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RESUMEN

La memoria presenta la documentacién completa de mi proyecto de fin de grado titulado
"FitApp: Aplicacion para controlar el plan de nutricion y entrenamiento”. El propdsito principal
de este proyecto es desarrollar una aplicacion movil para la administracion efectiva de planes de
nutricion y entrenamiento, orientada para asistir al usuario en la incoporacion de un estilo de
vida saludable y activo. Esta aplicacion, denominada FitApp, ha sido minuciosamente disefiada
para garantizar su accesibilidad tanto en dispositivos méviles como en tabletas con sistema
operativo Android.

FitApp ha sido concebida con el objetivo de proporcionar a los usuarios una herramienta
integral que les permita supervisar y gestionar su vida diaria, abarcando tanto su consumo
alimenticio como su actividad fisica. El enfoque es ayudar a los usuarios a alcanzar sus
objetivos de salud al proporcionarles una serie de funciones clave.

En el ambito de la nutricion, FitApp brinda a los usuarios la capacidad de registrar sus habitos
alimenticios y, a partir de esta informacion, ofrece recomendaciones dietéticas personalizadas
basadas en sus preferencias. Los usuarios pueden optar por seguir una dieta sugerida por la
aplicacion o crear una propia. Ademas, la aplicacién permite la gestion de la ingesta cal6rica
diaria, lo que proporciona un mayor control sobre la alimentacion.

En lo que respecta al ambito deportivo, la aplicacion ofrece a los usuarios la posibilidad de
registrar sus sesiones de ejercicio de manera instantanea o manual, lo que les otorga la
flexibilidad de ajustar los detalles de acuerdo a sus preferencias personales. Ademas, la
aplicacion calcula con precision las calorias consumidas durante las actividades fisicas
realizadas a lo largo del dia, proporcionando una visién completa del gasto calérico asociado a
cada sesién deportiva

Ademas, los usuarios pueden crear listas personalizadas de ejercicios y alimentos favoritos,
agilizando la eleccién diaria. Esto ahorra tiempo y adapta la aplicacién a las preferencias
individuales, optimizando la experiencia del usuario.

FitApp se distingue de otras aplicaciones en el mercado, ya que une la gestion de la nutricion y
el entrenamiento en una sola plataforma, permitiendo a los usuarios comprender y aprovechar la
interaccidn entre estos dos aspectos esenciales para la salud.

La creacién y desarrollo de FitApp ha sido fundamentada en tecnologias vanguardistas de la
industria. Para dar vida a la interfaz y funcionalidades de la aplicacion, se ha optado por la
combinacion de lenguaje de programacion JavaScript y el framework Vue.js, cuya eficacia en la
creacion de interfaces interactivas es ampliamente reconocida. Ademas, se ha integrado lonic.io,
una plataforma de renombre destinada a la edificacion y despliegue de aplicaciones méviles de
Galtima generacion.

Para agilizar el proceso de desarrollo y optimizar la experiencia del usuario, se ha implementado
el framework Vuetify. Este framework, construido sobre Vue.js, ha posibilitado la creacion agil
de componentes altamente personalizables y la materializacion de una estética atractiva y
cohesiva en la interfaz de la aplicacién. En consecuencia, FitApp no solo se beneficia de un
enfoque tecnoldgico puntero, sino que también se enriquece con una experiencia de usuario
fluida y visualmente agradable.

Tanto el almacenamiento y la gestion de los datos, como la autenticacion de usuarios han sido
gestionados mediante Firebase, una completa y avanzada plataforma de desarrollo ofrecida por
Google. Firebase ha permitido garantizar la confidencialidad y la integridad de los datos de los
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usuarios, mediante la implementacion medidas de proteccion ofrecidas por la propia
herramienta. Ademas, ha simplificado significativamente la administracion de la aplicacion
desde una perspectiva técnica, al proporcionar servicios que abarcan desde el almacenamiento
en la nube hasta la autenticacion segura. En este contexto, el almacenamiento de datos hace
referencia al proceso de guardar y recuperar informacion, mientras que la autenticacion de
usuarios se refiere a la validacion de las identidades de los usuarios que acceden a la plataforma,
garantizando su autorizacion y protegiendo la integridad de los datos sensibles.

La documentacion del proyecto se estructura en tres secciones fundamentales: el presente
documento, denominado "memoria”, y seis anexos complementarios. Estos anexos proveen una
amplia exposicion de las estrategias y técnicas empleadas con el fin de alcanzar los objetivos
trazados en el proyecto, incorporando enfoques caracteristicos del Proceso Unificado, un marco
de trabajo ampliamente reconocido en ingenieria de software. Ademas, se suministra
documentacion técnica que brinda una comprension exhaustiva del codigo desarrollado, y un
manual de usuario disefiado para dirigir de manera efectiva a los usuarios en la utilizacién de la
aplicacion resultante. Por otra parte, en la memoria se efectuara una exposicion detallada de los
conceptos tedricos fundamentales que han sentado las bases para la ejecucion de este proyecto,
junto con aspectos cruciales provenientes de los anexos, entre otros puntos relevantes que iran
siendo mencionados a lo largo del documento.

Palabras clave: gestion de un plan de nutricién y entrenamiento, aplicacién mavil, JavaScript,
Vue.js, lonic.io, Vuetify, Firebase, Proceso Unificado, manual de usuario.
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SUMMARY

The report presents the complete documentation of the undergraduate thesis project titled
'FitApp: Application for Managing Nutrition and Training Plans." The main purpose of this
project is to develop a multifaceted platform for the effective management of nutrition and
training plans, aimed at assisting the user in adopting a healthy and active lifestyle. This
application, named FitApp, has been meticulously designed to ensure its accessibility on both
mobile devices and tablets running the Android operating system.

FitApp has been conceived with the objective of providing users with a comprehensive tool that
allows them to monitor and manage their daily lives, covering both their dietary intake and
physical activity. The focus is to help users achieve their health goals by providing them with a
set of key features.

In the realm of nutrition, FitApp provides users with the ability to record their eating habits and,
based on this information, offers personalized dietary recommendations based on their
preferences. Users can choose to follow an app-suggested diet or create their own. Additionally,
the app allows for the management of daily calorie intake, providing greater control over eating
habits.

Regarding the sports domain, the application offers users the option to instantly or manually
record their exercise sessions, giving them the flexibility to adjust details according to their
personal preferences. Furthermore, the app accurately calculates the calories burned during
physical activities throughout the day, offering a complete view of the caloric expenditure
associated with each workout session.

Moreover, users can create personalized lists of favorite exercises and foods, streamlining daily
choices. This saves time and tailors the app to individual preferences, optimizing the user
experience.

FitApp stands out from other apps in the market by combining nutrition and training
management into a single platform, allowing users to understand and leverage the interaction
between these two essential health aspects.

The creation and development of FitApp have been based on cutting-edge industry
technologies. To bring the app's interface and functionalities to life, a combination of JavaScript
programming language and the Vue.js framework has been chosen, widely recognized for its
effectiveness in creating interactive interfaces. Additionally, lonic.io, a renowned platform for
building and deploying state-of-the-art mobile applications, has been integrated.

To streamline the development process and enhance the user experience, the Vuetify framework
has been implemented. Built on Vue.js, this framework has enabled agile creation of highly
customizable components and the realization of an attractive and cohesive aesthetic in the app
interface. Consequently, FitApp not only benefits from a leading technological approach but
also enriches the user experience with smooth and visually pleasing interactions.

Data storage and user authentication have been managed through Firebase, a comprehensive and
advanced development platform offered by Google. Firebase has ensured the confidentiality and
security of user data by implementing protective measures offered by the tool itself.
Additionally, it has significantly simplified application management from a technical
perspective by providing services ranging from cloud storage to secure authentication. In this
context, data storage refers to the process of saving and retrieving information, while user
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authentication pertains to the validation of identities of users accessing the platform, ensuring
their authorization and safeguarding the integrity of sensitive data.

The project documentation is structured into three fundamental sections: this document, named
'report,’ and six complementary annexes. These annexes provide an extensive exposition of the
strategies and techniques employed to achieve the project's goals, incorporating characteristic
approaches of the Unified Process, a widely recognized framework in software engineering.
Furthermore, technical documentation is provided that offers a comprehensive understanding of
the developed code, along with a user manual designed to effectively guide users in utilizing the
resulting application. On the other hand, the report will provide a detailed exposition of the
fundamental theoretical concepts that have laid the groundwork for the execution of this project,
along with crucial aspects from the annexes, among other relevant points that will be mentioned
throughout the document.

Keywords: nutrition and training plan management, mobile application, JavaScript, Vue.js,
lonic.io, Vuetify, Firebase, Unified Process, user manual.
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M.1 INTRODUCCION

El propdsito del proyecto es simplificar la gestion de la actividad fisica y la alimentacion de los
usuarios, con el fin de optimizar la organizacion de sus rutinas y alcanzar objetivos de salud. El
enfoque central es capacitar a los usuarios para estructurar su dia de manera optima y asi
fortalecer sus metas de salud y calidad de vida. A través de esta iniciativa, los usuarios pueden
registrar y rastrear sus actividades deportivas, al mismo tiempo que monitorizan las calorias
consumidas durante estas sesiones.

En el &mbito alimenticio, los usuarios tienen la capacidad de disefiar una dieta personalizada y
organizar su ingesta caldrica diaria. Esto se basa en datos técnicos proporcionados por la
aplicacion, facilitando asi el equilibrio entre la energia consumida y gastada. La integracion de
estos dos aspectos en una Unica aplicacion la hace especialmente atractiva para los usuarios, ya
que la mayoria de las herramientas disponibles se enfocan nicamente en uno de estos aspectos.

Ademas de su enfoque integral en alimentacion y actividad fisica, es importante resaltar que
esta aplicacion se distingue por su interfaz intuitiva, lo que permite a los usuarios gestionar la
informacion resultante de sus esfuerzos mediante gréaficos y datos visuales de facil comprension.
El objetivo fundamental es convertir los datos diarios en informacién valiosa, proporcionando
una herramienta que sea sencilla de entender y utilizar.

Esta herramienta motiva a los usuarios a conseguir sus objetivos de bienestar de manera efectiva
y placentera. Lo que la diferencia de otras soluciones en el mercado es su capacidad para
sobresalir en un entorno altamente competitivo, donde la salud y el bienestar son cada vez méas
prominentes en todo el mundo. Ya sea a través de numerosas aplicaciones especializadas o
profesionales que ganan visibilidad en las redes sociales, el campo de la salud y el bienestar esta
en constante crecimiento.

La ejecucion del proyecto se concretara mediante la implementacion de una aplicacion movil,
gue asumira el papel de la interfaz primordial destinada a los usuarios. Para llevar a cabo este
proceso de desarrollo, se hara uso del framework VuelS de JavaScript, reconocido por su
capacidad para edificar interfaces dinamicas sobre una base estructural sélida y altamente
eficaz.

Como un componente adicional y crucial en la arquitectura, se integrard una base de datos que
se encargara de gestionar los datos vitales del sistema. En este sentido, se empleara Firebase,
una plataforma ampliamente reconocida por su habilidad para almacenar y administrar datos de
manera efectiva. Firebase asumira la responsabilidad de manejar los registros relacionados con
los usuarios, asi como los historicos correspondientes a los ejercicios realizados y los alimentos
consumidos. De esta manera, la aplicacion garantizard una experiencia fluida y completa para
los usuarios al disponer de una interfaz intuitiva respaldada por una solida infraestructura
tecnoldgica.

A lo largo de este informe se analizaran en detalle los elementos més destacados que conforman
el proceso de desarrollo integral del proyecto, englobando los siguientes puntos clave:

e Analisis comparativo con aplicaciones afines: se llevara a cabo una exhaustiva
comparacion con otras aplicaciones similares presentes en el mercado. Esta evaluacion
permitird identificar fortalezas, debilidades y oportunidades, proporcionando un
contexto esencial para la diferenciacion del proyecto.

e Objetivos fundamentales: se expondran con claridad los objetivos primordiales que
rigen este proyecto. Estos objetivos actuardn como el marco orientador para todas las
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etapas de desarrollo, estableciendo metas medibles y direccionando los esfuerzos hacia
la consecucidn exitosa de los resultados esperados.

Fundamentos tedricos esenciales: se introduciran los conceptos tedricos esenciales que
constituyen los cimientos del proyecto. Estos conceptos brindardn el conocimiento
necesario para una comprension profunda y adecuada de las técnicas, metodologias y
soluciones implementadas a lo largo del proceso.

Técnicas y herramientas utilizadas: se detallaran las técnicas y herramientas
especificas empleadas para desarrollar el proyecto. Desde metodologias de disefio hasta
plataformas de desarrollo, se describird en qué medida cada una de estas herramientas
contribuyé al avance y éxito del proyecto.

Aspectos criticos: se analizaran los factores criticos que influyeron en el desarrollo y la
ejecucién del proyecto. Esto incluird desafios superados, decisiones clave tomadas
durante el proceso y cualquier otro elemento que haya tenido un impacto significativo
en la direccion y el resultado del proyecto.

Conclusiones: se presentaran las conclusiones extraidas de la implementacion del
proyecto. Estas conclusiones evaluaran en qué medida se cumplieron los objetivos
iniciales, qué lecciones se aprendieron durante el proceso y cémo las soluciones
implementadas abordan los problemas planteados.

Perspectivas futuras: se explorardan las posibles direcciones futuras que podrian
derivarse a partir del proyecto completado. Estas perspectivas podrian abarcar areas de
mejora, expansiones o funcionalidades adicionales que podrian enriquecer y ampliar el
funcionamiento de la aplicacion.

Para obtener informacion méas exhaustiva, en esta memoria se contempla seis anexos que
profundizan en los detalles:

Anexo | - Plan de proyecto.

