
repositorio que nos permitian recuperar objetos de la BBDD

e BL0C: Una vez se tenia la vista y los datos, se implementaba la funcionalidad
necesaria para la aplicacion y se usaba dicha implementacion como “pegamento”
entre la vista y los repositorios.

Tras haber desarrollado cada una de las tres capas, se iban refinando poco a poco hasta
obtener la version final.

8.7 PRUEBAS
Las pruebas son una parte muy importante en el desarrollo del software, puesto que son

necesarios para realizar una garantia de la calidad y funcionamiento del producto
desarrollado.

A lo largo del desarrollo, y tras el final de él, se han ido realizando pruebas unitarias
manuales de cada uno de los componentes del sistema para comprobar su funcionamiento
individual.

También se han realizado pruebas globales de la aplicacién, comprobando si la integracion
entre distintos componentes es la adecuada y trabajan de forma correctalos unos con los
otros.

Finalmente, se hicieron pruebas con amigos y familiares para detectar ciertos fallos de
disefio o usabilidad.
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8.8 FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

En este apartado se mostrara el funcionamiento de los distintos maédulos de la aplicacion.
Para obtener una vista mas detallada de cémo usar la aplicacion se incluye el Anexo V —
Manual de usuario donde se explica todo por pasos.

8.8.1 Autenticacion

Nada mas acceder a la aplicacion, se nos ensefiara la pantalla de login, la cual se puede
ver en la figura 23. Si tenemos una cuenta, podemos rellenar el formulario para hacer
acceso a la zona principal de la aplicacion. Alternativamente podemos acceder a la pantalla
de registro (figura 24) o al menu de recuperar contrasefia (figura 25) presionando el texto

inferior.
~

Welcome to Habitr!

E-mail Register an account

Display name

Password ®

° Password ®

Country

Register

Don't have an account yet? Sign up
Or did you forget your password?

Figura 23: Vista Login

Figura 24: Pantalla Registro
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<  Password recovery

Password recovery

E-mail

Figura 25: Pantalla Recuperar Contrasefia
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8.9 PANTALLA PRINCIPAL

Una vez se ha hecho login, se nos redirige ala pantalla principal de la aplicacion. Podemos
cambiar de vista usando la barra de la parte inferior de la pantalla. Se ensefia esta vista

en la figura 26.

Desde esta misma pantalla, podemos actuar sobre el juego (dandole click a las flores para
cambiarlas), ademas de acceder al feed, el cual se ve en la figura 27 deslizando hacia la

derecha.
Home iy Home ih
r : ‘J Josde 24-4-2023 12:0
BLoC test!
< ¥
& usaL 4-4-2023 9:39
This is my first post using the app!
74 Josde 3-4-2023 11:36
This is my first test post!

< 7§

fr L 4 - fr 4 -

Home Routine Profile Home Routine Profile

Figura 26: Pantalla Principal

Figura 27: Pantalla Feed
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8.10 GESTION DE RUTINAS

Podemos acceder a la vista de gestion de rutinas clickeando el boton de “Routine” que

podemos ver en la barra inferior de la aplicacion en la figura 26.

Desde esta vista, la cual se ensefia en la figura 28 podemos crear, editar y borrar rutinas,

ademas de acceder al repositorio de rutinas online.

4 Drink water 2 0
Exercise VA |
L Walk 20 minutes 2 0

fr 4 -

Home Routine Profile

Figura 28: Pantalla Lista de Rutinas
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8.10.1 Anfadir una rutina

Para anadir una rutina, podemos hacer click en el boton de “+” que podemos ver en la parte
inferior de la lista de rutinas, en la figura 28, y rellenar el formulario que se nos presenta.

° Routine type

Instant

Example: Drink water

®

® Timer

Example: Study 30 minutes.

o Stopwatch

Example: Exercise until exhaustion

CONTINUE CANCEL

Figura 29: Formulario Nueva Rutina, parte 1

o Routine data

N
e Routine data

0 Routine type

Activity name

Icon

Duration goal

0 min

Notifications
Enabled
Notification start time '@
Frequency Daily v
Social

Make public D

CONTINUE CANCEL

Figura 30: Formulario Nueva Rutina, parte 2
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8.10.2 Consultar rutinas online
Para consultar el repositorio de rutinas online, se ha de hacer click en el boton que se
encuentra al lado del botén “+” en la figura 28.

< Routine Store

4% public test +
1 Walk 20 minutes ot
4% Drink water +

Exercise 1

Figura 31: Pantalla Rutinas Online

8.10.3 Realizar una rutina
Para realizar una rutina, se ha de clickear en el nombre de la rutina desde la vista de lista
gue se ve en la figura 28.

