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Android

AndroidStudio

API

Aplicacion

Apple

GLOSARIO

Sistema operativo moévil desarrollado por Google.
Basa su interfaz de interaccidon con el usuario en

actividades, utilizando, como nucleo, el kernel Linux

Entorno integrado de desarrollo basado en IntelliJ de
JetBrains. Disefiado especificamenta para
desarrollar aplicaciones para el sistema operativo

movil Android.

Application Programming Interface. Conjunto de
subrutinas, funciones y procedimientos ofrecidos por
una biblioteca de software para ser utilizado por otro

programa.

En informética es una solucibn de software o
programa informatico disefiado como herramienta

con un propésito especifico para el usuario final.

Empresa multinacional estadounidense que disefia y
produce equipos electronicos, con sedes en
California y Dublin. Entre sus productos mas
vendidos se encuentran los iPhone, iPads y las

computadoras Macintosh.
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Archivo Binario

Base de datos

Benchmarking

Biblioteca

Caloria

Clase

Archivo que contiene informacién de cualquier tipo,
la cual se encuentra codificada en binario para su

almacenamiento y procesamiento en computadores.

En informatica es un conjunto de datos organizados
con el objetivo de obtener, con rapidez, la

informacion almacenada.

Conjunto de procedimientos utilizados para la
evaluacion y funcionamiento de  sistemas,

comparandolos con otros indices conocidos.

Conjunto de implementaciones funcionales,
codificadas en cualquier lenguaje de programacion,
las cuales ofrecen una interfaz definida para su
utilizacién e invocacion. No se espera que se utilicen
como un programa, el cual se ejecuta de forma

auténoma.

Unidad de energia del Sistema Técnico de Unidades

la cual se basa en el calor especifico del agua.
En programacion orientada a objetos, es un tipo de

dato definido por el usuario que especifica un

conjunto de objetos con las mismas caracteristicas.
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Caddigo

Commit

Computadora

Eclipse

Facebook

Fork

Se refiere a las instrucciones contenidas en un

programa, y entendibles por la computadora.

Operacion de confirmacion de cambios realizados en
un repositorio almacenado en un sistema de control

de versiones.

También denominada ordenador o computador. Es
una maquina procesadora de datos cuyo fin es

convertirlos en informacion conveniente y Util.

Entorno de desarrollo integrado compuesto por
multiples  herramientas de codigo abierto,
desarrollado por IBM y mantenido por Eclipse

Foundation en la actualidad.

Sitio web de redes sociales creada por Mark
Zuckerberg, inicialmente dirigida para los
estudiantes de Harvard. Estd expandida para todo
aquel con una cuenta de correo electronico. Cuenta

con mas de 1 350 millones de usuarios.

Traducida literalmente del inglés como tenedor.
Dentro de los términos utilizados en la gestion del
cambio es la creacion de un proyecto nuevo
derivado del previo desarrollo de otro a partir de una

version especifica.
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Google

Google Forms

Hardware

Herencia

HTTP

IDR

IMC

Empresa multinacional estadounidense
especializada en productos informaticos y servicios
relacionados a internet. La empresa posee los
derechos de propiedad del sistema operativo movil

Android. Es conocida por su buscador en internet.

Aplicacion en linea de Google cuya finalidad reside

en la creacién de formularios en linea.

Conjunto de componentes fisicos o materiales de un

sistema tecnoldgico o informatico.

En programacion orientada a objetos, la herencia
implica la creacion de clases e interfaces a partir de
otras, adhiriendo las caracteristicas y

comportamiento de quien hereda.

Hypertext Transfer Protocol es un protocolo
altamente utilizado en redes, utilizado en cada

transaccion dentro de internet.

Ingesta diaria recomendada. En nutricion es la dosis
minima a consumir de un nutriente, o conjunto de
nutrientes, para mantener una salud alimenticia

optima.

indice de Masa Corporal, también conocido como
indice de Quetelet. Es una medida de asociacion

entre la masa y la talla de un individuo.
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Internet

JSON

Microsoft

Multimedia

Nintendo

Nokia

Red de computadoras de area global, creada a partir
de redes de menor tamafo, cuyo origen reside en la
cooperacion de dos universidades estadounidenses.

Actualmente es la red mas grande del mundo.

JavaScript Object Notation. Es un formato ligero
para el intercambio de datos, su notacién esta

basada en las colecciones de objetos de JavaScript.

Compafia de software, la cual es considerada la
mas grande del mundo. También se conoce por sus
lenguajes de programacion y aplicaciones para
computadoras personales, asi como por sus

sistemas operativos.

Cualquier elemento o sistema de medios que
presentan o combinan sonido, gréficos, animacion y

video para presentar o comunicar informacion

Compaifiia japonesa fabricante de videojuegos y

videoconsolas.

Empresa finlandesa orientada a las
telecomunicaciones y a la tecnologia. Es conocida
principalmente por la fabricacion de teléfonos

moviles.
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Objeto

Ofimética

OMS

Open Source

Paquete

Paradigma

Plataforma

Es una ejemplificacion general de datos de una
clase, que posee caracteristicas propias y métodos

para manipular su comportamiento.

Concepto aplicable a todas aquellas técnicas,
procedimientos 'y servicios soportados  por
tecnologias de la informacion y cuya implementacion
se realiza en el ambito del trabajo de oficina y

entornos similares.

Organizacion Mundial de la Salud. Se especializa en
gestionar politicas de prevencién, promocion e

intervencién en salud a nivel mundial.

Software desarrollado bajo la linea del cddigo
abierto, casi siempre distribuido de manera gratuita y

permitiendo su modificacién.

Es un conjunto de clases e interfaces relacionadas
entre si, se encuentran organizadas e identificadas

por medio de un nombre.

Técnica, modelo o conjunto de herramientas para

representar la solucion de problemas especificos.

Término usado normalmente para referirse a una
arquitectura de hardware especifica. ElI término
también es utilizado para sistemas operativos o para

el conjunto de ambos.
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Plugin

Programa

Release

Repositorio

REST

Sitio Web

SDK

Es una aplicacion informética que interactta con otra
aplicacion para aportarle una funcién o utilidad

especifica.

Conjunto de instrucciones ordenadas logicamente

gue permiten realizar una tarea o trabajo especifico.

Es la distribucidon de la version final en una etapa del

ciclo de vida de un software.

Sitio centralizado donde se mantiene almacenada,
de forma ordenada, informacion digital, tales como

bases de datos o archivos.

Representational State Transfer o Transferencia de
estado representacional. Arquitectura de software
basada en la transferencia y comunicacion por

medio de hypermedia.

Hace referencia a una pagina o grupo de paginas
web alojadas en un servidor web, las cuales estan
relacionadas entre si en un mismo dominio de

internet.

Software Development Kit o Kit de desarrollo de
software. Provee  herramientas para los
programadores con el objetivo de facilitar el

desarrollo de software para una plataforma
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SOAP

Software

SQL

Stakeholder

Symbian

Tasa metabdlica

basal

Simple Object Access Protocol. Provee los
mecanismos para la ejecucion de llamadas a
procedimientos remotos entre programas, de tal
manera que se establezcan eficientemente las

comunicaciones de tipo "programa a programa”.

Término genérico que designa al conjunto de
programas de distinto tipo, sean sistemas operativos
o aplicaciones diversas, que hacen posible operar un

equipo de cémputo.

Structured Query Language. Es un lenguaje
estandar para el acceso, manipulacion y definicion

de bases de datos.

Persona o grupo de personas que poseen un interés
0 se ven afectadas por la toma de decisiones dentro

de una organizacion.

Sistema operativo para dispositivos maviles,
encontrado especialmente en teléfonos mdviles
Nokia.

Cantidad de energia minima que necesita un

individuo para mantener sus constantes vitales en

funcionamiento
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Twitter

Videoconsola

Videojuego

Web Service

Wii

Wii Balance Board

World Wide Web

Xbox

Red social cuyo principal objetivo es compartir
mensajes no mayores a 140 caracteres entre

usuarios.

Dispositivo electronico que transmite sefales de
video o imagen visual que permiten visualizar e

interactuar con un videojuego.

Juego electrénico en el cual interactian una o varias
personas a través de una videoconsola,
computadora o dispositivo movil.

Servicio Web en espaiiol. Es un sistema de software
diseflado para soportar comunicacion interoperable
entre dispositivos a través de una red.

Videoconsola fabricada por Nintendo.

Accesorio de la videoconsola Wii de Nintendo que

calcula el peso y posicién de una persona
Es un sistema de distribucibn de hipertexto o
hipermedios accesibles e interconectados a través

de internet.

Videoconsola fabricada por Microsoft.
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XML

YouTube

Extensible Markup Language. Es un metalenguaje
de etiquetado, simple y estricto, adecuado a usos
determinados. En la préactica corresponde a un
estdndar que permite a diferentes aplicaciones

interactuar con facilidad a través de la red.
Es un servicio para compartir videos que permite a

un usuario ver videos publicados por otros usuarios

y subir sus propios videos.
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RESUMEN

La tecnologia movil inteligente ha cambiado la forma de ver las soluciones
de software. Hoy en dia es mas comun observar que las personas utilizan sus
dispositivos moviles para realizar tareas, que estaban anteriormente destinadas
a realizarse desde una terminal, computadora u ordenador personal. Este
constante cambio ha permitido a los desarrolladores de software crear nuevas
herramientas para la realizacién de tareas cotidianas, asi como enfocarse en
otros campos aun no explorados por completo, en cuanto a desarrollo de

aplicaciones se refiere.

Uno de los campos que ha crecido es el campo de las aplicaciones
enfocadas a la salud, tales como aplicaciones que registran actividad fisica, que
miden el consumo de calorias, entre otras. De estas han surgido todo tipo de
aplicaciones web y maviles, incluso videojuegos. Ademas, han conseguido que

los usuarios tengan un interés mayor en el cuidado de su salud alimenticia.

La ingenieria de software es la ciencia del desarrollo de software, la cual
fomenta buenas préacticas y patrones para el mismo, por lo que el desarrollo de
aplicaciones moviles no queda exento de su implementacion. Utilizando el
concepto de ciclo de vida del desarrollo de software es posible organizar las
diversas fases del mismo, permitiendo utilizar diversos modelos para la creacion
de las mismas. Al implementar el modelo de 4+1 vistas es posible documentar,
de una manera grafica y entendible, la arquitectura que compone una aplicacién
movil, asi como comprender la interaccion que se espera tener con los usuarios

finales.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion atil y funcional para dispositivos moviles

enfocada a la salud de los usuarios.