Anexo 11 - Especificacion de requisitos.
Anexo Il - Andlisis de requisitos.
Anexo 1V - Disefio del sistema software.
Anexo V - Documentacién Técnica.
Anexo VI - Manual de usuario.
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M.2

M.2.1 8fit

8fit es una aplicacion de fitness y nutricién que ofrece planes de entrenamiento y comidas
personalizadas. Proporciona rutinas de ejercicios en casa, recetas saludables y faciles de
preparar, y herramientas de seguimiento para monitorizar el progreso del usuario hacia sus
objetivos de salud y bienestar.

La diferenciacion clave entre mi aplicacion y esta alternativa radica en las funcionalidades de
pago. Mientras que mi aplicacion ofrece una experiencia completa sin costo alguno, la
competencia requiere una suscripcion de pago para acceder a caracteristicas vitales como la
iniciacion de actividades deportivas o el registro detallado de la alimentacion.

A continuacion, se va a mostrar como se ve la aplicacion:

Cultiva tu fuerza
interior y la calma con
nuevos ejercicios de
yogay abdomen en

8fit Pro

Hazte PRO

Los objetivos de esta semana Resumen

N 0/4
C)
%
< 0/3

B &« H 8 &

Inicio Ejercicio Registrar Comidas Perfil

ILUSTRACION 1: 8FIT
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M.2.2 MyFitnessPal

MyFitnessPal es una aplicacién de salud y bienestar que permite a los usuarios rastrear su
ingesta de alimentos y actividad fisica. Cuenta con una amplia base de datos de alimentos,
puede sincronizarse con otras aplicaciones de fitness y ofrece informes personalizados para
ayudar a los usuarios a alcanzar sus objetivos de salud.

Aunque esta aplicacion es mas completa en su versién gratuita que la anterior, presenta una gran
desventaja en comparacion con la mia. Su interfaz es menos visual y, por ende, menos intuitiva,
al no separar claramente el apartado de ejercicios del de alimentacion, lo que dificulta la
busqueda de informacion para el usuario. Adicionalmente, la inclusion de anuncios en la
aplicacion distrae la atencion de los elementos fundamentales de la misma. Contrariamente, mi
aplicacion ofrece una ventaja al brindar la funcionalidad de organizar las calorias diarias, lo que
la hace mucho maés personalizada y adaptable a las necesidades individuales de cada usuario.

A continuacion, se va a mostrar cdmo se ve la aplicacion:

8 myfitnesspal

Pasar a Premium W

Hoy Editar

Calorias |

Restante = Objetivo - Alimentos + Ejercicio
I‘ Objetivo base
1.442

1.442 l” (A)Iimento

Restantes Ejercicio

0

Di adiods a los anuncios. Pasar a Premium

Pasos Ejercicio +
& Conéctes » 0 cal

e para

monitorea 0:00 hora

. [
Q Busca un alimento dni;

o S o~

Tablero Diario Noticias

ILUSTRACION 2: MYFITNESSPAL
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M.3 OBJETIVOS

En esta seccion se detallaran los diferentes propdsitos que el proyecto busca alcanzar. Estos
objetivos se dividen en dos categorias principales: los del sistema y los personales del
desarrollador.

M.3.1 Objetivos del sistema

Para cumplir de manera efectiva con el propdsito central del proyecto, se han establecido varios
objetivos que deberan alcanzarse:

e Gestion de autenticacion: el sistema esta disefiado para permitir el registro de nuevos
usuarios y, para aquellos que ya dispongan de una cuenta, proporciona la funcionalidad
para iniciar sesion o cerrar sesion. Ademaés, incorpora una funcion de recuperacion y
modificacion de la contrasefia, brindandole al usuario la posibilidad de cambiar su
contrasefia en caso de que la haya olvidado.

e Gestion usuarios: el sistema administrara meticulosamente la informacion de los
usuarios. Brindara a cada usuario la capacidad de visualizar sus propios datos con
claridad y flexibilidad para realizar modificaciones.

e Gestion de comidas: el sistema facilitara la visualizacion, adicion y modificacion de las
diversas opciones alimenticias que se incorporan en el plan nutricional personalizado
del usuario.

e Gestion de ejercicios: el sistema facilitara la visualizacion, incorporacién y ajuste de
los diversos ejercicios que conforman el plan de entrenamiento personalizado del
usuario.

e Gestion de calorias: el sistema posibilitara la visualizacién y la modificacion de las
calorias ingeridas y quemadas por el usuario.

e Gestion de progresos: el sistema habilitard funciones para visualizar, incorporar y
ajustar tanto las actividades deportivas como los habitos nutricionales del usuario.

e Gestion de estadisticas: el sistema facilitara la visualizacion de un resumen integrado
de la actividad deportiva y nutricional del usuario.

El sistema deberd llevar a cabo unos objetivos no funcionales relacionados con el
funcionamiento del sistema. Estos no se centran en lo que hace el sistema, sino en como lo hace.
De manera eficiente, segura, facil de usar, compatible con otros sistemas y capaz de manejar un
crecimiento futuro. Entre ellos encontramos:

e Multiplataforma: el sistema debe ser versatil, con capacidad de funcionar en multiples
plataformas, incluyendo Windows, Linux, Android y més. Deberia permitir su uso en
una amplia variedad de dispositivos, con un disefio adaptativo que respeta y aprovecha
las caracteristicas especificas de cada plataforma, garantizando una funcionalidad
Optima y una experiencia de usuario uniforme y gratificante en todas ellas.

e Usabilidad: el sistema debe ser intuitivo y facil de usar, garantizando que los usuarios
puedan navegar de manera eficaz, eficiente y sin complicaciones, permitiendo una
experiencia de usuario amigable y satisfactoria.

17



Memoria

e Concurrencia: el sistema deberd estar disefiado para ser utilizado simultdneamente por
maultiples usuarios desde diversos equipos, manteniendo un rendimiento optimo vy
garantizando una experiencia de usuario fluida y eficiente.

e Funcionamiento en tiempo real: el sistema debe asegurar no sélo la recepcion
inmediata de datos, sino también su representacién eficaz y sin demoras, manteniendo
asi una actualizacién constante y en tiempo real para optimizar la interaccion y toma de
decisiones del usuario.

e Seguridad de datos: Es imperativo gque el sistema garantice no solo la privacidad, sino
también la integridad y la confidencialidad de los datos almacenados. Asimismo, debe
implementar rigurosas medidas de control para prevenir cualquier acceso no autorizado,
protegiendo asi la informacidon confidencial de posibles brechas de seguridad.

Ademas, el sistema deberd llevar a cabo ciertos objetivos funcionales que son los elementos
cruciales que especifican detalladamente las operaciones y actividades que un sistema 0 sus
componentes deben realizar para satisfacer las necesidades de los usuarios y alcanzar los
objetivos planteados, alcanzando el correcto funcionamiento del sistema.

M.3.2 Objetivos personales

El objetivo principal de este proyecto es aplicar los conocimientos adquiridos durante la carrera
de Grado en Ingenieria Informéatica mediante la creacién de un proyecto completo. En este
proyecto, se han utilizado conocimientos de diversas asignaturas de manera integrada y segin
las necesidades especificas de cada etapa del desarrollo. Ademas, se ha buscado aprender
nuevas habilidades en el dmbito de desarrollo de aplicaciones mdviles, como el manejo de
Firebase y Vue.

La motivacion para adentrarse en nuevas herramientas, como Vue, radica en su alta demanda en
el mercado laboral. Adquirir habilidades en estas tecnologias no sélo enriquece el conjunto de
competencias, sino que también puede ser un factor determinante para el éxito en futuras
oportunidades profesionales. Ademéas de las herramientas, el entendimiento de como se
construye un proyecto desde cero es fundamental en el mercado laboral actual.

En cuanto al tema que he elegido, la relacion entre la alimentacion y el deporte, es un asunto
gue me ha motivado de manera especial a lo largo de mi vida. Siempre he procurado llevar un
estilo de vida lo més saludable posible, combinando la practica deportiva con una alimentacién
equilibrada. La oportunidad de crear una aplicacion personalizada que me permitiera llevar un
seguimiento diario ha sido una experiencia extremadamente gratificante. Ademas, me he sentido
inspirado por personas cercanas a mi que han expresado en repetidas ocasiones su deseo de
contar con una herramienta similar a la que he desarrollado, para ayudarles en su dia a dia.
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M.4 CONCEPTOS TEORICOS

En esta seccion se abordaran diversos conceptos que requieren definiciones detalladas para
lograr una comprension completa del proyecto.

M.4.1 Sistema distribuido

En un sistema distribuido encontramos el hardware o el software en diferentes dispositivos
interconectados mediante una red y se comunican intercambiando mensajes. El objetivo
principal de un sistema distribuido es la cooperacion entre estas entidades separadas para lograr
un servicio en comun. Esto permite compartir recursos, como capacidad de procesamiento y
almacenamiento, y brinda mayor redundancia y escalabilidad en comparacion con los sistemas
centralizados.

La siguiente ilustracion representa graficamente su estructura:

e -
T < 3
\C& \>_/ e e A==

HW
— t-:pfud\\%

/,t_cpfudp
| ip

@ ~ j

—_— A —

ILUSTRACION 3: SISTEMA DISTRIBUIDO

M.4.2 Frontend

El Frontend es la parte visible y accesible de una aplicaciéon movil o web, con la que el usuario
interactla directamente. Se encuentra en el lado del cliente y se encarga de presentar la interfaz
de usuario, asi como de manejar la interaccién y la presentacion de datos.

Algunos de los lenguajes de programacion utilizados en el frontend son HTML, JavaScript y
CSS.
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M.4.3 Backend

El backend es la otra parte de una aplicacion que se encuentra en el lado del servidor y es
responsable de gestionar los datos y la comunicacion con la base de datos. Los componentes del
backend procesan las solicitudes del frontend y proporcionan los datos necesarios para su
visualizacidon. Esta capa es invisible para los usuarios y generalmente se encarga de manejar la
seguridad, el almacenamiento y la gestion de datos.

Lenguajes como Node.js son comunes en el desarrollo del backend, y es el que ha sido utilizado
en este proyecto.

M.4.4 Framework

Un marco de trabajo (framework) es una estructura predefinida que ofrece un conjunto de
herramientas, librerias y pautas para desarrollar software de manera mas eficiente y coherente.
Actla como una base sobre la cual se construyen aplicaciones, facilitando tareas comunes y
brindando una estructura organizada. Los frameworks permiten a los desarrolladores evitar
construir todo desde cero y, en cambio, aprovechar soluciones probadas y estandarizadas para
componentes como manejo de datos, interfaz de usuario y mas.

Los framework utilizados son Vue.js e lonic. Vue.js se centra en la construccion de interfaces de
usuario reactivas para aplicaciones web, mientras que lonic se basa en el desarrollo de
aplicaciones mdviles y web utilizando tecnologias web estandar y componentes preconstruidos.

M.4.5 Bibliotecas

Las bibliotecas son conjuntos de codigo reutilizable y funciones predefinidas que facilitan el
desarrollo de software al proporcionar funcionalidades especificas. A diferencia de los
frameworks, las bibliotecas no establecen una estructura rigida para el proyecto, sino que
permiten a los desarrolladores utilizar sus componentes segln sea necesario en sus aplicaciones.

Las bibliotecas utilizadas han sido especialmente para iconos, como son los botones, han
desempefiado un papel fundamental en la creacion de interfaces visuales atractivas y
funcionales.
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M.4.6 Base de datos: Firebase

La base de datos utilizada ha sido Firebase. Una plataforma de desarrollo de diferentes
plataformas como en nuestro caso que es Android. Creada por Google que proporciona una
variedad de funcionalidades y servicios con el fin de ayudar a los desarrolladores a construir y
mejorar sus aplicaciones.

Algunos de sus servicios son:

e Firebase Authentication: ofrece una solucion integral de autenticacion de usuarios que
abarca la autenticacion mediante correo electronico y contrasefia, asi como la
autenticacion a través de proveedores como Google o Facebook.

e Firestore: es una base de datos NoSQL mas moderna y potente que brinda escalabilidad
y capacidades de consulta en tiempo real. Es idonea para aplicaciones web y moviles
gue demandan una estructura de datos mas avanzada.

¢ Realtime Database: proporciona una base de datos NoSQL en tiempo real que permite
a las aplicaciones sincronizar datos en tiempo real entre clientes y servidores.

e Cloud Storage: facilita el almacenamiento de archivos en la nube, resultando
especialmente Gtil para la gestion eficiente de imagenes, videos y otros recursos
multimedia.

e Analytics: posibilita el seguimiento del comportamiento de los usuarios en la aplicacion
para respaldar la toma de decisiones informadas en desarrollo y marketing.

Una de las principales ventajas de Firebase es que muchos de sus servicios funcionan en tiempo
real, lo que significa que los cambios en la base de datos se pueden reflejar instantdneamente en
la interfaz de usuario de una aplicacion. Ademas, Firebase ofrece una plataforma unificada que
permite a los desarrolladores centrarse mas en la creacion de grandes experiencias de usuario y
menos en la gestion de la infraestructura.

¥ Firebase FitApp o P 1

Descripcidn general ... Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings % Extensiones {IEI9

o Autl tion

Firestore Database

Q Buscar por direccion de correo electronico, nimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario c

Fecha de Fecha de
creacion acceso

-J)  Functions

UID de usuario

App Check Identificador Proveedores

Storage

mariapm034@usal es 28 jun 2023 28 jun 2023 duUlEahQOMfWarRSzBQGN2z0D

ILUSTRACION 4: FIREBASE

21



Memoria

M.5 TECNICAS Y HERRAMIENTAS

Se procede a detallar las diversas técnicas, herramientas, bibliotecas y frameworks utilizados en
la elaboracidn del proyecto. Estos elementos seran segmentados en cuatro secciones principales,
aquellas empleadas en la construccién del frontend, en el framework, en el backend y en las
herramientas auxiliares.

M.5.1 Frontend

M.5.1.1 HTML

HTML es un lenguaje de marcas de hipertexto, para elaborar paginas web y aplicaciones
moviles. Utiliza etiquetas para identificar contenido como texto, imagenes y videos. Las
etiquetas estructuran y dan significado al contenido. Los navegadores interpretan el HTML para
mostrar el contenido segln las etiquetas y atributos. Se combina con CSS para estilo y
JavaScript para interactividad. Es fundamental para una experiencia web efectiva.