O

Figura 32: Pantalla Realizar Rutina
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8.11 GESTION DE USUARIO

8.11.1 Ver perfil y estadisticas

Para visualizar nuestro propio perfil, debemos darle click al botén “Profile” de la barra de la
parte inferior de la pantalla, ensefiada previamente en la figura 26. Para ver las estadisticas,
podemos darle click al boton “Stadistics” que se ve en la figura 33

& Profile R <« Stadistics
|
~ Josde
Caribbean Netherlands (BQ) [+599]
' . Level 1(80.0%)
F n
Stadistics Frleznds
Max streak
17 days 2023-03-26 - 2023-04-12
2023-06-19 17:46:45.418659Z
Josde unlocked the achievement Going public!
Josde unlocked the achievement The start of something big!
2023-05-21 11:38:49.012399Z
Josde unlocked the achievement First try!
2023-05-17 10:27:25.564815Z
Josde unlocked the achievement Agoral! Current streak 2023-06-25 - 2
8 days
eo oo I [ ]
JFMAMJJASOND

f 4 2
=
Home Routine Profile

Figura 33: Pantalla Ver Perfil

Figura 34: Pantalla Estadisticas
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8.12 GESTION SOCIAL

8.12.1 Ver y afadir amigos

Parair ala parte de la gestion social, nos situamos en el perfil de nuestro usuario y le damos
click al botén que pone “Friends”, el cual se puede apreciar en la figura 33. Esto nos traera
a la pantalla de amigos, la cual se puede ver en la figura 35. Presionar el botdén de arriba
una vez mas nos llevara a la opcién de afadir amigos, que se puede ver en la figura 36.

& Friends A | ¢  Add friends

Friend requests 0 Your friend code

*¢
: . ]:: CountryTest
XS

[ ] [ ]
ﬁ USAL
L ] B

Share this code with whoever you want to add!

< B

To add a friend, scan their QR code below

SCAN UPLOAD

Figura 35: Pantalla Amigos

Figura 36: Pantalla Ailadir Amigo // Compartir QR
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9 LIMITACIONES DEL PROTOTIPO

Debido a las limitaciones temporales del proyecto, no se pudieron integrar algunas
funcionalidades que se tenian ideadas y que serian de gran ayuda para cumplir de forma
mas efectiva los objetivos del proyecto.

Las dos limitaciones mas grandes del prototipo actual son las siguientes:

e No existe un tutorial guiado de la aplicacion, ni ningun tipo de explicaciéon dentro de
la misma. Se hizo la investigacion para afadir un tutorial de este estilo,
descubriendo un médulo de Flutter que lo facilitaba. Sin embargo, como se decia
previamente, no hubo tiempo para incluirlo.

e Ampliacion de la gamificacion, incluyendo mecénicas que fomenten el acceso
diario, una expansion en el nivel de personalizacion. Se tenia ideado un sistema
por el cual las flores se irian marchitando, y habria que obtener agua completando
las rutinas establecidas para poder mantenerlas vivas, pero no pudo ser
implementado finalmente.

10 CONCLUSIONES Y LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

Este apartado recoge las conclusiones que se han obtenido tras el desarrollo completo del
proyecto, junto a las lineas de trabajo futuras con ideas para mejorar el proyecto que no
pudieron ser realizadas por falta de medios o de tiempo.

10.1 CONCLUSIONES

Una vez terminado el proyecto, se puede decir que se han cumplido los objetivos
establecidos al principio del proyecto:

e Se ha disefiado y llevado a cabo el desarrollo del proyecto hasta el punto de un
primer prototipo funcional.

¢ Sehan cumplido los objetivos funcionales que se establecieron al inicio del proyecto
(Seguimiento de rutinas, notificaciones, estadisticas, funcionalidad social y
gamificacion)

e Se ha obtenido una vista sobre el esfuerzo que conlleva desarrollar un proyecto
desde la fase de idea hasta el primer prototipo funcional, pasando primero por hacer
todo el proceso de ingenieria del software.

e Se ha obtenido experiencia en el lenguaje Dart y en el framework Flutter,
permitiendo desarrollar aplicaciones multiplataforma con tecnologia puntera en el
futuro.

e Se ha obtenido experiencia en el patrén BLoC, que a pesar de su reciente creacion
ha demostrado a lo largo del desarrollo ser un patron que facilita enormemente el
desarrollo de una aplicacion, ademas de su mantenimiento y expansibilidad.
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10.2 LINEAS DE TRABAJO FUTURO

A pesar de que se han completado muchos de los objetivos con los cuales se inici6 el
desarrollo, hay varios que fueron incluidos en la propuesta del proyecto, pero que no
pudieron ser completados por razones de tiempo vy dificultad de desarrollo, y son los
siguientes:

e Integracion con servicios de Google Fity Apple Health, para poder incluir objetivos
basados en el seguimiento de estadisticas fisicas como los pasos diarios.

e Andlisis de las estadisticas recogidas de cada usuario, ademéas de un servicio
estadistico méas completo.

Estas funcionalidades, junto a las explicadas previamente en el apartado de limitaciones
del prototipo, quedarian pendientes para una futura version mejorada de la aplicacion.
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