Especificos

1. Desarrollar una aplicacion mévil enfocada en el apoyo a la salud de los
usuarios a través de sugerencias para la mejora de sus habitos
alimenticios, por medio del calculo de calorias consumidas, ingreso de

medidas de masa corporal y sugerencia de ejercicios.

2. Disponer a la poblacion de habla hispana en general, una aplicacion
enfocada a la salud con conectividad a redes sociales que permitira la
publicacion de contenido referente a los habitos alimenticios y calorias

consumidas por los usuarios.
3. Implementar el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia y el Modelo de

Arquitectura de 4+1 vistas para definir el alcance de una aplicacion movil y

el analisis, disefio y desarrollo de la misma, respectivamente.
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INTRODUCCION

Los dispositivos moviles inteligentes son un ejemplo de tecnologias
adaptadas a nivel mundial que mayor éxito han tenido. Por consiguiente, existe
una mayor cantidad de usuarios que adoptan esta tecnologia dia con dia,
permitiendo que simplifiquen tareas y actividades de la vida cotidiana. Estas son
desde tareas relacionadas con ofimética, hasta planificaciones de eventos y

manejo de agendas.

Las aplicaciones méviles se enfocan en distintos propdsitos. Dentro de
ellas han surgido algunas cuya tematica esta relacionada con la salud de los
usuarios. Estas aplicaciones buscan mejorar la calidad de vida del usuario a
través de asistencia con respecto a la actividad fisica y el plan alimenticio diario
que les de una mejor calidad de vida.

Utilizando como caso de estudio la poblacién estudiantil de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala se logra observar
el interés en aplicaciones moviles enfocadas a la salud. Esto debido a que
algunos de los miembros de dicha poblacion presentan desconocimiento sobre
la cantidad de calorias que debe consumir para mantenerse saludables. Por
ello se ha determinado el desarrollo de una aplicacién movil con enfoque en la

salud alimenticia y actividad fisica.
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1. TECNOLOGIA MOVIL

La tecnologia, como conjunto de conocimientos técnicos y cientificos
ordenados, permite el disefio, creacion de bienes y servicios que facilitan la
adaptacién al medio ambiente y satisfacen, tanto deseos como necesidades de
la humanidad.

Cada avance tecnoldgico le ha permitido al ser humano comprobar
teorias descubiertas o propuestas con anterioridad, facilitando actividades de la
vida cotidiana y permitiendo una reduccién de esfuerzo para la realizacion de

las mismas.

Existen diversos campos tecnolégicos desde que el hombre tiene uso de
razén. Dentro de ellos se encuentra el campo de la tecnologia movil, la cual
pertenece, a su vez, al campo de las tecnologias de la informacion y

comunicacion.

Los elementos propios de la tecnologia movil son llamados dispositivos
moviles, los cuales estan altamente relacionados al concepto de computadora
de bolsillo. En la actualidad, los dispositivos moviles permiten la realizacion y
simplificacion de diversas tareas en multiples campos, como en la industria,
educacion, finanzas, ciencia, inteligencia de negocios, entretenimiento, entre

otros.

En ocasiones se minimiza el concepto de tecnologia mévil Unicamente a
dispositivos de la telefonia movil. Sin embargo, se le denomina dispositivo movil

a todo aquel artefacto de funcionamiento electronico que cumpla con la



caracteristica de la movilidad, facilitando su transporte y su uso durante el
mismo. Ademas debe contar con capacidad de procesamiento propia Yy

almacenamiento de datos.

Los dispositivos moéviles mas utilizados en la actualidad son aquellos que
se encuentran dentro del campo de la tecnologia mévil inteligente. Entre ellos,
se pueden mencionar desde teléfonos y tabletas, hasta relojes, gafas,

reproductores y lectores de libros.

1.1. Impacto de la tecnologia mévil en Guatemala

La tecnologia movil en Guatemala se ha introducido de manera acelerada
durante los ultimos afios. De acuerdo al informe del segundo semestre del 2013
sobre crecimiento de la telefonia mévil de la Superintendencia de
Telecomunicaciones (SIT), en Guatemala se encuentran activos 21 716 357
teléfonos moviles, mostrando un crecimiento del 4,47 % de activaciones mas

con respecto al afio anterior.

Los dispositivos moviles mas utilizados en Guatemala son los teléfonos
moviles o teléfonos celulares, cuya cantidad de activaciones supera incluso a la
poblacion guatemalteca. Sin embargo, debido a que el crecimiento en este
mercado ha ido disminuyendo en los uUltimos afios, los oferentes de servicios

relacionados a esta tecnologia han ideado nuevas formas para atraer clientes.

Gracias a ello se han incrementado las ventas de dispositivos moviles
inteligentes (tales como smartphones y tabletas). Los distribuidores de servicios
de telefonia han optado por la distribucion de planes de datos para el acceso a
internet desde diferentes dispositivos, disminuyendo la utilizacion de la red

celular.



1.2. Impacto de la tecnologia mévil a nivel mundial

El crecimiento en el mercado de dispositivos electronicos ha sido
significativo durante los Ultimos afios. Para el 2014 se alcanzaran
aproximadamente ventas por 750 000 miles de millones de dolares
estadounidenses en concepto de soluciones tecnoldgicas. Implicando
smartphones, tabletas, computadoras portatiles, videoconsolas, televisores,

entre otros.

De acuerdo a un estudio realizado por la empresa Deloitte, en la
actualidad se esta dando una estratificacion en la oferta de tabletas. Por ello, la
distribucion de la oferta y la demanda de dispositivos moviles inteligentes se
diversifica. Sin embargo, el crecimiento de ventas se esta estancando, esto

comparando estudios de afios anteriores al 2014.

1.3. Plataformas moviles inteligentes

Los dispositivos méviles, en la actualidad y en su mayoria, operan bajo
una plataforma en comun. La administracion de la capacidad de procesamiento,
de manejo de recursos de entrada y salida, y de almacenamiento de los
dispositivos moviles esta regida bajo una arquitectura de hardware y un sistema

operativo.

Los fabricantes de dispositivos mdviles inteligentes, a manera de
estandarizar, utilizan elementos de hardware similares. Por ello, es posible para

ellos utilizar un sistema operativo en comun, en algunos casos.



1.3.1. Hardware relacionado a dispositivos moviles

Dentro de los dispositivos moviles se encuentran diferentes tipos de
hardware, cuyo objetivo varia de acuerdo al propdsito por el cual son

fabricados. A continuacion se describen algunos usos de dispositivos moviles.

1.3.1.1. Teléfonos inteligentes (smartphones)

Los teléfonos inteligentes son dispositivos pertenecientes a la tecnologia
de la telefonia movil, construidos sobre una plataforma informética. Su
caracteristica mas notable es la forma revolucionaria en la que, incluyendo las
caracteristicas de un teléfono celular, incrementa las capacidades de
procesamiento y almacenamiento para dar paso a nuevas caracteristicas que
realizan tareas mas complejas. Esto, desde conectividad a internet,
geolocalizacion, hasta la ejecucion de aplicaciones de ofimética, aplicaciones

de control de ritmo cardiaco, entre otras.

1.3.1.2. Tabletas

Son computadoras portatiles operables por medio de un panel de pantalla
tactil. Anteriormente la mayoria de estos dispositivos requerian exclusivamente
de un lapiz electrénico para su uso, pero en la actualidad son operadas por
medio de los dedos y el uso de los lapices electronicos es opcional. Poseen
solamente unos cuantos botones, para su escritura cuentan con un teclado
virtual y en algunos casos es posible conectar un teclado fisico. Se diferencian
de los teléfonos inteligentes gracias a su tamafo, memoria, capacidad de

almacenamiento y procesamiento, y a su finalidad.



A pesar que ya existian varios dispositivos con caracteristicas de una
tableta a finales del siglo XX, no fue sino hasta a finales de la década de los

2000 en que su popularidad incremento con la llegada del iPad de Apple.

1.3.2. Sistemas operativos

Un sistema operativo es un software que administra todos los recursos de
hardware y software de una computadora. Existen sistemas operativos con
distinto enfoque, uno de ellos es el enfoque hacia dispositivos méviles, los
cuales difieren de las computadoras en cuanto al hardware que poseeny a las

tareas que deben realizar.

Inicialmente los sistemas operativos utilizados por teléfonos moviles eran
sistemas embebidos, cuya tarea era manejar operaciones basicas requeridas
por el dispositivo, tales como realizar llamadas, activar la radio, enviar
mensajes, entre otros. Estos sistemas dependian directamente del hardware del

dispositivo y de su fabricante.

Con la llegada de los teléfonos inteligentes, los sistemas operativos para
dispositivos moviles se fortalecieron y estandarizaron el comportamiento de los
dispositivos. Esto, hasta tomar una estructura similar a los sistemas
tradicionales funcionales en ordenadores, adquiriendo caracteristicas de
administracion de almacenamiento y memoria de gran tamafio, y de
procesamiento para ejecutar aplicaciones mas complejas, ya que serian
necesarias para controlar todas las nuevas capacidades de hardware que estos

ofrecen.

Durante el 2013 los sistemas operativos presentes en teléfonos méviles

fueron Android, i0OS, Windows Phone y Blackberry. Estando Android presente



en un 81 % de los teléfonos méviles vendidos durante ese afio, seguido por iOS
con un 12,9 %, Windows Phone con un 3,6 % y Blackberry con un 1,7 %, el

0,6 % restante corresponde a otros sistemas operativos.

1.3.2.1. Android

Es un sistema operativo movil desarrollado por Google que utiliza el kernel
Linux. Se considera un software gratuito y de cédigo abierto (open source),
politica que permite a los desarrolladores la modificacion y adecuacion del
sistema operativo a las necesidades del dispositivo en el que se implementara.
Sin embargo, varios dispositivos incluyen software propietario en la compilacion

del sistema.