M.5.1.2 JavaScript

JavaScript es un popular lenguaje de programacion orientado a objetos y basado en prototipos.
Se utiliza en paginas web y aplicaciones moéviles para mejorar la interaccion del usuario. A
diferencia de Java, JavaScript se ejecuta en el navegador y se enfoca en la dinamica del usuario.
Frameworks como Vue.js e lonic aprovechan sus capacidades para crear interfaces interactivas
y aplicaciones moviles.

M.5.1.3 CSS

CSS es un lenguaje utilizado junto con HTML para gestionar el disefio y la apariencia de
aplicaciones web y moviles. Permite definir estilos visuales como colores, tamafios y
disposicién de elementos. La caracteristica clave es su capacidad para heredar y aplicar estilos
de manera jerarquica, lo que ahorra tiempo y facilita la coherencia en el disefio en mdaltiples
paginas. Al separar la presentacion del contenido, CSS ofrece flexibilidad y control en la
creacion de interfaces visuales atractivas y adaptables.
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M.5.2 Framework

M.5.2.1 Vue JS

Vue es un marco de JavaScript para crear interfaces de usuario dindmicas. Se basa en HTML,
CSS y JavaScript, utiliza componentes reutilizables y un enfoque declarativo para programar.
Es popular debido a su facilidad de aprendizaje y a la abundante documentacién y tutoriales
disponibles en linea. Ademas, se integra bien con Firebase, la base de datos utilizada.

M.5.2.3 Vuetify

Vuetify es un marco de trabajo desarrollado sobre VuelS, disefiado para agiliza la creacion de
aplicaciones visualmente atractivas. Ofrece una amplia gama de componentes predefinidos
basados en Material Design, lo que permite a los desarrolladores construir interfaces de usuario
modernas de manera eficiente.

M.5.2.4 lonic

lonic es una herramienta de codigo abierto que facilita la creacion de aplicaciones mdviles
multiplataforma usando tecnologias como HTML, CSS y JavaScript. Permite desarrollar
aplicaciones de alta calidad como Android con una Unica base de codigo. Ademas, se integra
con Vuejs para desarrollar interfaces de usuario. Ofrece componentes preconstruidos,
simplificando el disefio, y destaca por su flexibilidad y adaptabilidad.

M.5.3 Backend

M.5.3.1 Node

Node.js es un entorno de ejecucion de codigo abierto basado en JavaScript que se centra en
operaciones asincronas y eventos. Disefiado para aplicaciones de red escalables. Su arquitectura
eficiente y su capacidad para unificar el desarrollo en JavaScript lo hacen ideal para
aplicaciones en tiempo real. Esta herramienta se ha utilizado para ejecutar el cddigo
desarrollado en el lado del servidor y que mediante un navegador se pueda visualizar en el lado
del cliente. Ofrece una amplia comunidad, gestion de paquetes a través de npm y una variedad
de modulos para simplificar el desarrollo.
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M.5.4 Herramientas

M.5.4.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo gratuito y versétil ampliamente utilizado en
programacion. Ofrece caracteristicas como el autocompletado inteligente (IntelliSense) basado
en el contexto del cédigo, depuracién directa desde el editor y la capacidad de personalizacion
mediante extensiones. Es compatible con tecnologias como Vue y Node, lo que lo hace dtil para
proyectos que emplean estas tecnologias, como es este proyecto.

M.5.4.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE esencial en el desarrollo de software. Permite crear
diversos diagramas usando el estandar UML. UML es un lenguaje visual estandar para
representar la estructura y comportamiento de sistemas. Su aplicacion en los anexos de este
proyecto se debe por contar con una experiencia previa, ya que ha sido empleada en algunas de
las asignaturas del grado como son Ingenieria del software | e Ingenieria del software I1.

M.5.4.3 EZEstimate

EZEstimate es una herramienta que agiliza la estimacion de costos y esfuerzos en proyectos de
software utilizando la metodologia de puntos de casos de uso. Esta metodologia cuantifica las
funcionalidades del sistema y asigna puntos de complejidad para estimar el trabajo necesario.
EZEstimate automatiza este proceso, mejorando la precision y transparencia de las
estimaciones. Se ha empleado en el Anexo | — Plan de proyecto software, demostrando su
eficacia en la gestion de proyectos de software. Una ventaja adicional radica en su familiaridad,
al haber sido empleado a lo largo de la carrera.

M.5.4.4 JSDoc

JSDoc es una sintaxis que posibilita la incorporacion de documentacion del cddigo fuente de
JavaScript. Esto se logra de forma automatica a través de comentarios agregados por los
desarrolladores en su codigo, los cuales describen el propoésito, el comportamiento y los tipos de
datos de las variables, funciones y clases en JavaScript. Esta préctica simplifica enormemente la
generacién de documentacién del cédigo, ya que produce automaticamente una pagina HTML
que contiene toda la informacién documentada.
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M.5.4.5 Microsoft Project

Microsoft Project es una aplicacion de software desarrollada por Microsoft disefiada para la
efectiva gestion de proyectos. Esta herramienta permite la creacion de planes detallados que
incluyen la definicion de tareas, duraciones, los recursos necesarios y las interdependencias
entre ellas. Facilita la asignacion eficiente de recursos humanos y materiales a cada tarea,
garantizando una gestién Optima de los recursos disponibles. Ademas, ofrece la ventaja de
realizar un seguimiento en tiempo real del progreso del proyecto, lo que simplifica la
identificacion de posibles desviaciones y la adopcion de medidas correctivas oportunas.
También brinda la posibilidad de establecer fechas limite para asegurar que el proyecto se
desarrolle de manera eficiente y dentro de los plazos establecidos.

En particular, Microsoft Project ha sido empleado en la elaboraciéon del Anexo | — Plan de
proyecto software, aprovechando su familiaridad debido a su empleo en la asignatura de
Gestion de Proyectos.

M.5.4.6 UML

El Unified Modeling Language (UML) destaca como el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas ampliamente reconocido y empleado en la actualidad. Su funcién principal radica
en la visualizacidn, construccion y documentacion de sistemas. UML constituye un lenguaje de
modelado disefiado para la representacion visual, la especificacion precisa, la construccién
efectiva y la documentacion exhaustiva de diversas partes que componen un sistema de
software. Este lenguaje es versatil, adaptdndose sin dificultades a distintos procesos de
desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto, y puede aplicarse con éxito en
diversos dominios de aplicacion y plataformas de implementacion. Se cuenta con experiencia
previa durante el grado, UML se ha empleado en asignaturas como Ingenieria del Software | e
Ingenieria del Software Il. Estas instancias han permitido familiarizarnos con las ventajas y
aplicaciones préacticas de UML.

M.5.4.7 Npm

El Administrador de Paquetes de Node, conocido como NPM, es la herramienta principal para
gestionar paquetes en Node.js, un entorno de ejecucion destinado al uso de JavaScript. Este
utilitario se opera a través de la terminal y brinda la capacidad de instalar diversas bibliotecas y
herramientas de manera sencilla y eficiente.
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M.6 ASPECTOS RELEVANTES

En este apartado, se brindard una descripcién minuciosa de los elementos y componentes mas
significativos durante la ejecucion del proyecto. Para obtener una comprension mas exhaustiva
sobre estos aspectos, se proporcionara informacion adicional en los anexos correspondientes.

M.6.1 Marco de trabajo

En el desarrollo del proyecto se ha utilizado el marco de trabajo del Proceso Unificado. Este es
un enfoque versatil que permite adaptarse a diversos tipos de sistemas de software. Esta
eleccion se basa en su naturaleza iterativa e incremental, que proporciona una notable
flexibilidad en la gestion del proyecto.

El Proceso Unificado se estructura en cuatro fases fundamentales: Inicio, Elaboracion,
Construccion y Transicion. Ademas, el Proceso Unificado se descompone en diversas
disciplinas especializadas que permiten un abordaje minucioso y organizado. Estas disciplinas
incluyen Modelado del Negocio, Definicion de Requisitos, Andlisis, Disefio, Implementacion,
Pruebas, Configuracion y Gestion del Proyecto. Cada disciplina se centra en un aspecto
particular del proceso, contribuyendo a la cohesién y efectividad del mismo. Estos detalles son
visibles en la representacion grafica que se presenta a continuacion.

gm

et R

lteracion

ILUSTRACION 5: DIAGRAMA DE FASES PROCESO UNIFICADO
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¢ Inicio: en esta fase se establece el alcance inicial del proyecto y se identifican los
objetivos, los requisitos principales y las restricciones.

e Elaboracién: en esta fase, se definen y refinan los requisitos de manera mas detallada,
se establece la arquitectura del sistema y se desarrolla un prototipo funcional. Se
realizan analisis de riesgos y se crea una base sélida para el desarrollo continuo. Al final
de esta fase, se revisa y valida la arquitectura para asegurar su viabilidad.

e Construccion: durante esta fase, se desarrolla el software real a partir de los disefios y
las especificaciones creadas en las fases anteriores. Se llevan a cabo iteraciones de
desarrollo, se implementan nuevas funcionalidades y se realizan pruebas constantes
para garantizar la calidad del cédigo. Esta fase se centra en la produccién y la
construccion del producto.

e Transicion: en esta, el software se prepara para su lanzamiento y se realiza la transicién
de su desarrollo a la operacion y el uso del cliente. Se realizan pruebas finales, se
corrigen los errores restantes y se prepara la documentacion necesaria. Una vez que el
software cumple con los criterios de aceptacién, se procede a su implementacion y
despliegue.

Es importante mencionar que el Proceso Unificado es iterativo e incremental, lo que significa

que las fases no son rigidas y lineales, sino que se pueden repetir y ajustar a medida que se
obtiene un mayor entendimiento del proyecto y sus requerimientos.
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Las fases y las iteraciones del proyecto, tal como se han definido en Microsoft Project, se

presentan a continuacion:

4 FASE DE INICIO
- Iteracion 1
Hito iteracion 1
- lteracion 2
Hito iteracion 2
Hito fase de inicio
4 FASE DE ELABORACION
- lteracion 1
Hito iteracion 1
> lteracion 2
Hito iteracion 2
- lteracion 3
Hito iteracion 3
> lteracion 4
Hito iteracion 4
Hito fase de elaboracidn
4 FASE DE CONSTRUCCION
» lteracion 1
Hito iteracidn 1
- Iteracion 2

Hito iteracidn 2

> lteracion 3
Hito iteracion 3
- Iteracion 4
Hito iteracion 4
Hito fase de construccion
4 FASE DE TRANSICION
- Iteracion 1
Hito iteracion 1
- lteracion 2
Hito iteracion 2

Hito fase de transicidn

ILUSTRACION 6: FASES E ITERACIONES DEL PROYECTO

8,5 dias
4,5 dias
0 dias

4 dias

0 dias

0 dias

50 dias
11,5 dias
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14 dias
0 dias

14 dias
0 dias
10,5 dias
0 dias

0 dias
78,5 dias
16,5 dias
0 dias

21 dias
0 dias

25 dias
0 dias
16 dias
0 dias
0 dias
17 dias
11 dias
0 dias
6 dias
0 dias
0 dias

lum 10/10/22
lun 10/10/22
vie 14/10/22
vie 14/10/22
jue 20/10/22
jue 20/10/22
jue 20/10/22
jue 20f10/22
vie 04/11/22
vie 04/11/22
jue 24/11/22
jue 2af11/22
mié 14/12/22
mié 14/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 29f12/22
jue 29/12/22
vie 20/01/23
vie 20/01/23
lun 20/02/23

lum 20/02/23
lun 27/03/23
lun 27/03/23
jue 20/04/23
jue 20/04/23
jue 20/04/23
jue 20f04/23
vie 05/05/23
vie 05/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23
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jue 20/10/22
vie 14/10/22
vie 14/10/22
jue 20f10/22
jue 20/10/22
jue 20/10/22
jue 20/12/22
vie 04/11/22
vie 04/11/22
jue 24f11/22
jue 24/11/22
mié 14/12/22
mié 14/12/22
jue 29f12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 20f04/23
vie 20/01/23
vie 20/01/23
lun 20/02/23
lun 20/02/23

lun 27/03/23
lun 27/03/23
jue 20f04/23
jue 20/04/23
jue 20/04/23
lun 15/05/23
vie 05/05/23
vie 05/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23
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Ademas de estas fases, el Proceso Unificado también se basa en disciplinas que agrupan las
actividades y tareas en areas especificas. Estas disciplinas trabajan de manera interconectada a
lo largo de las fases para garantizar un enfoque completo y coherente en el desarrollo del
software. A continuacion, se muestra un ejemplo con la Iteracion 1 de la fase de Inicio:

4 FASE DE INICIO
4 Iteracién 1

4 Modelado de Negocio
Reunidn con cliente
Reunidn con equipo
Andlisis DAFO

4 Requisitos
Identificar Actares

Identificar y documentar
objetivos generales
Identificar y documentar RNF
basicos

Hito iteracion 1

ILUSTRACION 7: TAREAS DE UNA ITERACION DEL PROYECTO

8,5 dias
4,5 dias
1,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
0,5 dias
2,5 dias
0,5 dias
0,5 dias

0,5 dias

0 dias

lun 10/10/22
lun 10/10/22
lun 10/10/22
lun 10/10/22
lun 10/10/22
mar 11/10/22
mié 12/10/22
mié 12/10/22
jue 13/10/22

vie 14/10/22

vie 14/10/22

jue 20f10/22
vie 14/10/22
mar 11/10/22
lun 10/10/22
lun 10/10/22
mar 11,/10/22
vie 14/10/22
mié 12/10/22
jue 13/10/22

vie 14/10/22

vie 14/10/22

2

Maria
Maria
Maria

Maria
Maria

Maria

En la primera iteracion de la fase de Inicio del Proceso Unificado, las tareas se centran en
establecer una comprensidn soélida del negocio y los requisitos clave del proyecto. Estas tareas
son cruciales para definir la direccion del proyecto y asegurarse de que todas las partes

involucradas tengan una visién clara de lo que se esta buscando lograr.

M.6.2 Estimacion de coste y planificacion temporal

En esta seccion del proyecto, el primer paso consiste en llevar a cabo la estimacion de costos y
la planificacion temporal. Estas actividades nos permiten identificar las distintas tareas que
deberan ser realizadas y conseguir una estimacion del tiempo requerido para completar cada una

de ellas.

Para acceder a informacion mas detallada se recomienda consultar el Anexo I-Plan de proyecto.
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M.6.2.1 Estimacion de coste y esfuerzo

La estimacion del coste y esfuerzo en la gestién de proyectos implica determinar la relacién
entre los recursos humanos involucrados y el tiempo necesario para completar el proyecto, lo
gue a su vez permite estimar su duracién. Para completar esta estimacion, se ha empleado una
métrica conocida como Puntos de Casos de Uso (UCP) que se utiliza para medir la
funcionalidad representada en casos de uso. Esta técnica resulta especialmente apropiada para
proyectos que siguen la metodologia UML (Lenguaje de Modelado Unificado), como es el caso
de este proyecto en particular. El enfoque UCP contribuye a optimizar tanto la eficiencia como
la efectividad del proceso de estimacion.

La metodologia UCP asigna una complejidad especifica tanto a los actores involucrados en el
sistema como a los casos de uso que describen sus interacciones. Ademas, se consideran
factores ambientales y de complejidad técnica. Estos elementos conforman la base para calcular
el esfuerzo requerido en el desarrollo del proyecto. Para realizar dicho célculo, se utiliza la
herramienta EZEstimate, la cual proporciona los siguientes resultados finales:

@ EZEstimate - C\Users\maria\OneDrive\Desktop\TFG\estimacion\estimacion.ezp

File Settings Help
Module Summary
Actares j Total Modules a Excel Report Generate Report |
Use cases Simple |30 Ayerage 1 Complex |0
Add Module Delete |
Actors Simple |0 Average i Complex |2
Add Actor / Use case Tech / Env Factors
Actar / Uze case Mame Select Type Complexity |§jj & T Fackr
j | j Add Set Erw Factors |
E stimation Summary Use casze / Actor List | Double click to delste |
Ll ,87 Id tModule | Type | Hame complexity
1 Actares Actar Usuario Sin Log...  Complex
10 Gestion de Usu...  Usecase JC-008.- Editar ... Simple
ey 180 11 Gestion de Com...  Usecaze UC-003.-Mostra...  Simple
12 Gestion de Com...  Usecase UC-010.- Afadi...  Simple
UUPC = Law/ + UUCW 16R 13 Gestion de Com...  Usecase UC-011.- Elimin...  Simple
14 Gestidh de Com...  Usecase UC-012 - Afadir..  Simpls
TFactor ,307 15 Gestion de Com...  Usecase UC-013.- Elimin...  Simple
16 Gestion de Com...  Usecaze UC-014.- Guard...  Simple
17 Gestidh de Ejer...  Usecase UC-015.- Mostr...  Simple
EFactor 18 18 Gestion de Ejer..  Usecase UC-016.- &fadir..  Simple
19 Gestion de Ejer...  Usecaze UC-017.- Elimin...  Simple
TCF = 0.6 + [[01*TFactor) 0,4 2 Actores Actor Usuario Loguea..  Complex
20 Gestionde Ejer..  Usecase UC-018.- Afadir...  Simple
_ g H 21 Gestion de Ejer...  Usecase UC-019.- Afadir..  Simple
2 =il > (FULIEFE e 0.88 22 GesiéndeFjer.  Usecase UC-020 - Eliin,. Simple
23 Gestionde Ejer..  Usecase UC-021.- Guard...  Simple
ICP = LUCP*TCT*EF 128,484 24 Gestin de Calo...  Usecase UC-022- Mostr...  Simple
R [Frsticin de Caln | lzprAse HIE-N23 - ARardic Simnle
Total Effort@ E| Hrs/UCF [1156 356

ILUSTRACION 8: RESULTADOS ESTIMACION COSTE EZESTIMATE

Con los datos proporcionados, se calcula una estimacion de 1156.35 horas. Si se dedican 8
horas al dia, esto equivaldria a un total de 144,54 dias necesarios para completar el proyecto por
una Unica persona.
1156,35 horas | 8 horasl/dia = 144,54 dias
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M.6.2.2 Planificacion temporal

La planificacién temporal desempefia un papel fundamental al posibilitar un andlisis minucioso
del proyecto. Esta etapa es esencial para descomponer el proyecto en elementos méas sencillos,
identificando constantemente las tareas ya completadas y proporcionando una estimacién
precisa de la duracion total del proyecto.

Este proceso de planificacién se lleva a cabo en la fase inicial del proyecto, un momento
estratégico que brinda una comprension clara de las tareas que se deben abordar en cada etapa.
Esto a su vez permite supervisar el cumplimiento de los plazos establecidos y resaltar las tareas
criticas que requieren una atencion especial. De esta manera, se evitan posibles retrasos en la
ejecucién del proyecto.

Para poder realizar esta planificacion, se hace uso de la herramienta Microsoft Project. Con esta
herramienta, se crea un horario de trabajo que se ajusta a las necesidades individuales del
desarrollador o equipo, en este caso es de un Unico desarrollador. Se ha fijado una jornada de 8
horas diarias. El horario comprende dos periodos: de 9:00 a 15:00 y de 16:00 a 18:00,
extendiéndose desde el lunes hasta el viernes, como vemos en la siguiente imagen:

Detalles de '[Predeterminadao]’

Establecer el periodo laborable para esta semana labaral

Seleccionar dias: () Utilizar los periodos predeterminados del proyecto para estos dias.

O Establecer dias como periodo no labarable,
Lunes

Martes 0 Establecer diafs) en estos periodos laborables especficos:
Miércoles

Desde Hasta
9:00 15:00
Domingo 16:00  i18:00

Ayuda Cancelar

ILUSTRACION 9: HORARIO DE TRABAJO

Al igual que se establece el horario de trabajo, también se definen los dias festivos. En este
sentido, se han designado aquellos que coinciden con las festividades nacionales y regionales de
la comunidad auténoma de Castilla y Leodn.
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Las diferentes fases y las iteraciones del proyecto se representan de manera visual mediante un
diagrama de Gantt. Este diagrama proporciona una representacion grafica de las diversas tareas
y su secuencia en el tiempo mediante una barra colocada sobre la escala, cuya longitud refleja la
duracion de la tarea y cuya posicion indica su relacion con el punto de inicio del proyecto. Lo
que facilita la comprension de la planificacion y la monitorizacion del progreso del proyecto.
Este diagrama se muestra a continuacion:

<4 FASE DE INICIO 8,5 dias lun 10/10/22  jue 20/10/22 f T
4 Iteracion 1 4,5 dias lun 10/10/22  vie 14/10/22 |
4 Modelado de Negocio 1,5 dias lun 10/10/22 mar 11/10/22 1
Reunidn con cliente 0,5 dias lun 10/10/22  lun 10/10/22 Maria i...lMaria
Reunion con equipo 0,5 dias lun 10/10/22 lun 10/10/22 4 Maria E
Andlisis DAFO 0,5 dias mar11/10/22 mar11/10/22 5 Maria
4 Requisitos 2,5 dias mié 12/10/22 vie 14/10/22 f
Identificar Actores 0,5 dias mié 12/10/22 mié 12{10/22 5 Maria ari
Identificar y documentar 0,5 dias jue 13/10/22 jue13/10/22 6 Maria larja
objetivos generales 1
Identificar y documentar RNF 0,5 dias vie 14/10/22  vie 14/10/22 5 Maria Maria
bésicos 1
Hito fteracion 1 0 dias vie 14/10/22 vie14/10/22 2 § 14710
4 Iteracién 2 4 dias vie 14/10/22  jue 20/10/22 11 ?—I
4 Modelado del negocio 1,5 dias vie 14/10f22 lun 17/10/22 ]
Reunian con el cliente 0,5 dias vie 14/10/22  vie 14/10/22 Maria
Reunidn con equipo 0,5 dias vie 14/10/22 lun 17/10/22 14 Maria
Definicién de roles 0,5 dias lun17/10/22 lun17/10/22 14;15 Maria
4 Requisitos 1dia lun 17/10/22 mar 18/10/22
Indentificacion de RI basicos 0,5 dias mar 18/10/22 mar 18/10/22 16 Maria
Refinamiento de los RNF 0,5 dias lun 17/10/22 lun17/10/22 15 Maria
4 Anilisis 2dias mar 18/10/22 jue 20/10/22 h
Elaboracion de la arquitectura 2 dias mar 18/10/22 jue 20/10/22 18 Maria Maria
bésica
Hito iteracidn 2 0 dias jue 20/10/22  jue 20/10/22 12 4 20/10
Hito fase de inicio 0 dias jue 20/10/22 jue 20/10/22 1 & 20/10
4 FASE DE ELABORACION 50dias jue 20/10/22 jue 29/12/22 23 T
4 lteracién 1 11,5 dias jue 20/10/22 vie 04/11/22 T
4 Modelado de negocio 0,5 dias jue 20/10/22  jue 20/10/22 mn
Visitar entorno de implantacion 0,5 dias jue 20/10/22  jue 20/10/22 Maria Maria
del sistema
4 Requisitos 2 dias vie 21/10/22  lun 24/10/22 | — |
Identificary documentar 0,5 dias vie 21/10/22  vie 21/10/22 Maria Tﬂi
requisitos y restricciones
Identificar objetos operativos 0,5 dias sab 22/10/22 lun 24/10/22 29 Maria IMN-H
Identificar y documentar los 0,5 dias lun 24/10/22 lun 24/10/22 30 Maria Maria
casos de uso del subsistema 1
4 Andlisis adias mié 26/10/22 lun 31/10/22
Diagrama de clases 2 dias mié 26/10/22 jue 27/10/22 30FC+ldia Maria A Maria
Realizacidn de CU subsistema 1 2 dias vie 28/10/22 lun 31/10/22 31;29 Maria h
4 Disefio 2 dias lun 31/10/22 mié 02/11/22
Estructura del sistema 2 dias lun 31/10/22 mié 02/11/22 34 Maria Maria
4 Implementacién 0,5 dias jue 03/11/22  jue 03/11/22
Determinar el $500 a emplear 0,5 dias jue 03/11/22  jue 03/11/22 27 Maria ia
4 Pruebas 0,5 dias vie 04/11/22  vie 04/11/22 Au‘lﬂ
Funcionalidad de aplicaciones 0,5 dias vie 04/11/22 vie 04/11/22 38 Maria Maria
similares
Hito iteracion 1 0 dias vie 04/11/22 vie 04/11/22 25 04/11
4 Iteracion 2 14 dias vie 04/11/22 jue24f11/22 41 ?—
4 Modelado de negocio 0,5 dias vie 04/11/22  lun 07/11/22 | —
Reunidn con el cliente 0,5 dias vie 04/11/22  lun 07/11/22 Maria s Maria
4 Requisitos 2 dias lun07/11/22 mié 09/11/22
Refinamiento de RI 2 dias lun 07/11/22 mié09/11/22 a4 Maria
4 Andlisis 5,13 dias mié09/11/22 mié 16/11/22
Documentar clases 0,5 dias mi&09/11/22 jue 10/11/22 46 Maria
Realizacion de CU del subsistema 2 dias vie 11/11/22  lun 14/11/22 46 Maria
2
Refinamiento de la realizacién 2 dias mar 15/11/22 mié 16/11/22 Maria

de CU del subsistemal
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a4

a4

4 Disefio
Refinamiento subsistema de
disefio
Realizacion de clases de disefio
del subsistema 1

4 Implementacién
Determinar caracteristicas
huésped del sistema

4 Pruebas
Rendimiento y funcionalidad de
aplicaciones similares en
entornos similares al huésped

Hito iteracion 2

Iteracion 3

4 Modelado del negocio
Reunién con desarrolladores
previa a la contruccion

4 Requisitos
Refinamiento de requisitos y
restricciones de los objetivos
operativos
Realizar matrices de
rastreabilidad (OBJ-REQ)

4 Andlisis
Refinamiento de la realizacién
de CU del subsistema 2
Realizacidn de CU del subsistema
3

4 Disefio
Realizacidn de clases de disefio
del subsistema 2

4 Implementacion
Determinar el lenguaje de
programacion
Determinar logica de
programacion

4 Pruebas
Pruebas unitarias del lenguaje de
programacién

Hito iteracion 3

Iteracion 4

4 Modelo del negocio
Reunién con desarrolladores
previa a la construccian

4 Requisitos
Refinamiento de requisitos y
restricciones de los objetivos
operativos

Realizar matrices de
rastreabilidad
(REQUISITOS-REQUISITOS)
4 Anilisis
Refinamiento de la realizacion
de Casos de Uso subsistema 3
4 Disefio
Realizacién clases disefio
subsistema 3