Esta disefiado para su utilizaciéon en diversos dispositivos inteligentes,
tales como teléfonos, tabletas, televisores, entre otros. Para los desarrolladores
de aplicaciones para este sistema, la diversidad de dispositivos que utilizan

Android, provee un gran mercado.

Segun las ventas de 2013 se considera a Android como el sistema
operativo movil de mayor uso con un 81 % de presencia en los teléfonos

inteligentes.

1.3.2.2. iI0S

Es un sistema operativo movil desarrollado por Apple y se encuentra
exclusivamente en dispositivos fabricados por esta misma empresa. Fue
desarrollado para uso en los iPhone y en las tabletas iPad. Es de cdodigo
cerrado, por lo que no permite modificar el sistema operativo e inicialmente no

soportaba aplicaciones de terceros. Es el segundo sistema operativo movil de



mayor uso con un 12,9 % de presencia en teléfonos inteligentes de acuerdo a

las ventas del 2013.

1.3.2.3. Windows Phone

Es un sistema operativo movil desarrollado para teléfonos inteligentes por
Microsoft de coédigo cerrado y propietario. El sistema operativo posee
primordialmente opciones de sincronizacion a varios de los servicios de

Microsoft como lo son OneDrive, Outlook, servicios de Xbox, entre otros.

Luego de la adquisicion de Nokia por parte de Microsoft, la compariia
decidié que todos sus dispositivos tuviesen el sistema operativo Windows
Phone en reemplazo de Symbian, por lo que generalmente se encuentra en
dispositivos de esa marca. Durante el 2013 fue el tercer sistema operativo movil
de mayor uso con un 3 % de presencia en teléfonos inteligentes en las ventas

de dicho afo.
1.3.2.4. BlackBerry
Es el sistema operativo moévil de cédigo cerrado y propietario. Fue

desarrollado exclusivamente para dispositivos BlackBerry y se considera el

cuarto sistema operativo movil de mayor uso.






2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

Se realizd una encuesta para identificar habitos de alimentacion y
ejercicio que tienen los estudiantes de la Facultad de Ingenieria. Esta fue
partiendo de la hipdtesis que su alimentacion no es la adecuada y cual es la
cantidad de ejercicio que realizan, para reconocer a qué aspectos se le debe

dar un mayor enfoque durante el desarrollo de la aplicacion.
2.1. Analisis e interpretacion de los datos de la encuesta

La encuesta fue realizada por medio de Google Forms y contd con la
participacion de 130 personas. Se dividieron las preguntas de la encuesta
basados en 3 diferentes tipos de preguntas: preferencia de aplicaciones

moviles, conocimiento sobre calorias y deportes que practican.

El publico objetivo de la encuesta se centraba en:



Figural. Grafico de encuestados por carrera
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Fuente: elaboracion propia.

Del total de los usuarios encuestados, la mayoria se encuentra
conformada por estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas con un total
de 65 estudiantes. Seguidos por Ingenieria Industrial con un total de 22

estudiantes, y finalmente por estudiantes de Ingenieria Civil con 12.
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Figura2.  Grafico de edades de los encuestados
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Fuente: elaboracion propia.

Entre los usuarios encuestados, la mayoria se encuentra en el rango de
edad de 19 a 25 afios.



Figura 3.  Grafico del sexo de los encuestados
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Fuente: elaboracion propia.

El 81 % de los encuestados resultaron pertenecer al género masculino,
105 hombres participaron en la encuesta. Mientras que la cantidad de mujeres

que participaron fue de 25.
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Figura 4. Pertenencia de dispositivos moviles
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Fuente: elaboracion propia.

Del total de encuestados se muestra que el 98 % tienen un dispositivo
movil que cuenta con la capacidad de poder instalar y usar aplicaciones. Esto
indica que de llegar a publicar la aplicaciébn que se desarrollard y podria ser
accesible a la mayoria de los estudiantes.
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Figura 5. Sistemas operativos por persona
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Fuente: elaboracion propia.

Se observa que el sistema operativo de mayor uso dentro de estos
dispositivos es el sistema operativo Android. Este dato es muy importante, ya
gue cada uno de los sistemas operativos llega a funcionar de manera distinta.
Para desarrollar una aplicacion es importante enfocarse a un sistema operativo
en especifico, asi como la versidbn que se usa para evitar problemas de

compatibilidad.
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Figura 6.  Version de Android

Mo s
Menora 4.0
4.4 I
4.3 I
4.
Ehs |

4 E—
4] 1 10 15 20
4 a1 42 43 44 Menora . e
40
m Total 4 18 21 g 16 13 19

25

Fuente: elaboracion propia.

Del total de las personas encuestadas que dijeron tenian un dispositivo
con sistema operativo Android, 19 afirman no saber qué version del sistema

operativo tiene el dispositivo que usan. Mientras 13 indican poseer una version

menor a 4,0 y 68 utilizan la versién 4,0 o superior.

Debido a que un porcentaje mayor del 66 % posee la versién 4 o superior
se puede inferir que se debe centrar el desarrollo de la aplicacion a que

funcione primordialmente en la version 4,2, que es la que tiene mayor numero

de usuarios posee y se debe probar la compatibilidad con las demas.
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Figura 7. Gréfico de utilizacion de plan de datos
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Fuente: elaboracion propia.

Del total de encuestados 69 de ellos tienen acceso a internet por medio
de un plan de datos. Mientras que 54 de ellos no poseen acceso a internety 7
no dieron respuesta. Esto es un indicador para saber cuantas personas tendrian
acceso a la aplicacion inmediatamente, sin tener que necesitar de puntos de

acceso inalambricos.
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Figura 8. Grafico de preferencia de aplicaciones
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Fuente: elaboracion propia.

Segun los resultados de la encuesta, la mayoria de las personas prefiere
el uso de aplicaciones del tipo social. Entre las cuales se incluyen las
aplicaciones de las redes sociales y de llamadas y mensajeria instantanea
como lo son Twitter, Facebook y WhatsApp con 106 personas de las

encuestadas usando este tipo de aplicaciones.

El segundo tipo de aplicaciones que tiene mayor uso es la de los juegos
con 96 personas de las encuestadas afirmando que usan aplicaciones de
juegos. El tercer tipo de aplicaciones de mayor uso son las aplicaciones de
multimedia, que se refiere a los reproductores de musica, de video, camara y
grabadoras, 90 personas afirman que hacen uso de este tipo de aplicaciones.
Las menos populares son las de tipo cientifico e informativa con 66 y 70

personas respectivamente.
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Con los datos anteriores se infieren los gustos de la gente al momento de
usar una aplicacién. Debido a que la aplicaciéon a desarrollar combina la
publicacion de recetas con planes de ejercicio y control de calorias consumidas,
esta entraria en los tipos informativa y cientifica que resultan al mismo tiempo
ser las menos populares. Para aumentar su popularidad, entre los usuarios, se
podria implementar una forma de compartir la informacion hacia las redes

sociales o que en la misma aplicacion haya interaccidon entre los usuarios.

Figura 9. Grafico de preferencias sobre aspectos importantes en una
aplicacion
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Fuente: elaboracion propia.

Entre los aspectos mas importantes que las personas buscan en una
aplicacién que ofrece algun tipo de servicio, las personas afirman que lo que
MAas es que esta sea Util en la vida real. El segundo aspecto mas importante es
la facilidad de uso de la aplicacion, por lo que el disefio no debe ser demasiado

complicado para que los usuarios intuitivamente entiendan su funcionamiento.
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Los siguientes aspectos son la conexion a internet y la conexion a redes
sociales, por lo que se podria tomar en cuenta que las recetas o actividad fisica
sean publicadas o vinculadas una cuenta de Facebook o Twitter. Esto para
utilizar la aplicacién. El Gltimo aspecto es el uso de la camara del teléfono, pues

27 personas afirmaron es un aspecto importante.

Figura 10. Gréfico sobre calorias

Sabe qué son las calorias

Fuente: elaboracion propia.

De la cantidad total de personas encuestadas el 81 % afirma saber qué
son las calorias. Es un aspecto importante a tomar en cuenta, ya que uno de los
objetivos de la aplicacion es mantener el control de la cantidad de calorias
consumidas en el dia y sugerir ejercicios basados en esa cantidad. Este dato es
un buen indicio, ya que sabran el valor que ofrece la aplicacion sin necesitar de

muchas explicaciones.
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Figura 11.

Gréafico sobre conocimiento de calorias en alimentos

Fuente: elaboracion propia.

El 82 % de los encuestados afirma no saber la cantidad de grasa y

calorias dentro de los alimentos consumidos. La aplicacion debera ofrecer esta

informacioén por lo que el hecho de que las personas no sepan dicho dato y

quieran llegar a saberlo, podria llevarlos a usar la misma.
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Figura 12.  Gréfico sobre conocimiento del peso actual
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Fuente: elaboracion propia.

El peso es una de las variables que se toman en cuenta para calcular los
indicadores dentro de la aplicacién. El hecho que las personas sepan su peso
actual indica que tienen un buen habito. El 73 % de los encuestados dice que

saben cudl es su peso actual.
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Figura 13.  Gréfico sobre conocimiento de la ingesta diaria de calorias
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Fuente: elaboracion propia.

El 87 % de los encuestados no sabe la cantidad exacta de calorias que
deben consumir. Dato que permite incluir el calculo de calorias a través de la

aplicacion a desarrollar.
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Figura 14.

tiempo de comida
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Fuente: elaboracion propia.

Un dato interesante dentro de los resultados de la encuesta fue que el

78 % de los encuestados, si conoce la cantidad de calorias que consume

dentro de un tiempo de comida. Mientras que anteriormente afirmaron que no

sabian la cantidad de calorias que deberian de consumir. Lo que indica que las

personas saben aproximadamente cuantas calorias consumen, pero no saben

si la cantidad consumida es la adecuada.
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Figura 15.  Grafico sobre actividad fisica

Fuente: elaboracion propia.