4 Implementacion
Determinar el sistema de BD
4 Pruebas

Pruebas unitarias de BD en
sistema operativo y entarno
Hito iteracion 4

Hito fase de elaboracion
4 FASE DE CONSTRUCCION

4 Iteracion 1

4 Modelado del negocio
Reunién con el cliente
comprobacion requisitos

4 Requisitos
Validacian de todos los
requisitos

4dias
2 dias

2 dias

0,5 dias
0,5 dias

2dias
2 dias

0 dias

14 dias
0,5 dias
0,5 dias

4 dias
2 dias

2 dias

4,5 dias
2 dias

2 dias

2 dias
2 dias

1dia
0,5 dias

0,5 dias

2dias
2 dias

0 dias
10,5 dias
0,5 dias
0,5 dias

4dias
2 dias

2 dias

2 dias
2 dias

0,5 dias
0,5 dias

0,5 dias
0,5 dias
2dias
2 dias

0 dias

0 dias
78,5 dias
16,5 dias
0,5 dias
0,5 dias

2dias
2dias

jue 17/11/22
jue 17/11/22

sdb 19/11/22

lun 07/11/22
lun 07/11/22

mié 23/11/22
mié 23/11/22

jue 24/11/22
jue 24/11/22
jue 24/11/22
jue 24/11/22

vie 25/11/22
vie 25/11/22

mar 29/11/22

jue 01/12/22
jue 01/12/22

mar 06/12/22

mié 07/12/22
mié 07/12/22

lun 12/12/22
lun 12/12/22

lun 12/12/22

mar 13/12/22
mar 13/12/22

mié 14/12/22
mié 14/12/22
mié 14/12/22
mié 14/12/22

jue 15/12/22
jue 15/12/22

lun 19/12/22

jue 22/12f22
jue 22/12/22

vie 23/12/22
vie 23/12/22

mar 27/12/22
mar 27/12/22
mar 27/12/22
mar 27/12/22

jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22

jue 29/12/22
jue 29/12/22

mar 2211/22
vie 18/11/22

mar 22/11/22

lun 07/11/22
lun 07/11/22

jue 24/11/22
jue 24/11/22

jue 24/11/22
mié 14f12f22
vie 25/11/22
vie 25/11/22

jue 01/12/22
mar 29/11/22

jue 01/12/22

mié 07/12/22
lun 05/12/22

mié 07/12/22

vie 09/12/22
vie 09/12/22

lun 12/12/22
lun 12/12/22

lun 12/12/22

mié 1412/22
mié 14/12/22

mié 14/12/22
jue 29/12/22
jue 15/12/22
jue 15/12/22

mié 21/12/22
lun 19/12/22

mié 21/12/22

vie 23/12/22
vie 23/12/22

lun 26/12/22
lun 26/12/22

mar 27/12/22
mar 27/12/22
jue 29/12/22
jue 29/12/22

jue 29/12/22
jue 29/12/22
jue 20/0a/23
vie 20/01/23
jue 29/12/22
jue 29/12/22

lun 02/01/23
lun 02/01/23

48;50

61;63

61;63;64

61;63

~

8

78;80

78;80

o
W

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Memoria

Maria
Maria
Maria
;" 24/M
M
Maria
) Maria
1

=

Maria
Mari.
Maria
t 14/12
I
M
Maria
I 1
i Maria
) Maria
— 1
N Maria
I‘Taria
l_lﬂ Maria
Maria
& 212
& 29/12
I
I
n
Maria
I
H Maria
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4 Disefio

Refinamiento de las clases de
disefio del subsistema 1
Refinamiento de las clases de
disefio del subsistema 2
Refinamiento de las clases de
disefio del subsistema 3

4 Implementacién

Implementacion de los
componentes separados del
subsistema 1
Implementacion de la BD para
subsistema 1

4 Pruebas

Pruebas unitarias para cada
componente JSON del
subsistema

Pruebas unitarias de cada

componente del subsistema 1 en

saL

Hito iteracion 1

|

teracién 2

4 Modelado del negocio

Informe de pruebas de la
iteracion anterior

Validacién de permanencia de
los requisitos

ondelosCUen
todos los subsistemas

4 Disefio

un ion de las clases de
disefio del subsistema 1

4 Implementacién

Integrar componentes del
subsistema 1

Implementacion de los
componenetes separados del
subsistema 2

Implementacién de la BD para el
subsistema 2

4 Pruebas

Prueba de integracion del
subsistema 1 con SQL
Pruebas unitarias para cada
componente JSON del
subsistema 2

Pruebas unitarias de cada

componente del subsistema 2 en

saL

Hito iteracion 2

4 Iteracién 3

4 Modelado de negocio

Informe de pruebas de la
iteracién anterior

< Requisitos

Validacion de permanencia de
los requisitos

4 Andlisis

Refinamiento de la unificacidn
de larealizacion de los CU en
todos los subsistemas

4 Disefio

Unificacion de las clases de
disefio del subsistema 2

4 Implementacién

Integrar componentes del
subsistema 2

Implementacidn de los
componentes separados del
subsistema 3

Implementacidn de la BD para el
subsistema 3

4 Pruebas

Prueba de integracion del
subsistema 2 con SQL
Pruebas unitarias para cada
componente JSON del
subsistema 3

Pruebas unitarias de cada

componente del subsistema 3 en

saL

6 dias
2dias

2dias

2dias

4dias

2dias

2dias

4dias

2dias

2dias

0dias
21 dias
0,5 dias

0,5 dias

2dias
2 dias

2 dias
2dias

2 dias
2dias

8dias
3 dias

3 dias

2 dias

6 dias
2 dias

2 dias

2 dias

0 dias
25 dias
1,13 dias
1,13 dias

2 dias
2 dias

3 dias
3 dias

2 dias
2 dias

7 dias
2 dias

2 dias

3 dias

9 dias
2 dias

2 dias

3 dias

lun 02/01/23
lun 02/01/23

jue 05/01/23
lun 09/01/23
mié 11/01/23
mié 11/01/23
jue 12/01/23
lun 16/01/23
lun 16/01/23

mié 18/01/23

vie 20/01/23
vie 20/01/23
vie 20/01/23
vie 20/01/23

lun 23/01/23
lun 23/01/23

mié 25/01/23
mié 25/01/23

lun 30/01/23
lun 30/01/23

mié 01/02/23
mié 01/02/23

lun 06/02/23

jue 09/02/23

lun 13/02/23

lun 13/02/23

mié 15/02/23

vie 17/02/23

lun 20/02/23
lun 20f02/23
lun 20/02/23
lun 20/02/23

mié 22/02/23
mié 22/02/23

lun 27/02/23
lun 27/02/23

jue 02/03/23
jue 02/03/23

lun 06/03/23
lun 06/03/23

mié 08/03/23

jue 09/03/23

mié 15/03/23
mié 15/03/23

sab 18/03/23

jue 23/03/23

mar 10/01/23
mié 04/01/23

vie 06/01/23
mar 10/01/23
lun 16/01/23
jue 12/01/23
lun 16/01/23
vie 20/01/23
mié 18/01/23

vie 20/01/23

vie 20/01/23
lun 20/02/23
lun 23/01/23
lun 23/01/23

mié 25/01/23
mié 25/01/23

vie 27/01/23
vie 27/01/23

mar 31/01/23
mar 31/01/23

vie 10/02/23
vie 03/02/23

mié 08/02/23

vie 10/02/23

lun 20/02/23

mar 14/02/23

jue 16/02/23

lun 20/02/23

lun 20/02/23
lun 27/03/23
mié 22/02/23
mié 22/02/23

vie 24/02/23
vie 24/02/23

mié 01/03/23
mié 01/03/23

vie 03/03/23
vie 03/03/23

mar 14/03/23
mar 07/03/23

jue 09/03/23

mar 14/03/23

lun 27/03/23
jue 16/03/23

mar 21/03/23

lun 27/03/23

95,97

95,97
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99,100
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Hito iteracion 3

N

Iteracién 4

4 Modelado de Negocio
Informe de pruebas de la
iteracion anterior
Reunién con el cliente

4 Requisitos
Validacion de permanencia de
los requisitos

4 Andlisis
Vvalidar unificacidn de la
realizacion de CU de todos los
subsistemas

4 Disefio
Unificacion de las clases de
disefio de los subsistemas 1, 2 y3

4 Implementacién
Integrar componentes del
subsistema 3
Integrar subsistemas 1, 2y 3
4 Pruebas

Prueba de integracion
subsistema 3 integrado con SQL

Pruebas de los subsistemas 1,2y
3 integrados
Hito iteracién 4
Hito fase de construccion

4 FASE DE TRANSICION
< Iteracién 1
4 Modelado de Negocio
Reunian con el cliente
4 Requisitos
Comprobar permanencia de
requisitos
4 Disefio
Refinamiento y validacidn de la
unificacion de las clases de
disefio de los subsistemas 1, 2y 3
4 Implementacién
Integrar los elementos en la BD
4 Pruebas
Probar subsistemas en un
entorno ficticio
Hito iteracion 1

0 dias
16 dias
1dia
0,5 dias

0,5 dias
2dias
2 dias

2dias
2 dias

2 dias
2 dias

4dias
2 dias

2 dias
4dias
2dias

2dias

0 dias
0 dias

17 dias
11 dias
0,5 dias
0,5 dias
2 dias
2 dias

2 dias
2dias

3 dias
3 dias
2 dias
2 dias

0 dias

4 Iteracion 2
4 Modelado de Negocio
Reunion final con el cliente
4 Requisitos
Refinamiento final
4 Implementacion
Puesta a punto de la base de
datos
4 Pruebas
Pruebas en el entorno real
Hito iteracidn 2
Hito fase de transicién

6 dias
0,5 dias
0,5 dias
3 dias
3 dias
2 dias
2 dias

0,5 dias
0,5 dias
0 dias
0 dias

ILUSTRACION 10: DIAGRAMA DE GANTT

lun 27/03/23
lun 27/03/23
lun 27/03/23
lun 27/03/23

mar 28/03/23
mar 28/03/23
mar 28/03/23

jue 30/03/23
jue 30/03/23

lun 03/04/23
lun 03/04/23

mié 05/04/23
mié 05/04/23

mié 12/04/23
lun 17/04/23
lun 17/04/23

mar 18/04/23

jue 20/04/23
jue 20/04/23

jue 20/0a/23
jue 20/04/23
jue 20/04/23
jue 20/04/23
vie 21/04/23
vie 21/04/23

jue 27/04/23
Jue 27/04/23

vie 28/04/23
vie 28/04/23
mié 03/05/23
mié 03/05/23

vie 05/05/23

vie 05/05/23
vie 05/05/23
vie 05/05/23
lun 08/05/23
lun 08/05/23
jue 11/05/23
jue 11/05/23

lun 15/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23

lun 27/03/23
jue 20/04/23
mar 28/03/23
mar 28/03/23

mar 28/03/23
jue 30/03/23
jue 30/03/23

lun 03/04/23
lun 03/04/23

mié 05/04/23
mié 05/04/23

jue 13/0a/23
mar 11/04/23

jue 13/04/23
jue 20/04/23
mar 18/04/23

jue 20/04/23

jue 20/04/23
jue 20/04/23

lun 15/05/23
vie 05/05/23
vie 21/04/23
vie 21/04/23
mar 25/04/23
mar 25/04/23

vie 28/04/23
vie 28/04/23

mié 03/05/23
mié 03/05/23
vie 05/05/23
vie 05/05/23

vie 05/05/23

127
144

150

152

154

154;156

156

157;159

lun 15/05/23
lun 08/05/23
lun 08/05/23
jue 11/05/23
jue 11/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23

lun 15/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23
lun 15/05/23

175

178

180

182

176
163

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Maria

Memoria

..+ Maria

Maria
Mari

& 201
& 201

Mari;
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ﬂMaria
4
I\
1
I]Ma ria
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aria
Maria
15/05
4 15/05

El camino critico se presenta de manera muy clara, resaltando las tareas criticas que estan
seflaladas en color rojo. Cualquier retraso en estas tareas fundamentales conllevaria a una
prolongacion en la fecha de finalizacion del proyecto.

35



Memoria

El proyecto comienza el 10 de octubre de 2022 y finaliza el 15 de mayo de 2023, por lo tanto, la
duracidn del proyecto va a durar 7 meses, como podemos ver en las estadisticas resultantes:

Estadisticas del proyecto 'PlanificacionFinal'

Comienzo Fin
Actual lun 10/10/22 lun 15/05/23
Previsto MoD MOoD
Real MOoD MOD
Variacian od od
Duracién Trabajo Costo

Actual 154d 682h 0,00 €
Previsto od 0Oh 0,00 €
Feal od 0h 0,00 €
Restante 154d 682h 0,00 €
Porcentaje completado:

Duracion: 0% Trabajo: 0%

ILUSTRACION 11: ESTADISTICAS PLANIFICACION TEMPORAL

Como conclusion, es evidente que los resultados muestran una similitud considerable en la
cantidad de dias obtenidos tanto con EZEstimate como con Microsoft Project:

Estimacion Dias

EZEstimate 144,54
Microsoft Project 154

TABLA 1: COMPARATIVA DE ESTIMACIONES

Esta comparativa de estimaciones, presentada en la Tabla 1, revela una notable proximidad
entre los valores obtenidos. Este hallazgo refuerza nuestro compromiso de alinear y cumplir con
la estimacion realizada en Microsoft Project. Dicha alineacion se basa en los datos y analisis
previamente llevados a cabo en EZEstimate. Este enfoque estratégico no solo valida nuestra
metodologia, sino que también sienta una base solida para futuras implementaciones y
refinamientos en el proceso de estimacion.

36



Memoria

M.6.3 Especificacion de requisitos:

En esta seccidn, procederemos a llevar a cabo la materializacion de los requisitos especificos del
proyecto. Para lograr este proposito, adoptaremos la metodologia desarrollada por Durén y
Bernardez. Asimismo, para la visualizacion y creacion de los correspondientes diagramas,
aprovecharemos la plataforma Visual Paradigm.

Esta metodologia nos conducira en la elaboracién exhaustiva de los requisitos y metas del
proyecto. Ademas, nos brindard una guia precisa para identificar a todos los actores
involucrados en el proceso.

A continuacién, delinearemos de manera concisa las fases fundamentales que abarca la
especificacion de requisitos. Si se requiere la informacion completa acerca de este proceso, se
recomienda acudir al Anexo Il-Especificacion de Requisitos.

M.6.3.1 Objetivos del sistema

Como mencionamos previamente, los objetivos primordiales del sistema, crucial para la
adecuada ejecucion del proyecto, son los siguientes:

Gestion de autenticacion.
Gestién de usuarios.
Gestién de comidas.
Gestion de ejercicios.
Gestion de calorias.
Gestion de progresos.
Gestidn de estadisticas.

37


Anexo%20II.pdf

Memoria

Vamos a analizar dos presentaciones que describen los objetivos principales que el sistema debe
cumplir:

OBJ-003 Gestion de comidas

Version 1.0
Autor Maria Pérez Morales.
Descripcion El sistema facilitara la visualizacion, adicion y

modificacion de las diversas opciones
alimenticias que se incorporan en el plan
nutricional personalizado del usuario.