La mayoria de los encuestados dice practicar un deporte o actividad
fisica. Un 71 % de los encuestados dice que realiza algun tipo de actividad
fisica. Ya que la aplicacién deberia sugerir ejercicios que se deben realizar, las
personas que lo hacen pueden llegar a encontrar util esta funcion, para llevar el

control del tiempo total de actividad fisica realizada.
2.2. Metodologia de investigacion a utilizar

Con base en los resultados tabulados de la encuesta mostrados con
anterioridad, se presenta la siguiente metodologia de investigacion, la cual

permitira definir los parametros necesarios para la aceptacion de la aplicacion a

desarrollar entre los usuarios finales
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2.2.1. Technology Acceptance Model (TAM)

El modelo de aceptacion de tecnologia, por sus siglas en inglés, es una

teoria sobre sistemas de la informacion que modela cdmo los usuarios aceptan

y utilizan un nuevo elemento tecnoldgico. Sugiere que cuando se presenta una

nueva tecnologia a los usuarios, una cierta cantidad de factores influencian la

decision de los mismos sobre cdmo y cuando utilizaran la misma.

El modelo de investigaciébn a utilizar propone varios factores que se

enfocan en el comportamiento al utilizar un elemento tecnoldgico. Entre estas

variables o factores se encuentran:

° Utilidad percibida (perceived usefulness)

° Facilidad de uso percibida (perceived ease-of-use)

e  Actitud ante el uso (attitude toward using)

° Intencion de conducta ante el uso (behavioral intention to use)

Figura 16.

Petrczived
Uz=fulness

3

P erceived Easzs of
==

Fuente: VENKATESH,

Behaoral
Intention ta Use

V.

Modelo de aceptacion de la tecnologia

Actual System

Uze

Theorical IT Models.

http://www.vvenkatesh.com/it/organizations/theoretical_models.asp.
Consulta: 15 de octubre de 2014.
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2.2.1.1. Utilidad percibida (perceived usefulness)

Consiste en el grado en el que una persona cree, que utilizar un
determinado sistema, puede mejorar el desempefio en su trabajo o en el

alcance de un objetivo.

Las constantes mediciones que la aplicacion realizara al usuario a través
de su indice de masa corporal, le dara resultados que le permitan observar los
cambios en su salud alimenticia y como mejora respecto al tiempo. En caso de

empeorar, le alertara sobre ello.

2.2.1.2. Facilidad de uso percibida (perceived ease-

of-use)

Consiste en el grado en el que las personas creen que la utilizacién de
un determinado sistema estarda libre de esfuerzos innecesarios y que tan facil

podra utilizarse.

El enfoque de las aplicaciones moviles, en general, es facilitar la
realizacion de tareas cotidianas a través de dispositivos méviles. La aplicacion
se ejecutara en dichos dispositivos, por lo que debera contener facil acceso a la
mayoria de sus caracteristicas, tales como las recetas y los ejercicios diarios.
Ademas de ello, se pretende tomar en cuenta el uso de notificaciones que le

permitan al usuario recordar su objetivo y su plan alimenticio.

2.2.1.3. Actitud ante el uso (attitude toward using)

Es el sentimiento positivo 0 negativo de los individuos ante el uso de un

determinado sistema.
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Se pretende realizar un sondeo, a partir de los datos recopilados, sobre
el uso constante que le dan los usuarios a la aplicacion. De esa forma, es

posible determinar qué tan aceptada es dentro de la comunidad de usuarios.

2.21.4. Intenciobn de conducta ante el uso

(behavioral intention to use)

Consiste en el grado en el que una persona ha formulado, de manera

consciente, planes para tener o no un comportamiento futuro especifico.

Se desea que los consumidores de la aplicacion la utilicen de manera
constante. Ademas, los mismos basaran su plan alimenticio para mejorar su
salud con las recomendaciones de la aplicacibn. También se espera que los

usuarios compartan, al menos una receta, a la comunidad.

2.3. Benchmarking de la aplicacion

En el mercado del desarrollo de soluciones tecnoldgicas se encuentra un
sector especializado en brindar servicios referentes a la salud. Tomando en
cuenta los problemas planteados anteriormente y los resultados obtenidos de la
encuesta, se ha decidido participar en este sector de mercado, desarrollando

una aplicacién enfocada en la salud alimenticia de los usuarios.

Antes de comenzar el desarrollo de la aplicacion, se estudiaron algunos
sistemas de software y hardware que se encuentran ya consolidados dentro del
mercado de soluciones tecnolégicas para la salud. A continuacién se describen

algunos de estos sistemas.
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2.3.1. MyFitnessPal

Es una aplicacion para dispositivos moviles enfocada a la salud de los
usuarios que, utilizando su contador de calorias, le indica al usuario la cantidad
que debe consumir de forma diaria. Ademas, permite llevar un diario de
consumo de calorias, dando la facilidad de observar el progreso a través del

tiempo.

2.3.1.1. Funciones principales

o Registro de ingesta diaria: esta funcién permite a los usuarios registrar
los alimentos que ha ingerido en los diferentes tiempos de comida
durante el dia. Muestra la cantidad de calorias consumidas en cada

tiempo.

o Registro de ejercicio realizado: permite a los usuarios registrar, de forma
diaria, la cantidad de actividad fisica llevada a cabo por los mismos.
Aunado al registro de ingesta diaria, muestra la cantidad de calorias
posiblemente quemadas.

o Visualizacion de recetas propias: permite obtener recetas planteadas por

los usuarios, para una gestion mas rapida de registro de alimentos.
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Recordatorio: mediante notificaciones, la aplicacion le avisa al usuario

gue debe registrar lo ingerido o el ejercicio realizado.

2.3.1.2. Ventajas

Permite a los usuarios conocer la cantidad de calorias consumidas por

tiempo de comida al dia.

Muestra informacién veridica a los usuarios.

Permite el ingreso de alimentos empacados por medio del codigo de
barras.

2.3.1.3. Desventajas

La aplicacidbn posee demasiadas opciones, que no permiten su facil

utilizacion.

No recomienda los ejercicios a realizar con base en el estado actual y al

objetivo del usuario.

No es compatible con versiones antiguas de Android, aun utilizadas.

2.3.2. FatSecret

Es una aplicacion para dispositivos moviles encargada de llevar el control

de las calorias consumidas por el usuario durante el dia. Basa su control en un

objetivo puesto por el mismo usuario, permitiéndole modificar su peso (sea

29



ganar o perder) dependiendo del caso. Lleva el control de un diario de comidas
y un diario de ejercicios.

2.3.2.1. Funciones principales

o Registro de alimentos consumidos: permite al usuario indicar los
alimentos que ha consumido durante el dia, permitiendo realizar el
calculo de calorias provenientes de los mismos. Ademas de ello le indica

la cantidad de calorias que necesita para cumplir el objetivo propuesto.

o Busqueda de informacion sobre restaurantes: realiza una estimacion
acerca de los alimentos que proveen algunos restaurantes. Sin embargo,
también incluye tiendas y cadenas de supermercado.

o Estimaciones graficas de la ingesta diaria recomendada (IDR): muestra a
los usuarios en una grafica el porcentaje del IDR que han completado
durante el dia, basandose en los alimentos ingeridos.

2.3.2.2. Ventajas

o Posee un gran manejo de informacién sobre alimentos para el calculo de

calorias recomendadas.

o Presenta una interfaz grafica sencilla de utilizar.

o Presenta abstraccion de sus elementos para que el usuario no se

confunda al utilizarla.
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2.3.2.3. Desventajas

° No incita a los usuarios a alimentarse con comida casera.

o No sincroniza los datos del usuario con los servidores de la empresa que

provee el servicio de forma automatica.

2.3.3.  Wii Fit

Es un videojuego desarrollado por Nintendo para la consola Wii. El juego
consiste en varios ejercicios de aproximadamente 2 a 3 minutos de duracion
divididos en distintas categorias como lo serian ejercicios de Yoga, de
equilibrio, aerdbicos, y otros. Utiliza principalmente una tabla de medicién de
peso llamada Wii Balance Board. El juego cuenta con tres versiones hasta la
fecha Wii Fit, Wii Fit Plus y Wii Fit U.

2.3.3.1. Funciones principales

o Medicion de peso, centro de gravedad e indice de masa corporal: el
videojuego permite calcular el peso de una persona por medio de la Wii
Balance Board y al mismo tiempo mostrar su centro de gravedad segun
la postura de la persona al hacer esta medicion. Luego de esta medicién
calcula el indice de masa corporal, segun estos resultados se le indica si

el peso de la persona es el adecuado o si se encuentra con sobrepeso.

o El videojuego registra dentro del sistema estas medidas, permitiendo
guardar estos datos por dia y mostrando una grafica de las mediciones
para ver el avance de las personas. Wii Fit también permite fijarse un

objetivo de peso con tiempo definido para alcanzarlos.
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Ejercicios: tiene una gran cantidad de ejercicios entre los cuales se
encuentran ejercicios de yoga, aerobicos y de equilibrio. Por medio de la
Wii Balance Board el videojuego detecta si los ejercicios se estan
realizando de la manera correcta y les asigna una puntuacién luego de
haberlos realizado. Al finalizar un ejercicio indica aproximadamente las
calorias quemadas y lleva la cuenta de cuantos minutos de ejercicio tiene

en total.

Ingreso de ejercicios externos y calorias: a partir de la version Wii Fit
Plus el videojuego permite ingresar alimentos consumidos diariamente
para llevar el total de calorias. Facilita el ingreso y verificacion otras
actividades fisicas como practicar un deporte y la duracién que tuvo
dicha actividad. Esto lo afiade al diario de actividad para sumarlo a la
cantidad de calorias quemadas. Se puede plantear un objetivo de
consumo de calorias diario para que las personas no traten de

sobrepasarlo.

Rutinas y ejercicios recomendados: desde la version Wii Fit Plus se
crean rutinas de ejercicio. El usuario puede elegir los ejercicios que
desee realizar y el orden en los que los realizara, sin necesidad de
escogerlos uno por uno. También recomienda ejercicios segun lo que se
desea lograr, como lo serian dormir bien en la noche, mantenerse joven,

para ayudar a la espalda, y otros.
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Fit meter: la version Wii Fit U posee un podémetro que calcula la
cantidad de pasos diarios. El aparato también incluye: un acelerémetro
para medir la intensidad con la que se estan realizando, identificando si
el usuario esta corriendo o caminando, y un barémetro para calcular la
altitud de la persona.

2.3.3.2. Ventajas

Permite realizar la medicibn del peso y centro de gravedad

inmediatamente, sin necesidad de que el usuario lo ingrese.

Ofrece ejercicios que pueden ser realizados para personas de cualquier
edad.

Es amigable y facil de usar.

Provee retroalimentacion al usuario durante la realizacion de los

ejercicios para evaluar su desempenio.

2.3.3.3. Desventajas

Para consultar el avance de la persona y rutinas se debe usar la consola.

No es portatil.

Los ejercicios ofrecidos dentro del videojuego son cortos y minimos por

lo que no ofrecen una mejor solucién a realizarlos en un gimnasio o

hacer deporte.
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o Se debe comprar una nueva version para tener acceso a los nuevos

ejercicios y actualizaciones del software.

o El medidor Fit Meter se limita solamente a llevar el registro de actividad

de la persona. Aungue, este es portatil no se puede consultar la actividad

diaria dentro del mismo.

2.4. Solucién tecnoldgica

Debido a la interpretacion de los resultados obtenidos de la encuesta y de

lo observado en soluciones tecnoldgicas referentes a la salud alimenticia, se ha

decidido desarrollar una aplicacion que cuente con las siguientes caracteristicas

basicas:

Tabla I. Caracteristicas deseadas en la solucion tecnolégica

Registro y

autenticacion de usuarios

Para utilizar la aplicaciéon, los usuarios

deberan registrarse en ella.

Recetas Se incluird la opcién compartir recetas entre
usuarios. Se podran consultar las instrucciones
para realizar la receta, ingredientes que contiene y
la cantidad de calorias que contiene cada uno de
ellos.

Objetivos Se podran plantear objetivos que el usuario

desee para su peso y consumo de calorias,
indicando a los usuarios cual es el limite que

desean consumir.
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Continuacion de la tabla I.

Ejercicios sugeridos Segun datos ingresados por el
usuario, su progreso y objetivo, se le
sugerird que ejercicios son los que

deben de realizar.

Registro de calorias consumidas Se podra registrar qué alimentos han
sido ingeridos y la cantidad de
calorias que han ganado al

consumirlos.

Fuente: elaboracion propia.

2.4.1. Célculo del indice de masa corporal

La aplicacion debera llevar a cabo el calculo del indice de masa corporal
de los usuarios basandose en el peso y la altura de los mismos. A partir de
dicho indice, la aplicacion deberd indicarle al usuario en qué estado nutricional
se encuentra, basandose en la siguiente tabla.
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Figura 17.  Clasificacion de la OMS del estado nutricional de acuerdo al

IMC
Classification BMI({kg/m?)
| Principal cut-off Additional cut-off
poinis poinis
Underweight <18.50 <18.50
Severe thinness <16.00 <16.00
Moderate thinness 156.00 - 16.99 156.00 - 16.99
Mild thinness 17.00 -18.49 17.00 -18.49
MNormal range 18.50 - 24.99 28052229
23.00 - 24.99
Overweight =25.00 =25.00
25.00 - 27.49
Pre-cbese 25.00 - 29,99
27.50 - 29,99
Obese =30.00 =30.00
30,00 - 32.49
Obese class I 30.00 - 34.99
32.50 - 34.99
35.00 - 37.49
Cbese class I1 35.00 - 39.99
37.50 - 39.99
Obese class II1 =40.00 =40.00

Fuente: Organizacién Mundial de la Salud.

http://apps.who.int/bmi/index.jsp?introPage=intro_3.html. Consulta: 20 de octubre de 2014.

2.4.2. Ecuacion de Harris-Benedict (ingesta diaria

recomendada)

Para el célculo de la ingesta diaria recomendada de calorias, la aplicacion
utilizara la ecuacién de Harris-Benedict. Esta permite conocer la cantidad de
calorias recomendadas a partir de una tasa metabdlica basal, la cual es

calculada a partir del peso, altura, edad de la persona y sexo.
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Tabla Il. Ecuaciones para el célculo de la tasa metabdlica basal

Hombres | TMB =[ (10 x masa en kilogramos) + (6,25 x altura en centimetros)
- (5 x edad en afios) + 5]
Mujeres | TMB =[ (10 x masa en kilogramos) + (6,25 x altura en centimetros)

- (5 x edad en afios) — 161]

Fuente: elaboracion propia.

37




38



3.  ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

Para el analisis y disefio de la aplicacion se ha seleccionado un modelo
de arquitectura de software. Este facilitara la comprension de la estructura y

comportamiento del sistema.

Un modelo de arquitectura de software consiste en una serie de vistas,
las cuales permitiran al arquitecto de software organizar, de mejor manera, el
disefio de la arquitectura de un producto de desarrollo de software. A partir de
ello se podra obtener, como una representacion de alto nivel, el funcionamiento
interno y las interacciones que tendra el software construido. Se podria decir
gue un modelo de arquitectura de software es la organizacion de los planos

para la construccion de un programa.

Ademas de contar con un modelo de arquitectura, los disefladores y
arquitectos de software deben establecer el tipo de planos que utilizaran para
presentar la estructura de la arquitectura de software. Las diversas formas de
representar cada vista de un modelo de arquitectura estdn regidas por
estandares que determinan la forma en la que se presentaran los componentes

de la estructura de un sistema.

Generalmente a estos se les conoce como lenguajes de modelado,
dentro de los cuales cabe mencionar: Unified Modeling Language (UML),
utilizado para modelar diversos componentes de arquitectura de software;
Business Process Model and Notation (BPMN), cuya utilizacion se enfoca en

modelar el manejo de procesos de negocio; entre otros.
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Para la representacion de alto nivel de la estructura de la aplicacion
HealthyFood se ha seleccionado el modelo de arquitectura de 4+1 vistas. Para
la notacion utilizada dentro del modelo de arquitectura se seleccion6 UML.
Utilizando como paradigma de programacion, tanto para el disefio, como para la

codificacion de la aplicacion, el paradigma orientado a objetos.

3.1. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Propuesto en 1997 UML es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado actualmente. Es un lenguaje gréafico cuyo
objetivo es visualizar, especificar, construir y documentar un sistema,
estableciendo un estandar para describir el modelo del mismo. Asi como
también elementos conceptuales, como procesos de negocio, funciones del

sistema, y aspectos especificos.

Generalmente es aplicado en el desarrollo de software para describir la
arquitectura de los componentes de un sistema. Ademas que es utilizado para
dar soporte a una metodologia de desarrollo (como el Proceso Unificado
Racional o RUP). Sin embargo, debido a su definicibn como lenguaje, no se

debe confundir UML con una metodologia por si solo.

A partir de su creacion, UML ha sufrido cambios a través del tiempo.
Actualmente se encuentra en la version 2,0 que contiene 13 tipos de diagramas
gue dan soporte a modelos como el Modelo Dirigido por la Arquitectura (MDA) y

el Modelo Dirigido por el Desarrollo.

40



3.1.1. Diagramas UML

UML esta comprendido por 13 diagramas, los cuales estan divididos en

dos categorias principales.

3.1.1.1. Diagramas estructurales

Dentro de esta categoria se encuentran los diagramas de UML que
describen y definen una arquitectura estatica. Son utilizados, principalmente,
para definir construcciones estaticas como clases, objetos y componentes,
ademas de representar las diversas relaciones entre ellos. Dentro de los
diagramas estructurales se encuentran 6 tipos de diagramas: paquetes, clases,

objetos, estructura compuesta, componentes y despliegue.
3.1.1.2. Diagramas de comportamiento
Son diagramas cuyo objetivo estd encaminado a representar
arquitecturas dindmicas. Estan comprendidos por estructuras dinamicas como
actividades, estados, lineas de tiempo y mensajes entre objetos. UML contiene
7 diagramas de comportamiento, los cuales son: casos de uso, actividad,
estados, secuencia y el global de interacciones.

3.2. Modelo de 4+1 vistas

La organizacion fundamental de un sistema de software es representada

de la siguiente manera:

o Elementos estructurales e interfaces que componen el sistema.
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o Comportamiento, representado por las interacciones entre los elementos

del sistema.

o Composicion entre elementos estructurales y de comportamiento dentro

de sistemas mayores.

Los elementos estructurales y de comportamiento estan dados por los
requerimientos funcionales del sistema, mientras que las composiciones estan
guiadas por los atributos de calidad o caracteristicas deseadas de un sistema
(representadas por los requerimientos no funcionales). Para ello se requiere el
disefio y construccién de una arquitectura que enlace de manera completa

dichos elementos.

El modelo de 4+1 vistas tiene como objetivo crear una arquitectura de
vistas para organizar la arquitectura de un sistema. Posee cuatro vistas
principales divididas en dos grupos, estas son las vistas con enfoque

conceptual y las vistas con enfoque fisico, y una vista para modelar escenarios.

Dentro de las vistas con enfoque conceptual se encuentran: la vista
l6gica y la vista de procesos. Mientras que dentro de las vistas con enfoque
fisico se tienen: la vista de implementacion y la de despliegue. La vista de
escenarios (también llamada de casos de uso) se encuentra en ambos grupos y
se relaciona con las otras cuatro vistas. En la siguiente imagen se muestra la

relacion entre ellas.
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Figura 18. Modelo de arquitectura de 4+1 vistas

CONCEPTUAL PHYSICAL

Logical View {: Implementation View

Configuration

Functionality G
& Use Case View anagement
Scenarios
Process View Deployment View
Performance :: >
Scalability
Throughput

Fuente: SPYRAX Systems. Applying 4+1 View Architecture with UML 2. p. 3.

Para la aplicacion HealthyFood se propuso la utilizacién del modelo de
4+1 vistas que provee una manera compleja, pero ordenada de documentar el

desarrollo de cualquier sistema de software.

A continuacion se describe cada una de las vistas del modelo. Ademas,
la implementacion dentro del desarrollo de HealthyLife, incluyendo los

diagramas UML gque implica ello.

3.2.1. Vistade casos de uso

Es la integracion de las cuatro vistas del modelo 4+1 vistas. Es la vista
central que captura los escenarios en que se identifican las necesidades y

requerimientos de la aplicacién, describiendo el comportamiento del sistema y
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la interaccion que este tendra con los usuarios finales o con otros stakeholders.

Es la primera vista del sistema que se deberé crear.

En el caso de HealthyFood, la vista de casos de uso muestra la relacion
que tendra el usuario final con la aplicacion. Ademéas, muestra coOmo es

proveida de servicios por un agente o actor externo.