Subobjetivos Ninguno
Importancia Vital
Urgencia Alta
Estado Verificado
Estabilidad Alta

Comentarios

TABLA 2: OBJ-GESTION DE COMIDAS

0OBJ-004 Gestion de ejercicios

Version 1.0
Autor Maria Pérez Morales.
Descripcion El sistema facilitar& la visualizacion,

incorporacion 'y ajuste de los diversos
ejercicios que conforman el plan de
entrenamiento personalizado del usuario.

Subobijetivos Ninguno
Importancia Vital
Urgencia Alta
Estado Verificado
Estabilidad Alta

Comentarios

TABLA 3: OBJ-GESTION DE EJERCICIOS



M.6.3.2 Requisitos de informacion
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Se definen requisitos para la informacion que el sistema almacenard, con el fin de alcanzar los

objetivos establecidos en la seccién anterior:

¢ Informacidn general usuario.

Informacidn especifica usuario.
e Informacion usuarios perfil.

e Informacion comidas.

¢ Informacidn ejercicios.

e Informacion estadisticas.

e Informacion progresos.

A continuacién, se describiran dos requisitos fundamentales de informacion necesarios para
garantizar el correcto funcionamiento del sistema:

IRQ-004

Informacidon comidas

Version
Autor
Objetivos asociados

Descripcion

Datos especificos

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

TABLA 4: IRQ-INFORMACION COMIDAS

1.0
Maria Pérez Morales.
Tabla 6: OBJ-003.- Gestion de comidas

El sistema estd disefiado para almacenar
informacion sobre los alimentos,
especificamente en funcion de la dieta
seleccionada por el usuario o las entradas
agregadas de manera manual.

Especificamente:

e Nombre comida

o Kcal
Vital
Alta
Verificado
Alta
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IRQ-005 Informacion ejercicios

Obijetivos asociados Tabla 7 : OBJ-004.- Gestion de ejercicios

Descripcion El sistema se encargaré de conservar los datos
correspondientes tanto a los ejercicios
predefinidos como a aquellos que se afiadan
manualmente. Para ser mas precisos:

Datos especificos o Nombre ejercicio

e Kcal por minuto

-

TABLA 5: IRQ-INFORMACION EJERCICIOS

M.6.3.3 Requisitos no funcionales

Como se mencion6 previamente, los requisitos no funcionales son aquellos aspectos que no
estan directamente ligados a las funcionalidades del sistema, sino mas bien a su desempefio y
caracteristicas subyacentes. En el contexto de este sistema en particular, se han definido una
serie de requisitos no funcionales que son fundamentales para garantizar su adecuado
rendimiento y utilidad:

e Multiplataforma.

e Usabilidad.

e Concurrencia.

e Funcionamiento en tiempo real.

e Seguridad de datos.
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Dentro del conjunto de requisitos no funcionales, uno se destaca como esencial para garantizar
el funcionamiento 6ptimo del sistema: la Usabilidad. Esta cualidad se relaciona con la capacidad
del sistema para ser comprensible y de facil uso para los usuarios, sin importar su nivel de
experiencia técnica. Su carécter esencial radica en el publico diverso al que se dirige la
aplicacion, requiriendo que sea accesible y comprensible para todos los usuarios. A
continuacion, se va a representar detalladamente:

NFR-002 Usabilidad

Version 1.0

Autor Maria Pérez Morales.
Dependencias Ninguna

Descripcién El sistema debe ofrecer una experiencia
intuitiva 'y sencilla para el usuario,
garantizando que los usuarios puedan navegar
de manera eficaz, eficiente y sin
complicaciones, permitiendo una experiencia
de usuario amigable y satisfactoria.

Importancia Alta
Urgencia Media
Estado Verificado
Estabilidad Alta

Comentarios

TABLA 6: NFR-USABILIDAD
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Los requisitos funcionales son elementos esenciales que detallan de manera especifica las
operaciones y actividades que un sistema o sus componentes deben llevar a cabo. Para lograr
una comprension mas clara, procederemos a definir los conceptos de paquetes, actores y casos
de uso utilizando diagramas con la herramienta Visual Paradigm.

M.6.3.4.1 Diagrama de paquetes

El diagrama de paquetes es una representacion visual que ilustra los distintos elementos que
constituyen el modelo global de un sistema. Este diagrama es especialmente 0til para
comprender la organizacion interna del sistema y las conexiones entre sus componentes. Su

representacion visual:

—

—

Gestion Comidas

Gestion Ejercicios

, . -
Gestion Autenticacion Gestion Usuarios
[ ]

Gestion Calorias

Gestion Progresos

Gestion Estadisticas

ILUSTRACION 12: DIAGRAMA DE PAQUETES
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M.6.3.4.2 Diagrama de actores

En esta seccidn se procede a definir los diferentes actores que participan en el sistema, tal como
se presenta en la siguiente ilustracion:

suario sin loguear lUsuario logueado

ILUSTRACION 13: DIAGRAMA DE ACTORES

e Usuario sin loguear: este actor representa a un usuario que ain no ha realizado el
proceso de autenticacién. Aungue este usuario demuestra interés en acceder a las
diversas funcionalidades del sistema, sus acciones se encuentran restringidas al uso de
las caracteristicas de acceso publico que no requieren un inicio de sesion. El acceso
completo a todas las capacidades del sistema se reserva hasta que el usuario complete
exitosamente el proceso de registro y autenticacion.

e Usuario logueado: este actor representa un usuario que ha completado
satisfactoriamente el proceso de autenticacion y ha iniciado sesion en el sistema. Esto
implica acceder y utilizar todas las funcionalidades disponibles en el sistema.

43



Memoria

M.6.3.4.3 Casos de uso

Un caso de uso se define como la presentacion detallada de una accion o actividad ejecutada por
ciertos actores dentro de un sistema. Procederemos a ilustrar un ejemplo de las tareas y acciones
realizadas por los actores en el paquete de Gestion de comidas:

Usuario
legusada

ILUSTRACION 14: DIAGRAMA CASOS DE USO DEL PAQUETE GESTION DE COMIDAS
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uUcC-007 Mostrar comidas

Version 1.0

Autor Maria Pérez Morales.

Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas

IRQ-004.- Informacién comidas

Descripcién El sistema debe cumplir con las especificaciones detalladas en el caso de
uso siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite al
sistema ver los distintos alimentos.

Precondiciones El ACT-001.- Usuario logueado debe haberse registrado anteriormente.

Secuencia Paso Accion

1 El actor ACT-001.- Usuario logueado solicitara
al sistema ver el listado de comidas.

2 El sistema le mostrara el listado de alimentos
que tiene guardados.

Postcondiciones

Excepciones Paso Accion

Frecuencia Alta
esperada

Importancia Vital
Urgencia Alta
Estado Verificado
Estabilidad Alta
Comentarios -

TABLA 7:UC-MOSTRAR COMIDAS
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Maria Pérez Morales.
Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas
- IRQ-004.- Informacion comidas
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el caso de uso

siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite afadir
nueva comida.

Precondiciones El usuario logueado debe haber realizado el caso de uso UC-009:-
Mostrar Comidas

Secuencia Paso Accion
1 El actor ACT-001.- Usuario logueado solicita
afiadir nueva cantidad en una comida.
2 El sistema le dard una opcion para afiadir
campo.
3 El actor ACT-001.- Usuario logueado afadira

nueva cantidad a un campo de comida.

4 El sistema almacena la nueva cantidad afadida
de ese alimento.

La nueva cantidad en un alimento ha sido modificada.

Excepciones Paso Accion

esperada
Verificado
-

TABLA 8: UC-ARADIR COMIDA
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Maria Pérez Morales.
Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas
- IRQ-004.- Informacion comidas
Descripcién El sistema debe cumplir con las especificaciones detalladas en el caso de

uso siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite
eliminar comida.

Precondiciones El ACT-001.- Usuario logueado debe haber realizado el caso de uso UC-
007:- Mostrar Comidas y UC-008:- Afadir Comida.

Secuencia Paso Accion
1 El actor ACT-001.- Usuario logueado realizara
una peticion al sistema para eliminar cantidad en
una comida.
2 El sistema le mostrara una opcion para eliminar
campo.
3 El actor ACT-001.- Usuario logueado eliminara

una cantidad a un campo de comida.

4 El sistema almacenara la nueva cantidad
afiadida de ese alimento.

La cantidad en un alimento ha sido modificada.

Paso Accion
esperada
Verificado

Estabilidad Alta
-

TABLA 9: UC-ELIMINAR COMIDA
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Maria Pérez Morales.
Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas
- IRQ-004.- Informacion comidas
Descripcién El sistema debe cumplir con las especificaciones detalladas en el caso de

uso siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite afadir
comida a favoritos.

Precondiciones El ACT-001.- Usuario logueado debe haber realizado el caso de uso UC-
007:- Mostrar Comidas.

Secuencia Paso Accion
1 El actor ACT-001.- Usuario logueado solicitara
al sistema afiadir nuevo campo de comida a
favoritos.
2 El sistema le mostrara una opcion para afiadir
nuevo campo.
3 El actor ACT-001.- Usuario logueado afiadira
nuevo favorito.
4 El sistema comprobara que es correcto.
Postcondiciones En espera de comprobacion del sistema.
Excepciones Paso Accion

esperada
Verificado
-

TABLA 10: UC-ARNADIR COMIDA A FAVORITOS
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Maria Pérez Morales.
Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas
- IRQ-004.- Informacion comidas
Descripcién El sistema debe cumplir con las especificaciones detalladas en el caso de

uso siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite
eliminar alimento de favoritos.

Precondiciones El ACT-001.- Usuario logueado debe haber realizado el caso de uso UC-
007:- Mostrar Comidas y UC-010:- Afiadir comida a favoritos.

Secuencia Paso Accion
1 El actor ACT-001.- Usuario logueado solicita al
sistema eliminar campo de comida de favoritos.
2 El sistema le mostrara la opcion de eliminar de
favoritos.
3 El actor ACT-001.- Usuario logueado eliminara

el alimento de favorito.

4 El sistema comprobara que es correcto.

Postcondiciones En espera de comprobacion del sistema.

Paso Accion
esperada
Verificado

Estabilidad Alta
-

TABLA 11: ELIMINAR COMIDA DE FAVORITOS
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Maria Pérez Morales.
Dependencias OBJ-003.- Gestion de comidas
- IRQ-004.- Informacion comidas
Descripcién El sistema debe cumplir con las especificaciones detalladas en el caso de

uso siguiente cuando el actor ACT-001.- Usuario logueado solicite
eliminar alimento de favoritos.

Precondiciones El ACT-001.- Usuario logueado debe haber realizado el caso de uso UC-
007:- Mostrar Comidas y UC-010:- Afiadir comida a favoritos.

Secuencia Paso Accion
1 El actor ACT-001.- Usuario logueado solicita al
sistema eliminar campo de comida de favoritos.
2 El sistema le mostrara la opcion de eliminar de
favoritos.
3 El actor ACT-001.- Usuario logueado eliminara

el alimento de favorito.

4 El sistema comprobara que es correcto.

Postcondiciones En espera de comprobacion del sistema.

Paso Accion
esperada
Verificado

Estabilidad Alta
-

TABLA 12: UC- ELIMINAR COMIDA DE FAVORITOS
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M.6.4 Anélisis de requisitos

El andlisis de requisitos es un proceso esencial en el desarrollo de sistemas que implica
examinar, refinar y organizar los requisitos del sistema previamente documentados en el Anexo
I1. Durante esta fase, se busca comprender y documentar de manera exhaustiva lo que se espera
que el software haga y cumpla, para luego utilizar esta informacion como base para el disefio,
implementacion y pruebas del sistema.

Para obtener una comprension mas detallada de esta fase, se puede hacer referencia al Anexo I,
donde se encuentra informacion mas exhaustiva sobre el proceso de anélisis de requisitos.
Ademas, se presenta la arquitectura del modelo de anélisis, lo que proporciona una comprension
visual de cdmo se enlazan los diferentes elementos.
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M.6.4.1 Modelo de dominio

El Modelo de Dominio se refiere a la representacion visual de las clases conceptuales que
componen un sistema. Estas clases se plasman a través de un diagrama de clases, el cual
engloba tanto sus atributos como operaciones, ademas de ilustrar las interacciones que
acontecen entre estos elementos. En el siguiente apartado, se presenta el Modelo de Dominio
correspondiente al proyecto:

ILUSTRACION 15: MODELO DE DOMINIO
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M.6.4.2 Paquete de anélisis

Los paquetes de analisis desempefian un papel fundamental al ejecutar las funciones necesarias
para lograr los objetivos establecidos por el sistema. Estos paquetes subdividen el sistema en
modulos méas manejables, lo que facilita el entendimiento y la gestién de sus componentes
individuales.

La representacion del sistema a través de la descomposicion en paquetes de analisis consiste en
visualizar y estructurar las diversas partes del sistema en blogues coherentes. Cada uno de estos
paquetes de analisis agrupa elementos relacionados en funcion de su funcionalidad y
responsabilidad. Este enfoque permite una comprension mas clara de cémo se interrelacionan
las distintas partes del sistema y cémo contribuyen conjuntamente a la consecucion de los
objetivos generales.

El sistema se representa mediante la descomposicion en paquetes de analisis:

Gestion Autenticacion Gestion Usuarios Gestion Comidas
PR o mm e
A AR
i i | Gestion Estadisticas
Gestion Ejercicios Gestion Calorias Gestion Progresos i
O e o] oot

ILUSTRACION 16: DIAGRAMA PAQUETE DE ANALISIS
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M.6.4.2.1 Clases de analisis

Este punto aborda la presentacion de diversas categorias y subsistemas de andlisis, que se
dividen en tres tipos principales: entidad, control e interfaz. Estas categorias se encuentran
organizadas en paquetes, como se ilustra en el Diagrama de Paquete de Analisis (consultar
llustracion 16). Para una comprension méas clara y detallada, se puede recurrir al Anexo Il -
Anélisis de Requisitos, donde se proporcionan todos los diagramas necesarios del sistema.