Para esta vista, dentro de UML se ha definido un diagrama especifico
dentro de los diagramas de comportamiento, el cual es el diagrama de casos de

uso.

3.2.1.1. Diagrama de casos de uso extendido del

sistema
A continuacion se presenta el diagrama de casos de uso extendido del

sistema. Este diagrama representa las interacciones del usuario de la aplicacion

con la misma, mostrando asi los médulos de software a implementar.
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Figura 19. Diagrama de casos de uso extendido

Publicacidn
de Recetas

Busqueda de
Recetas

de Ejercicios
Servidor Web

Visita de
perfil

Medicidn
de calorfas

) /{' g
Creacidn de include
Perfil
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Usuario

Estimacidn
de Progreso

<<include>>
<include==

Peticidn
de objetivo

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

3.2.1.2. Definicién de casos de uso

Cada caso de uso se representa por un ovalo, para cada uno se detallan

los aspectos necesarios para llevar a cabo el desarrollo del mismo.
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Autenticacion

Figura 20. Diagrama de caso de uso de autenticacion

Autenticacidn

Usuario Servidor Web

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

Tabla lll. Definicion de caso de uso de autenticacion
Caso de uso Autenticacion
Actores Usuario de la aplicacién, servidor web
Propoésito Identificar de manera Unica e inequivoca a

cada usuario que ingrese a la aplicacion.

Resumen Cada usuario debera ingresar su nombre
de usuario y su contrasefia. A partir de ello, se
autorizard el ingreso a los demas maédulos de la
aplicacion representados por posteriores casos

de uso.
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Continuacion de la tabla lll.

Flujo principal

El usuario ingresa su nombre de usuario
y su contrasefia. Posterior a ello podra
autenticarse con el boton de la accion
correspondiente a la autenticacion. La
aplicacion enviara la informacién al servidor
web, el cual, mediante su propia légica de
manejo de datos determinara la autenticidad
del usuario, devolviendo la informacion del
mismo. Una vez autenticado, la aplicacion
permitird su paso a cualquiera de los otros
casos de uso. Si la autenticacion la realiza
con redes sociales, el usuario no debera
ingresar ningun dato. Sin embargo el
procedimiento con el servidor web sera el

mismo.

Excepciones

E1l - Nombre de usuario o contrasefa
invalida.

E2 - No hay conexién a internet.

Fuente: elaboracion propia.
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Publicacion de recetas

Figura 21. Diagrama de caso de uso de publicacién de recetas

de recetas

Usuario Servidor Web
<<includes=z=
Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.
Tabla IV. Definicion de caso de uso de publicacion de recetas

Caso de uso Publicacién de recetas

Actores Usuario de la aplicacién, servidor web

Casos de uso Autenticacion

relacionados

Propésito Permitir a los usuarios de la aplicacion crear
recetas que seran enviadas al sistema servidor
para su almacenamiento.
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Continuacion de la tabla V.

Resumen

El caso de uso de publicacion de recetas
permitird a los usuarios crear una nueva receta
gue se almacenara en el repositorio de datos
utilizado por la aplicacién. Los usuarios podran
seleccionar los ingredientes y la cantidad de los
mismos, ademas de incluir una descripcion de la
preparacion de la receta y una foto del resultado

de la misma.

Precondiciones del flujo
principal

Antes de acceder al caso de uso de
publicacibn de recetas, los usuarios deben
haberse autenticado a partir del caso de uso de

Autenticacion.

Flujo principal

El usuario coloca el nombre de la receta.

Desplegar la lista de ingredientes
existentes en el sistema.

Seleccionar los ingredientes para la receta.

Seleccionar la categoria de la receta.

Seleccionar o tomar una fotografia de la
receta.

Colocar instrucciones de la receta.

Enviar la receta para su registro.

Excepciones

E3 - No se llenaron los campos necesarios.
E4 - La receta que se esta registrando ya
existe

E5 - No hay conexion a internet.

Fuente: elaboracion propia.
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Busqueda de recetas

Figura 22. Diagrama de caso de uso de busqueda de recetas

Isuario

_\Edea de Recetas

<<includes>=

Autenticacidn

Servidor

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

Tabla V.

Definicion de caso de uso de busqueda de recetas

Caso de uso

Busqueda de recetas

Actores

Usuario de la aplicacion, servidor web

Casos de uso

relacionados

Autenticacion

Propésito

Mostrar resultados deseados a un usuario con
base en las palabras clave proporcionadas por el

mismo.
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Continuacion de la tabla V.

Resumen

El caso de uso de busqueda de recetas
permitirA a los usuarios buscar entre las recetas
existentes alguna que se adecue a los datos

ingresados por el usuario para dicha busqueda.

Precondiciones

del flujo principal

Antes de acceder al caso de uso de busqueda
de recetas, los usuarios deben haberse autenticado
a partir del caso de uso de Autenticacion.

Flujo principal

El usuario ingresa las palabras clave para la
busqueda.

Se ingresa datos como el rango de calorias que
quiere.

Se selecciona la categoria en la cual se hara la
busqueda.

Se iniciara la busqueda.

Se desplegaran los resultados en la pantalla.

Excepciones

E6 - No se llenaron los campos necesarios.
E7 - No se encontraron resultados disponibles

E8 - No hay conexién a Internet.

Fuente: elaboracion propia.
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Busqueda de ejercicios

Figura 23. Diagrama de caso de uso de busqueda de ejercicios

Usuario Servidor
= <include>=>
Fuente: elaboracion propia, con el programa DIA.
Tabla VI. Definicion de caso de uso de busqueda de ejercicios

Caso de uso Busqueda de ejercicios

Actores Usuario de la aplicacion, servidor web

Casos de uso Autenticacion

relacionados

Propoésito Muestra un ejercicio con base en los datos
proporcionados por el usuario

Resumen El caso de uso de busqueda de ejercicios
permitira a los usuarios seleccionar uno de los
ejercicios desplegados por la aplicacion.
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Continuacion de la tabla VI.

Precondiciones El usuario debe haberse autenticado con
del flujo principal anterioridad para usar esta opcion.
Flujo principal El usuario ingresa las palabras clave para la
bdsqueda.

Se selecciona la categoria en la cual se hara
la busqueda.

Se iniciara la busqueda.

Se desplegaran los resultados en la pantalla.

Excepciones E9 - No se llenaron los campos necesarios.
E10 - No se encontraron resultados
disponibles.

E11 - No hay conexion a internet.

Fuente: elaboracion propia.
o Creacion de Perfil

Figura 24. Caso de uso de creacion de Perfil

I Crear Perfil

Usuario

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.
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Tabla VII. Definicion de caso de uso de creacion de perfil

Caso de uso Creacion de Perfil
Actores Usuario de la aplicacion, servidor web
Casos de uso Autenticacion

relacionados

Propésito Crear un perfil de wusuario con toda Ila
informacion necesaria para hacer uso de las demas

funciones de la aplicacion

Resumen El caso de uso de creacion de Perfil.

Precondicione Ninguna.

s del flujo principal

Flujo principal El usuario selecciona la opcion de Crear un
Perfil.

Ingresa sus datos.

Obtiene una confirmacion de usuario creado

Excepciones E12 - No se llenaron los campos necesarios.

E13 - Hubo un error en algunos de los campos
escritos.

E14 - No hay conexion a internet.

Fuente: elaboracion propia.
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o Ver perfil

Figura 25.

Diagrama de caso de uso de ver Perfil

Usuario

z<zinclude==

Estimacidn de progreso

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

Tabla VIII.

Definicién de caso de uso de ver Perfil

Caso de uso

Ver Perfil

Actores

Usuario de la aplicacién, servidor web

Casos de uso

relacionados

Autenticacion

Propdésito

Mostrar la informacién de Perfil del usuario.

Resumen

El caso de uso ver Perfil se encarga de mostrar
al usuario informacién sobre su peso, altura y la

estimacion de su progreso reciente.
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Continuacion de la tabla VIII.

Precondiciones Antes de acceder al caso de uso de vista de
del flujo principal Perfil, los usuarios deben haberse autenticado a

partir del caso de uso de Autenticacion.

Flujo principal El usuario selecciona la opcion de ver su Perfil.
Se despliega todo la informacion del usuario en

la pantalla.

Excepciones E15 - Se perdié la conexion a internet.
E16 - No se encuentran los datos del usuario
dentro de la base de datos

Fuente: elaboracion propia.

3.2.2. Vistaldgica

Dentro del modelo, esta vista se enfoca en la realizaciéon de la
funcionalidad de la aplicaciébn en términos de sus elementos estructurales a
nivel l6gico. Se centra principalmente en el andlisis y disefio de los elementos

funcionales de la aplicacion.
Para modelar la vista logica de la aplicaciébn se utilizaran algunos

diagramas UML pertenecientes a la categoria de diagramas estructurales. Entre

ellos estan: diagrama de clases y diagrama de paquetes.
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3.2.2.1. Diagramas de clases de la aplicacion
A continuacion se presentan los diagramas de clases pertenecientes a la
aplicacion HealthyFood dados por los distintos paquetes en los que se divide.

Ademas, se presenta la definicién de cada clase.

Figura 26. Diagrama de clases del paquete “healthyfood.sqlite”

- SQLite

SQLiteHelper Q

N 1 -sglh: SQLiteHelper
-database: String ———cb: SQLiteDatabaze
-version: int -
-ddl: String 1 +5QL.‘_LtE[CD:‘1t?Kt]
-ddlMedicion: String +abrir(): void

+cerrar(): void

-dd1l0bjetivo: String

+addReqg (String) : boolean

+addCbhjetivo(username:String,newlb: String): boolean

+addMedicion(usernane:String,peso:double,
altura:double, imc:double) : boolean

+getlastlbjetivo(usr: String) : String

+getMediciones (usr:String): ArrayList<Medicion>

+getlastSession() : Session

+deleteSession(int): boolean

+5QLiteHelper (Context,String,CursorFactory,
int)
+5QLiteHelper (Context)

1
O...

Medicion
-peso: double
-altura: double 0...1
-imc: double Sesion
-fecha: Date
+Medicion() -id: int
+Medicion(peso:double,altura:double,imc: double, -user: String

fecha:Date) -fecha inicio: Date

-fecha fin: Date

+5esion()
+5esion(usr:5tring,fi:Date, ff:Date)

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.
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A continuacién se muestra la definicion de cada una de las clases.

Tabla IX. Clase Medicioén

Descripcion Clase encargada de crear objetos que
contengan la informacion de cada medicion
realizada por el usuario.

Atributos . peso: almacena el peso del usuario en la

medicion.

o altura: almacena la altura del usuario en la
medicion.

o imc: numero de coma flotante asociado al
indice de masa corporal del usuario.

o fecha: atributo encargado de almacenar la
fecha en la que se realiz6 la medicion.

Acciones o Medicion: método constructor encargado

de inicializar los objetos de la clase. Posee
dos sobrecargas.

Relaciones o La clase se encuentra asociada con la

clase SQLite.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla X. Clase Sesiodn

Descripcion Clase encargada de la creacion de sesiones
internas para evitar el inicio de sesion cada vez

que el usuario entre en la aplicacion.

Atributos o id: es el identificador Unico de la sesion
gue sera almacenada en la base de datos
interna.

o user: atributo que almacena el nombre del

usuario que inicia la sesion.

o fecha_inicio: fecha en la que se inicia la
sesion.
o fecha fin: fecha en la que se finaliza la
sesion.
Acciones o Sesion: es el constructor de la clase, tiene

dos sobrecargas.

Relaciones o Est4 asociada con la clase SQLite.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XI. Clase SQLiteHelper

Descripcion Clase encargada de crear y actualizar la base

de datos interna de la aplicacion.

Atributos o database: representa el nombre de la base
de datos interna de la aplicacion.

o version: es la version de la base de datos.

o ddl: cadena de lenguaje de definicibn de
datos para crear la tabla de sesiones en la
base de datos.

o ddIMedicion: cadena encargada de crear la
tabla de mediciones en la base de datos.

o ddlObjetivo: cadena encargada de crear la

tabla de objetivos de los usuarios en la base

de datos.

Acciones o SQLiteHelper: constructor de la clase, tiene 2
sobrecargas.

Relaciones o La clase SQLite estd compuesta por un

objeto de tipo SQLiteHelper, el cual no puede
existir sin SQLite.

o SQLiteHelper hereda de la clase
SQLiteOpenHelper cuya implementacion

esta fuera del proyecto de software.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIlI. Clase SQLite

Descripcion Clase encargada de realizar las operaciones
necesarias sobre la base de datos interna de la
aplicacion.

Atributos o sqlh: objeto de la clase SQLiteHelper utilizado

para las conexiones a la base de datos.

o db: objeto de la clase SQLiteDatabase, crea
una instancia del sistema de gestion de base
de datos para la aplicacion.

Acciones o SQLite: constructor de la clase, tiene solo una

sobrecarga.

o abrir: método encargado de realizar la apertura

de la base de datos interna.

o cerrar: método encargado de cerrar la
conexion con la base de datos.

o addReg: se encarga de agregar un registro en
la tabla de sesiones.

o addObjetivo: se encarga de agregar un nuevo
objetivo para un usuario en especifico.

o addMedicion: se encarga de agregar una

nueva medicion fisica del usuario.

o getLastObjetivo: obtiene el dltimo objetivo de
un usuario.

o getMediciones: obtiene las mediciones de un
usuario.

o getLastSesion: obtiene la dltima sesion abierta.
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Continuacion de la tabla XII.

o deleteSesion: destruye la sesion indicada por
su id.
Relaciones o Se encuentra asociada con la clase Sesion.
o Se encuentra asociada con la clase Medicion.
o Esta compuesta por un objeto de la clase
SQLiteHelper.
° Posee una agregaciéon de un objeto de tipo

SQLiteDatabase. Sin embargo, dicha clase

esta fuera de la implementacién del proyecto.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 27.

Ingrediente_Receta

-nombre ingrediente: String
-unidades: int

-gramos: doukble

-litros: double
-tipoMedida: String

+Ingrediente Receta(n:5tring,t:S5tring)
+Ingrediente Receta(n:5tring,u:int, g:double)

Diagrama de clases del paquete “healthyfood.sobj”

ContenedorIngredientes

[+lista: TreeMap<String, Ingrediente Recetal

+ContenedorIngredientes ()

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

A continuacion se describen las clases involucradas en este paquete.
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Tabla XIII. Clase Ingrediente_Receta

Descripcion Clase encargada de almacenar en
memoria la relacion existente entre los
ingredientes existentes en el sistema y las
recetas.

Atributos . nombre_ingrediente: representa el
nombre del ingrediente relacionado
con la receta.

o unidades: contiene la cantidad de
unidades del ingrediente.

o gramos: contiene la cantidad de
gramos del ingrediente.

o litros: contiene la cantidad de litros del
ingrediente.

o tipoMedida: indica el tipo de medida en
la que debe estar el ingrediente dentro
de la relacién, puede ser gramos, litros
0 unidades.

Acciones o Ingrediente_Receta: constructor de la
clase, tiene 2 sobrecargas.

Relaciones o Esta agregada dentro de la clase
Contenedoringredientes.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIV. Clase Contenedoringredientes

Descripcion Clase encargada de almacenar de

manera ordenada en memoria los ingredientes
seleccionados para formar parte de los de una
receta.

Atributos o lista: contenedor de tipo TreeMap
encargado de almacenar, en memoria,
en forma de clave-valor los ingredientes
gue se relacionan a una receta.

Acciones o Contenedoringredientes: constructor de
la clase.

Relaciones o Posee una relacion de agregacién con

la clase Ingrediente_Receta, de manera
gue tiene agregado un objeto de dicha
clase.

o Implementa la interfaz Serializable, cuya

definicién esté fuera de este proyecto.

Fuente: elaboracion propia.

64




Figura 28.

-botonLogin: Button
-botenForgot: Button
_botonRegister: Button
-campo_username: EditText
-campo_password: EditText
+url: String
-loginOnClick(): woid
-loginForgot(): void

Perfil

DrawerMenuActivity

-drawerLayout: DrawerLayout
-drawerlist: ListView
-drawerToggle: ActionBarDrawerTaggls
-elementos: String[]

-user: String

“user: string
-botonMedir: Button
-botonProgreso: Button
— — J+Perfil(usristring)

Diagrama de clases del paquete “healthyfood”

-selectItem(posicion:int): void

-Logout(): void

-loginRegister(): void
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1
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=>|-campoUser: EditText
-campoEmail: EditText
-campoPass: EditText
-campoConfPass: EditText
-campoNombre: EditText
-selectSexo: Spinner
-botonRegistro: Button

-DotonRegistroonClick(): void

A

L
Medidor

~user: String

-ambito: String

-botonRegistrar: Button

-campoPeso: EditText

- ! -medir(): void
! -progreso(): veid
1
e Recetas F=-=r
|- —-user: String 1he - BuscaReceta
-listalenu: ListView : “user: string
+Recetas (usr:String) ] - campoReceta: EditText
-listaOnClick(): wvoid \ -botonBusqueda: Button
! -resultado: ListView
! | “botonOnClick(): void
! -listaOnItemClick{): void

-campoAltura: EditText

Ejercicios

PublicaReceta

-user: string

-selectObjetivo: Spinner

~botonRegistroOnClick(): void

-user: String
-campoBusca: EditText
-botonBusca: Button
-listaResult: ListView

+Ejercicios(usr:string)
-busquedaOnClick(): veid
-listaOnClick(}: void

+c : ContenedorIngredientes
-selectorCategoria: Spinner
-campoNombre: EditText
-campoInstrucciones: EditText
-imagen: ImageView

-path_imagen: String
-botonIngredientes: Button
-botonRegistrar: Button

-botonVer: Button

-agregaronClick(): veid
-constructIngredientes(): String
-getPath(uri:Uri): String
-imagenOnClick(): void
-registrar(): void

VisualizaReceta

-user: String

-receta: String

-infoReceta: Strin

-ingredientes: ContenedorIngredientes

-verIngredientes(): void
-favorito(): void
-agrega(): void
-punteo(}: void

50b].C. tes

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

Este paquete es el encargado de la interfaz con el usuario. Cada una de

las clases del paquete hereda elementos visuales propios del sistema operativo

Android. A continuacién se muestra la descripcion de cada una de ellas.
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Tabla XV. Clase MainActivity

Descripcion Clase que representa la actividad principal

por la que iniciara la aplicacion.

Atributos No posee atributos.

Acciones o botonONnClick: es la accién encargada de

iniciar el contenido de la aplicacion.

Relaciones o Dependencia de las clases Login,
DrawerMenuActivity y SQLite.
o Herencia de Activity, cuya implementacion

no esta en este proyecto.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XVI. Clase Login
Descripcion Clase encargada de la autenticacion del usuario.
Atributos . botonLogin: botén que ejecuta la acciéon de

autenticacion.

o botonForgot: boton que envia al usuario al
apartado para recuperar credenciales.

o botonRegister: botébn que envia al usuario al
apartado de registro.

o campoUsername: campo donde se debera

colocar el nombre de usuario Unico.
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Continuaciéon de la tabla XVI.

campoPassword: campo para colocar la

contrasefa.

Acciones

login: efectla la autenticacion.

forgot: ejecuta la accion de envio al formulario
de recuperacion.

register: ejecuta la accion de envio al formulario
de registro.

Social: permite ingresar al sistema a través de
una autenticacion de Facebook.

Relaciones

Dependencia de las clases Registro, SQLite, y
DrawerMenuActivity.
Herencia de Activity, cuya implementacion no

esta en este proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVII. Clase Registro

Descripcion Clase encargada del formulario de registro de
nuevos usuarios.
Atributos o campoUser: campo para colocar el nombre
de usuario unico.
o campoEmail: campo para colocar el correo
electronico.
o campoPass: campo para colocar la
contrasefia.
o campoConfPass: campo para colocar la
confirmacion de la contrasefia.
o campoNombre: campo para el nombre real
del usuario.
o selectSexo: seleccionador de opciones para
definir el sexo del usuario.
o botonRegistro: botén encargado de ejecutar
la accion de registro.
Acciones . botonRegistroOnClick: accién que envia los
datos del usuario para su registro.
Relaciones . Dependencia de la clase Medidor.
o Herencia de Activity, cuya implementacién no

esta en este proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVIII. Clase DrawerMenuActivity

Descripcion Clase encargada de manejar la interfaz grafica
para el menu de la aplicacion. Coloca una barra
lateral en la pantalla en la que despliega las

opciones del menu de la aplicacion.