A continuacién, detallaremos dos paquetes de analisis que el sistema a modo de ejemplo.

ILUSTRACION 17: DIAGRAMA CLASES DE ANALISIS GESTION COMIDAS

ILUSTRACION 18: DIAGRAMA CLASES DE ANALISIS GESTION EJERCICIOS
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M.6.4.3 Realizacion de casos de uso

En este punto, presentaremos de manera grafica las distintas interacciones que tienen lugar entre
los elementos participantes dentro de los casos de uso previamente descritos. Para lograr una
comprension méas detallada, emplearemos diagramas de secuencia, herramientas visuales que
permiten una representacién clara y precisa de la secuencia de acciones y mensajes entre estos
elementos. A continuacion, exploraremos dos ejemplos concretos para una mejor ilustracion:

Usuario Vista . Datos
Logeado Reqgistro Aulenticacion Usuarios
M |

1: Afiadir Comida() |

|
' 1.1: ARadir Comida() |
1.3 Formularie l:|I] 1.2: Formulario [:]

<o LS 1 i

|
2: Formulario Rellenoidatos) i |
'D 2 1: Formulario Relleno{datos) |

2.1.1: Validacion Formulario(datos)
|
I
]
|

|
|
|
|
| 21.2: Emror Formulario | I
|
|
|
|
|

|

I

| 2.1.2: Crear Nueva Comida{Datos) |
|

2.1.2.1.1: Nueva Comida | -?
21211t NuevaComida  [[~=~"~"~"~~"~"~"~""~-~-~-7°-°-°~° E i
<o | I

ILUSTRACION 19: DIAGRAMA DE SECUENCIA UC-ANADIR COMIDA

Usuario Vista Con:lol Datos

Logeado Registro Autenticacitn Usuarios
1: Eliminar Comida() ' 1.1; Eliminar Gomida(} i |
. |
1.3 Solicitar Confirmacion 1.2- Solicitar Confirmacion |
R e I
| [ |
: ' :
alt ) L, | | |
_40_>D2.Conﬁrmacmn Eliminacion 2.1: Confirmacian Eliminacion() | |
N )ﬂ 2.1.1: Confirmacion Eliminacién() |
! ] o g
I 2.1.1.1: Comida Eliminada |

. 2111.1.1: Comida Eiminada Ij<__2--1-1-1_-39‘1“1“35@’“_“9"_"__41]( _________________ T

J
1
3: Cancelar Eliminacion() I

3.1: Cancelar Eliminacion()

. |
l |
} |
|.|.| >[IJ 3.1.1: Cancelar Eliminacion() | !

31.1.1:0k

ILUSTRACION 20: DIAGRAMA DE SECUANCIA UC-ELIMINAR COMIDA
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M.6.5 Disefio del sistema

El disefio del sistema ofrece una exhaustiva documentacion acerca de la concepcion integral del
sistema, lo cual simplifica el proceso de evaluacién y eleccion de la solucion mas idonea.

Para consultar la informacién mas detallada sobre el disefio del sistema consultar el Anexo V.

M.6.5.1 Patrones arquitectonicos

Los Patrones Arquitectonicos se refieren a las estructuras reutilizables adoptadas durante la
etapa de desarrollo de un sistema. Se emplea el patron Modelo-Vista-VistaModelo (MVVM), el
cual simplifica la realizacion de pruebas y el proceso de mantenimiento. MVVVM contribuye a
lograr una clara separacion entre la l6gica de negocio y la presentacion en la interfaz de usuario.
Esto asegura que la interfaz de usuario sea independiente de la plataforma subyacente, lo que a
su vez agiliza la deteccién y correccion de errores. Ademas, este patrdn facilita la adaptacién y
el crecimiento continuo del proyecto.

A continuacién, se muestra el patrén arquitectonico:

VistaModelo

Modelo Vista

ILUSTRACION 21: DIAGRAMA PATRON MVVM
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M.6.5.2 Subsistemas de disefio

Se presentaran a continuacion los distintos subsistemas de disefio, cada uno con sus respectivas
definiciones, y se analizaran sus interrelaciones con el objetivo de alcanzar un propoésito
compartido. Esta informaciéon se encuentra ilustrada en la captura que se muestra a
continuacion:

ILUSTRACION 22: DIAGRAMA SUBSISTEMAS DE DISENO
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M.6.5.3 Clases de disefio

Se presentara la capa VistaModelo, capa intermedia que actda como un puente entre la interfaz
de usuario (Vista) y los datos y légica subyacentes (Modelo). Las capas adicionales se describen
detalladamente en el Anexo 1V - Disefio del sistema software.

Un esquema visual de esta estructura se representa en la ilustracion que sigue:

ILUSTRACION 23: DIAGRAMA CLASES DE DISENO VISTAMODELO
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Para llevar a cabo la realizacion de casos de uso se han empleado diagramas de secuencia con el
propdsito de visualizar de manera efectiva el flujo de interacciones entre los objetos y actores
durante la realizacion de un caso de uso particular. Estos diagramas permiten una comprension
maés clara de la dindmica del sistema en situaciones concretas, ya que muestran la secuencia de
mensajes que se intercambian entre los objetos a lo largo del tiempo.

Se parte de los realizados en el Anexo Il y se refinaran para conseguir la mayor aproximacioén a
los métodos implementados en el proyecto.

Un ejemplo de lo anterior:

Vista
Comidas

Usuario
Logueado 1 sumarCalorias()

1.1.1.1: Mostrar Formulario

VistaModelo
Comidas

1.1: sumarCalorias() |

| 1.1.1: Mostrar Formulario [;]

2_1: Envio({comida) | 2.1.1: Validar{datos)

2.1.3.1.1.1: Comida

2.1.3.1.1: Comida

2.1.3: sumarCalorias (l:::umicia}

- 2RI m L

b T

|-|-| 2.1.3.1: Comida

ILUSTRACION 24: REALIZACION CASOS DE USO UC-ANADIR COMIDA
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Usuario I I
Logueado 1-restarCalorias() i
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Comidas Comidas

Vista VistaModelo Comidas

1.1: restarCalorias() I

1.1.1.1: Solicitar Confirmagign| 1-1-1- Solicitar Confirmacion

I
I I
2-restarCalorias(comida) | |

o T !

2.1: restarCalorias{comida)

A.1: restarCalorias{comida)

| 2.1.1.1.1:Comida Eliminada 2.1.1.1:Comida Eliminada

. o I I I
21.1.1.1.1:Comida Eliminada | - {—r|< ———————————
T < L

[

3: restarCalonias(null)

1 1
I N | |
’m 3-1: restarCalorias{null) ., | 3.1.1: reslarﬂalnriasfnl,ill} |

} 31.1.1:0k | 31.1.1:0k

ILUSTRACION 25: REALIZACION CASOS DE USO UC-ELIMINAR COMIDA
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M.6.5.5 Disefo de la base de datos

Para garantizar la maxima eficiencia y funcionalidad del sistema, resulta imperativo contar con
una estructura de almacenamiento Optima. Este objetivo se alcanza mediante la implementacion
de una base de datos, tal como Firebase. Dicha base de datos desempefiara un papel crucial al
alojar datos criticos, tales como informacion de usuarios, detalles de comidas, rutinas de
ejercicio y registros diarios. Estos elementos son esenciales para asegurar el correcto
funcionamiento del usuario dentro de la aplicacion.

Esta base de datos estard4 organizada en diversas tablas que representan estos componentes
fundamentales:

ILUSTRACION 26: DISENO DE FIREBASE
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M.6.5.6 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue se encarga de establecer la disposicion y distribucion de los
componentes operativos en distintos nodos, lo que a su vez describe la configuracion fisica y
topoldgica del sistema. La comunicacion y colaboracion entre estos nodos se efectian mediante
la utilizacion de Internet como canal de interconexién. Basicamente, este modelo proporciona
una representacion de como el sistema toma forma en un entorno concreto. En este contexto, se
distinguen tres nodos fundamentales:

<<device=>
Servidor API

<<gdevice>>
ClienteWeb

<<gxecutionEnvironments>

=<gxecutionEnvironment== 0.* 1 NodeJ$

Navegador Internet =zartifacts> I}
Controlador API

1
1

Internet

<<device>>
ServidorFirebase

<<gxecutionEnvironments>
Firebase

zzartifact=> ™
Base de datos tiempo
real

ILUSTRACION 27: DIAGRAMA MODELO DE DESPLIEGUE
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M.6.6 Implementacion

La implementacién de este proyecto implica proporcionar una guia exhaustiva del cédigo de
software desarrollado. Para facilitar la comprension del codigo y garantizar que cualquier
modificacion futura se realice de manera eficiente.

Para obtener informacion méas detallada sobre la implementacion técnica del proyecto, se
recomienda consultar el Anexo V - Documentacion Técnica.

Durante el proceso de desarrollo, se emplearon diversas técnicas y herramientas previamente
mencionadas para lograr la realizacion del sistema.

La estructura del sistema se compone de los siguientes elementos:

Interfaz: los usuarios participan en interacciones con el sistema mediante una
aplicacion movil. Esta aplicacion movil actia como la interfaz principal a través de la
cual los usuarios pueden acceder y manipular las funciones del sistema.

Desarrollo: el sistema esta desarrollado en Vue, un framework basado en HTML, CSS
y JavaScript, en combinacion con el framework lonic.

Base de Datos: la informacion es almacenada y recuperada mediante el uso de Firebase,
gue facilita la administracion de datos y la interaccion con los mismos. El archivo
firebase.js es crucial en este proceso, ya que contiene la configuracion esencial para
establecer una conexion fluida con Firebase, incluye las credenciales necesarias para
gue se pueda interactuar de manera segura Yy autenticada con los servicios
proporcionados por Firebase.

Las representaciones graficas de la interfaz de usuario se van a ver en la carpeta views. Incluyen
distintas pantallas / subpantallas y los métodos asociados que determinan su comportamiento y
funcionalidad. Entre las pantallas principales encontramos:

Pantalla RegistrarUsusario.vue: esta pantalla corresponde a un formulario disefiado
para los usuarios que aun no se han registrado en la aplicacion. Su propdsito es facilitar
el proceso de registro y acceso a la plataforma.

Pantalla CuentanosDeTi.vue: similar a la anterior, esta pantalla también es un
formulario dirigido a los usuarios no registrados. Su objetivo es recopilar informacion
relevante para el registro y acceso adecuado a la aplicacion.

Pantalla InicioSesion.vue: destinada a los usuarios que ya se han registrado, esta
pantalla permite el inicio de sesidn y otorga acceso a otras funcionalidades disponibles
en la aplicacion.

Pantalla NuevaContrasena.vue: este archivo se utiliza para el restablecimiento de
contrasefias olvidadas. Proporciona un enlace de restablecimiento que se envia al correo
electronico proporcionado por el usuario.

Pantalla PaginaAlimentacion.vue: disefiada con el propdsito de mostrar la dieta
seleccionada por el usuario, esta pantalla ofrece ademés otras funcionalidades
relacionadas.

Pantalla PaginaDiario.vue: en este archivo se gestionan las estadisticas de calorias,
tanto las ingeridas a través de los alimentos como las gastadas en actividades fisicas.
Pantalla PaginaEjercicios.vue: se trata de un archivo dedicado a presentar una
variedad de ejercicios destinados a actividades deportivas, entre otras funciones.
Archivo PaginaPerfil.vue: esta representacion esta disefiada para permitir la
visualizacién y edicion de los datos del usuario. Realizar cambios en esta pantalla
afectard la informacion del usuario en toda la aplicacion.
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M.6.7 Pruebas

Las pruebas desempefian un papel de vital importancia en el proceso de desarrollo de sistemas
de software. Su funcion primordial radica en verificar y garantizar el correcto funcionamiento
del sistema, identificando posibles fallos que podrian haber pasado desapercibidos sin la
realizacion de estas evaluaciones exhaustivas.

En este contexto, las pruebas cumplen un rol fundamental en la ejecucién exitosa del proyecto,
ya que permiten la deteccion temprana y la correccion de pequefios errores antes de que se
conviertan en problemas mas complejos. A lo largo del desarrollo del proyecto, se han llevado a
cabo pruebas de manera regular y sistematica. Tras la implementacion de cada componente, no
solo se sometia dicho componente a pruebas individuales, sino que también se procedia a
evaluar la interaccidn entre los distintos componentes del proyecto en su conjunto. Este enfogue
amplio permitia detectar posibles implicaciones y efectos colaterales derivados de
modificaciones realizadas en una parte del sistema, evitando asi la propagacion de errores
inadvertidos.

Asimismo, al culminar la implementacion integral del sistema, se realizaron multiples pruebas
exhaustivas del sistema en su estado final. Estas pruebas se llevaron a cabo con la finalidad de
asegurar el correcto funcionamiento del sistema en su totalidad, antes de proceder a su entrega
final.
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M.6.8 Documentacion

En este proyecto, se emplea JSDoc, una poderosa herramienta disefiada para la generacién de
documentacion de codigo. Es importante destacar que JSDoc esta especialmente orientada a la
documentacion de JavaScript. Su principal ventaja radica en su capacidad para generar
automaticamente informacion técnica a partir de los comentarios incorporados en el cédigo
fuente.

Para obtener informacién més detallada sobre la documentacion técnica, puedes consultar el
Anexo V. Este anexo proporciona una guia exhaustiva que abarca desde la instalacién de JSDoc
hasta el proceso completo de generacién de documentacion. Ademas, dentro del proyecto, se ha
habilitado una carpeta dedicada que alberga toda la documentacion generada.

A continuacion, presentamos un ejemplo concreto de documentacién técnica. Enfocandonos en
la vista de la pagina de ejercicios, se detallardn exhaustivamente las distintas funciones junto
con breves descripciones para cada una de ellas:

Module: PaginaEjercicios Home
Modules
Default exported object containing component's data and methods. CuentanosDeTi
PaginaDiario
Source: PaginaEjercicios.vue, line 11 PaginaEjercicios
PaginaPerfil
RegistrarUsuario
MethOdS firebase/auth
"afiadirEjercicio™ () Global

Adds a new exercise to the user's exercise list. calcularkcalNecesarias

editar
: PaginaEjercicios.vue, line 123 : B
Source: aginaEjercicios.vue, line 123 aleccionComidas

logout
actualizarKcalFavoritostjercicios()
Updates the list of favorite exercises and their kcal.

Source: PaginaEjercicios.vue, line 296

ILUSTRACION 28: INTERFAZ GRAFICA DOCUMENTACION TECNICA
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M.6.9 Funcionalidad del sistema

En este punto se proporciona un desglose de las diversas pantallas con las que el usuario
interactla, junto con las subpantallas disponibles desde cada una de ellas. Ademas, con el
objetivo de mejorar la identificacion y comprension de cada seccion, se acompafia cada pantalla
con su respectivo nombre o icono representativo. Esta estrategia proporciona una guia visual y
descriptiva que facilitard la comprension inmediata del funcionamiento del sistema.

Para acceder a una descripcion completa y detallada de todas las funcionalidades del sistema, se
recomienda consultar el Anexo VI - Manual de Usuario.

M.6.9.1 Autenticacién

El usuario no logueado al acceder a la siguiente vista donde encontrara un formulario disefiado
especificamente para iniciar sesion. Este formulario solicita generalmente informacion de
identificacion, como nombre de usuario y contrasefia, para otorgar acceso a las funciones o
secciones restringidas del sistema o aplicacién.

Cuenta
Contrasefia i 0lvido la contrasena?
& @

INICIAR SESION

Reqgistrarse »

ILUSTRACION 29: PANTALLA INICIO DE SESION
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Como opcidén a destacar, tenemos la de recuperar la contrasefia que muestra el siguiente
formulario, donde el usuario solicitara una nueva contrasefia a partir de su email:

Recuperar contrasefia

&

ENVIAR CORREQO

ILUSTRACION 30: PANTALLA RESTABLECIMIENTO CONTRASENA

La base de datos encargada de la autenticacion del usuario, Firebase, comprobara que el email
es valido y le enviard al usuario un correo como el siguiente para permitirle modificar su
contrasefa:

® noreply@fitapp-333eb.firebaseapp.com 20:43 (hace 1minuta) ¥ 4
o parami -
Hello,

Follow this link to reset your project-860181171107 password for your mariapm034@usal.es account.

apiKey=AlzaSyB42c0x4D4-0x_WbhZFhR_525xpTVnCoBY&lang=en

ILUSTRACION 31: EMAIL MODIFICACION CONTRASENA
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M.6.9.2 Gestion de ejercicios

Después de que el usuario haya iniciado sesion en la aplicacion, se le conoce como "usuario
logueado”. Este estado de autenticacion le confiere derechos especificos para interactuar con las
funcionalidades de la aplicacion.

En este ejemplo el sistema permite al usuario logueado gestionar los datos de sus actividades
fisicas y habitos de hidratacion. Concretamente, el usuario puede:

e Consultar el listado de ejercicios: se muestran todos los ejercicios que el usuario ha
registrado en el sistema, dependiendo de las preferencias del usuario o la configuracion
dentro de la aplicacion.

e Verificar la cantidad de agua consumida: esta funcion refleja la cantidad de vasos de
agua que el usuario ha bebido durante el dia, ayudandolo a monitorizar su hidratacion y
garantizar un consumo adecuado de liquidos mediante un grafico de barras.

e Grafico de calorias gastadas: a través de un gréfico circular de progreso, se presenta la
cantidad de calorias que el usuario ha quemado mediante sus ejercicios, lo que permite
seguir su progreso y entender mejor el impacto de sus actividades fisicas en su salud y

bienestar.

0 kcal

0:0:0

Vasos de agua: 0/8 (2 litros)

-+

Elige ejercicio

Pesas :
ﬁ’ 5\\;&‘5 * -

ILUSTRACION 32: PANTALLA DE EJERCICIOS

Como opcidn a destacar, tenemos la de afiadir una actividad. La cual tenemos dos opciones.
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Iniciar el crondémetro: al seleccionar esta opcion, se activa un crondémetro que se
exhibe en la interfaz de usuario, como se ilustra a continuacién. Una vez iniciado el
cronémetro, se habilita un segundo botén de pausa, permitiendo al usuario detener el
temporizador en cualquier momento. Este enfoque es Util para medir con precisién la
duracion de la actividad deportiva en tiempo real.

0 kcal

0:0:3

Vasos de agua: 008 (2 litros)

4

Elige ejercicio

Pesas @

T & @ e

ILUSTRACION 33: PANTALLA ANADIR EJERCICIO CRONOMETRO
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e Afadir manualmente: al optar por esta alternativa, el usuario accede a la subpantalla
mostrada. Aqui, se despliega un formulario interactivo que solicita los datos esenciales
para registrar el ejercicio realizado y calcular las calorias quemadas. El formulario
incluye campos para ingresar informacion como el tipo de actividad y la duracion.

Ejercicios

Elige ejercicio

Pesas o o
Anadir ejercicio

Ejercicios en grupo

O
O
&
O
O
O

Ejercicio

Tiempo (en minutos)
Bicicleta/Eliptica

._

Andar
CANCELAR ANADIR

MNatacion

ANADIR EJERCICIO

t & @ a

ILUSTRACION 34: PANTALLA ANADIR EJERCICIO MANUALMENTE
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M.6.9.3 Gestion de comidas

El sistema permite al usuario logueado gestionar los datos de las comidas, brindando al usuario
la posibilidad de acceder y explorar las distintas opciones de comidas almacenadas en el
sistema. Con el proposito de ofrecer una experiencia organizada, se han establecido cuatro listas
principales: la lista correspondiente al desayuno, la lista de comida, la de merienda y, por
ultimo, la lista dedicada a las cenas, como vemos a continuacion:

Alimentacion B @

03556 kcal

DESAYUNO COMIDA [+

Pan integral, tomate, AQOVE y jamon
Serrano

250 kcal

Cantidad: 0

-+

Yogur natural con frutos rojos v miel

AEN Ll

ft & @ =

ILUSTRACION 35:PANTALLA DE COMIDAS
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Como opcion a destacar, tenemos la de afiadir comida. Esta funcionalidad habilita al usuario
para registrar una nueva comida en su diario alimenticio, especificando la cantidad
correspondiente del alimento consumido. Ademas, se registran automéaticamente las calorias
asociadas a esa comida, incrementando asi el recuento total de calorias consumidas en el dia.
Para brindar una gestion completa, también se proporciona la opcion de eliminar un alimento
previamente afiadido mediante el icono de basura que aparece en la siguiente ilustracion:

Alimentacién Alimentacion

& Exito. @ Exito.

Se han sumado 250 calorias. Se han restado 250 calorias.

250/3556 kcal 073556 kcal
[+] DESAYUNO COMIDA [+] [+] DESAYUNO COMIDA [*]

Pan integral, tomate, AOVE y jamén Pan integral, tomate, AQVE y jamon

Sermrano Sermano

250 kcal 250 kcal

Cantidad: 1 Cantidad: 0

Yogur natural con frutos rojos y miel Yogur natural con frutos rojos v miel

AEM Lnal AEMN knal

t & @ a t & @ a

ILUSTRACION 36: PANTALLA DE
ANADIR/ELIMINAR COMIDA

Ademaés, observamos un mensaje de notificacion que puede aparecer para confirmar la adicion o
eliminacion de la comida. Este proceso también impacta en la visualizacion gréfica de las
calorias ingeridas, ya que el gréfico se ajusta en tiempo real para reflejar la nueva informacion
alimenticia ingresada.
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M.6.9.4 Gestion de usuario

El sistema permite al usuario logueado gestionar sus datos, permitiéndole consultar o modificar
sus datos, que tendran efectos en las diferentes pantallas.

Para llevar esto a cabo, el usuario tiene la pantalla de perfil, al cual accede a sus datos:

Edita tu perfil » Edita tu perfil »
o Maria Pérez Morales Altura
160

MNombre

Maria Clasica

Apellidos

Pérez Morales Cpetive
Vida saludable

Edad
23 Estilo de wida que sigues
Activa (4 0 més- horas de ejercicio a
Peso la semana)
49
Altura GUARDAR

ft & @ a ft & @ =

ILUSTRACION 37: PANTALLA PERFIL
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Una de las opciones importantes de esta pantalla, es que a partir del siguiente boton, el usuario
logueado accederd a la confirmacion para cerrar sesion:

¢ Desea cerrar sesion?

Recuerda que si cierra sesion,
para volver a entrar, deberas
iniciar sesion de nuevo.

CANCELAR CERRAR SESION

ILUSTRACION 38: PANTALLA DE CERRAR SESION
Se confirma accion de cerrar sesion finchando en el boton “Cerrar sesion” que se muestra a

continuacion:

CERRAR SESION
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M.7 CONCLUSIONES

En conclusién, me siento enormemente satisfecha y orgullosa de haber culminado exitosamente
este proyecto de desarrollo de una aplicacion movil integral. He logrado plenamente los
objetivos que me propuse al inicio, creando una plataforma que abarca desde la autenticacién y
registro de usuarios hasta la gestion de registros de actividades fisicas y alimentos ingeridos,
todo ello con una interfaz de usuario amigable y funcional. Un logro fundamental ha sido el
cumplimiento de los requisitos, tanto funcionales como no funcionales, lo que garantiza una
calidad y eficiencia 6ptimas en el sistema.

La aplicacion no solo brinda la capacidad de registrar y visualizar actividades y alimentos, sino
gue también capacita a los usuarios con un control total sobre sus registros, permitiéndoles
realizar modificaciones y ajustes de acuerdo a sus cambiantes necesidades. Ademas, un aspecto
destacado es que la aplicacién empodera a los usuarios con la libertad de disefiar sus propias
dietas personalizadas y crear ejercicios a su medida. Estas creaciones pueden ser guardadas para
su posterior uso, permitiéndoles iniciar actividades especificas basadas en sus preferencias y
objetivos. Esta caracteristica adicional no solo afiade una dimensién de personalizacion
profunda, sino que también enriquece la utilidad de la aplicacién en la vida diaria de los
usuarios.

La implementacion de Firebase como base de datos ha demostrado ser una eleccion acertada, ya
que nos ha proporcionado una sélida capa de seguridad y autenticacion. Las diversas funciones
de seguridad que ofrece Firebase han permitido verificar la identidad de los usuarios y
garantizar la integridad de la plataforma. Esta eleccion estratégica ha desempefiado un papel
fundamental en la proteccion y estabilidad del sistema en su conjunto, brindando confianza
tanto a nosotros como a los usuarios finales. Ademas, el correcto funcionamiento de
almacenamiento de Firebase ha permitido gestionar eficientemente los datos, asegurando la
disponibilidad y la confiabilidad de la informacion registrada por los usuarios.

Personalmente, este proyecto ha representado un periodo de crecimiento profesional
verdaderamente invaluable para mi. Durante su desarrollo, no solo he adquirido nuevos
conocimientos en lenguajes de programacion, como JavaScript, sino que también he
consolidado mis habilidades en HTML y CSS, elementos esenciales en el disefio web. Ademas,
el descubrimiento y dominio del funcionamiento de Firebase como base de datos ha resultado
fundamental, permitiéndonos almacenar de manera efectiva y segura los datos de los usuarios.

Una parte destacada de este proceso ha sido el aprovechamiento de herramientas avanzadas
como Firebase y, en particular, el uso de Vuetify. Ya que ha brindado un gran valor a nuestro
proyecto al proporcionar una serie de componentes visuales predefinidos que no solo agilizaron
el desarrollo, sino que también mejoraron significativamente la estética de la aplicacion.

Estas habilidades adquiridas y consolidadas no solo enriqueceran mi perfil profesional, sino que
también serdn activos fundamentales en mi futura carrera. La experiencia de llevar a cabo este
proyecto desde cero, combinada con el aprendizaje profundo y préctico que he obtenido, me
motiva a seguir innovando y mejorando la aplicacion, asi como a buscar continuamente
oportunidades para crecer y prosperar en el campo del desarrollo de aplicaciones moviles y la
tecnologia en general.La emocién y el compromiso con los que abordé este proyecto desde cero
han sido una fuente constante de motivacién. Ver el resultado final, la culminacién de esfuerzos,
me impulsa a seguir perfeccionando la aplicacion y a continuar evolucionando como
profesional. Este proyecto ha sido un paso importante en mi trayectoria, y estoy ansiosa por
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seguir contribuyendo a su mejora y expandiendo mis horizontes en el mundo del desarrollo de
aplicaciones moviles.

M.8 LINEAS FUTURAS

Después de la implementacion del proyecto de software, es valioso considerar una planificacion
hacia el futuro que abarque mejoras potenciales. Algunas ideas para potenciar el desarrollo de la
aplicacion incluyen:

e Incorporar un mapa detallado para optimizar la precision en actividades como correr o
andar en bicicleta. Esto permitiria una evaluacion mas completa al considerar tanto el
tiempo como el esfuerzo fisico invertido en cada ejercicio.

e Habilitar la conectividad con dispositivos electrénicos, posibilitando la monitorizacion
de calorias quemadas y pasos dados a lo largo del dia. Esta funcionalidad enriqueceria
la experiencia del usuario al proporcionar datos mas precisos y en tiempo real.

e Enriquecer la plataforma con tutoriales en video para la preparacion de comidas
saludables. Proporcionar orientacion practica respaldaria al usuario en la creacion de
platos nutritivos, promoviendo un enfoque integral hacia la salud.

Estos son ajustes que, con el avance de mi trayectoria profesional y la inversién mas tiempo,
aspiraria a implementar exitosamente. Mediante estos refinamientos, la aplicacién podria
aspirar a destacar aln mas en el competitivo mercado, ofreciendo una propuesta aln mas
completa y atractiva para los usuarios.
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