Atributos o user: nombre de usuario Unico que ha

iniciado la sesion.

Posee atributos propios para la creacion de la
interfaz grafica en los que no se necesita

profundizar.

A pesar de no estar dentro de los atributos
visibles, posee un contenedor de fragmentos que se

ejecutaran como vistas a partir del menda.

Acciones o selectltem: accion ejecutada cuando se

selecciona un item del menu.

o Logout: cierre de sesion por parte del usuario.

Relaciones ) Contiene las clases Perfil, Recetas vy
Ejercicios.

o Hereda de la clase ActionBarActivity, cuya

implementacion esta fuera de este proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIX. Clase Medidor

Descripcion Clase encargada de tomar las medidas del
usuario, tales como el peso y la altura para
calcular su indice de masa corporal.

Atributos o user: usuario que ha iniciado la sesion.

o ambito: actividad anterior que la invoco,
puede ser la clase Registro o la clase
Perfil.

o botonRegistrar: botdon que ejecuta la
accion de registrar las medidas del
usuario.

o campoPeso: campo en el que se ingresa el
peso del usuario.

o campoAltura: campo en el que se ingresa
la altura del usaurio.

o selectObjetivo: le permite al usuario
seleccionar el objetivo por el cual utiliza la
aplicacion.

Acciones o botonRegistroOnClick: lleva a cabo el

registro de la medicién del usuario.
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Continuacion de la tabla XIX.

Relaciones . Depende de las clases SQLite y
DrawerMenuActivity.
o Hereda de la clase Activity, la cual no
esta implementada en el proyecto.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla XX. Clase Perfil
Descripcion Clase encargada de manejar los aspectos
referentes al perfil del usuario, tales como la toma de
sus medidas y su progreso.
Atributos . user: usuario gue ha iniciado la sesién.
o botonMedir: boton que permite el cambio a la
actividad Medidor.
o botonProgreso: boton que realiza la accion de
mostrar el progreso.
Acciones o Perfil: es el constructor de la clase, solamente

tiene una implementacién y ninguna sobrecarga.
medir: muestra una instancia de la clase
Medidor.

progreso: muestra el progreso del usuario,
utilizando su indice de masa corporal a través

del tiempo.
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Continuaciéon de la tabla XX.

Relaciones . Dependencia de la clase Medidor.
o Contenida dentro de la clase DrawerMenuActivity.
o Hereda de la clase Fragment de Android, la cual
no esta implementada en el proyecto.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla XXI. Clase Recetas
Descripcién Clase encargada del manejo de las diversas
operaciones a realizar con las recetas.
Atributos . user: usuario gue ha iniciado la sesién.
o listadoMenu: submend correspondiente a las
acciones a realizar sobre las recetas.
Acciones o Recetas: constructor de la clase sin sobrecargas.
o listaOnClick: inicializa la actividad seleccionada.
Relaciones o Depende de Ilas clases BuscaReceta vy

PublicaReceta.
o Contenida dentro de la clase DrawerMenuActivity.
o Hereda de la clase Fragment, cuya
implementacion no estad incluida dentro del

proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXII. Clase Ejercicios

Descripcion Clase encargada de mostrar los ejercicios
recomendados al usuario con base en el objetivo
actual planteado.

Atributos o user: nombre del usuario que inicié la sesion.
o campoBusca: campo en el que el usuario

ingresa el ejercicio que desea encontrar.

. botonBusca: boton que activa la accion para
buscar un ejercicio.

o listaResult: lista en la que se mostraran los
ejercicios encontrados.

Acciones o Ejercicios: constructor de la clase.

o busquedaOnClick: realiza la basqueda de los
ejercicios que cumplan con el patron de
basqueda.

o listaOnClick: muestra el ejercicio
seleccionado.

Relaciones . Contenida dentro de la clase

DrawerMenuActivity.
o Hereda de Ila clase Fragment, cuya

implementacion no se encuentra dentro del

proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXIII. Clase PublicaReceta

Descripcion Clase encargada de publicar recetas de los
usuarios. Estas recetas podran ser consultadas por
cualquier usuario de la aplicacion.

Atributos o user: usuario que registra la receta.

o contenedor: contenedor de ingredientes

asociados a la receta.
o selectorCategoria: permite  seleccionar la
categoria a la que pertenece la receta.
o campoNombre: nombre de la receta (es Unico).
o campolnstrucciones: incluye las instrucciones

para realizar la receta.

o imagen: vista de imagen de la receta.
o path_imagen: ruta de la imagen de la receta.
o botoningredientes: permite activar la accion de

agregar o quitar ingredientes.

o botonRegistrar: permite activar la accion de
registrar o publicar la receta.

o botonVer. permite activar la accion para
encargada de verificar los ingredientes

asociados a la receta.
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Continuacion de la tabla XXIII.

Acciones

agregarOnClick: agrega o quita ingredientes a la
receta.

constructingredientes:  permite  construir  la
visualizacion de los ingredientes de la receta.
getPath: obtiene la direccion de la imagen en el
dispositivo movil.

imagenOnClick: permite seleccionar una imagen
desde el dispositivo para agregarla a la receta.
registrar: publica la receta en el servidor remoto

para que otros usuarios puedan acceder a ella.

Relaciones

Tiene agregado un objeto de la clase
Contenedoringredientes.

Hereda de la clase Activity, la cual no esta
implementada en el proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXIV. Clase BuscaReceta

Descripcion Clase encargada de realizar la busqueda de
recetas existentes dentro del sistema remoto para

cualquier usuario.

Atributos o user: nombre del usuario que ha iniciado la
sesion.
o campoReceta: campo en el que se ingresa el

patron de busqueda para las recetas.

o botonBusqueda: boton que realiza la accién de
busqueda.
o resultado: lista de recetas en la que se

almacena el resultado de la bausqueda.

Acciones o botonONClick: realiza la peticion de busqueda al
servidor externo.

o listaOnClickltem: selecciona una receta y la
muestra en una instancia de la clase

VisualizaReceta.

Relaciones o Depende de la clase VisualizaReceta.
o Hereda de la clase Activity, la cual no esta

implementada dentro del proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXV. Clase VisualizaReceta

Descripcion Clase encargada de mostrar el contenido de una

receta publicada en el servidor externo.

Atributos o user: nombre del usuario que inicié la sesion.
. receta: nombre de la receta que se muestra.
. infoReceta: contiene toda la informacion de la

receta de forma ldgica, la cual es mostrada en los
campos de de interfaz gréfica de la actividad.
o ingredientes:  contenedor de ingredientes

relacionados a la receta.

Acciones o veringredientes: muestra los  ingredientes
asociados a la receta.

o favorito: permite agregar a la lista de recetas
favoritas del usuario la receta mostrada.

o agrega: permite agregar al consumo diario del
usuario la receta.

o punteo: permite realizar la accion de punteo de la

receta.

Fuente: elaboracion propia.

3.2.2.2. Diagrama de paquetes de la aplicacion

La aplicacion esta comprendida por tres paquetes principales: healthyfood,
qgue incluye la interfaz grafica de toda la aplicacion, sobj, que contiene las

clases referentes a los ingredientes; y sqlite, que contiene las clases
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correspondientes al almacenamiento de informacion referente a las sesiones y

mediciones del usuario en el dispositivo movil.

Los paquetes estan relacionados entre si, siendo el paquete central el de

la interfaz grafica. A continuacién se muestra el diagrama de paquetes de la

aplicacion.
Figura 29. Diagrama de paquetes de la aplicacion
[ 1
healthyFood
1 1
1 1
\------- - == ======== 1
! 1
1V 1 ¥
healthyFood.sobj healthyFood.sglitce

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

El paquete healthyFood tiene dependencia de los paquetes sobj y sqglite
debido a que los elementos de la interfaz grafica realizan acciones que utilizan
instancias de clases incluidas en dichos paquetes, tal a como se muestra en el

apartado anterior con los diagramas de clases.

3.2.3. Vistade procesos

La vista de procesos considera aspectos no funcionales o atributos de

calidad tales como performance, escalabilidad y rendimiento. Muestra
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abstracciones principales de la vista logica ejecutandose sobre hilos a través

del tiempo como una operacion.

Cada proceso esta formado como un grupo de tareas a realizar desde
una unidad ejecutable. Un sistema de software estd comprendido de multiples
tareas divididas en partes. Cada una se ejecuta en colaboraciéon con diversos
elementos estructurales del sistema. Por ello, dentro de la vista de procesos, se
modela la forma en la que los elementos de la vista logica interactdan a nivel de

ejecucion y no solamente a nivel de estructura.

UML 2 provee de diagramas de comportamiento para construir esta vista.
Para la aplicacion HealthyFood se han creado diagramas de secuencias de los
procesos principales, mostrando la interaccion entre los elementos estructurales
definidos previamente.

3.2.3.1. Diagramas de secuencias

A continuacién se muestran las secuencias principales de la aplicacion.
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Figura 30. Diagrama de secuencia de autenticacion
Usuaria MainActivity :Login :5QLite :DrawerMenu
| T | | | Servicio RESTTul
<< Create>> L. | | | —I
digpgse() I I I
ingreso( ) | | |
L | |
<<Creater > | |
I
= - I I
auten |caTU ! autenticar() T -
oot respuestat:k(] o —_— - respuestaOk() ;
| Crearaesion I
| <<destroy> = !
| 4<cré;ate>>
I
| ]<<destroy>> |
| - |
| | I
| | I
| | I
T |
-

A continuacién se describe la l6gica del diagrama de secuencias de la

autenticacion:

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

o El usuario inicia la aplicacion creando una instancia de MainActivity.

o El usuario solicita el ingreso a la aplicacién, una vez realizada esta

accion, el objeto MainActivity se esconde y crea una actividad de Login.

o El usuario solicita su autenticacion a la aplicacion. La aplicacion, a traves

de la actividad de Login, solicita al servicio RESTful que identifique al

usuario entrante.

o EL servicio RESTful envia un mensaje de respuesta para autenticar al

usuario en la aplicacion.
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o La aplicacidon recibe el mensaje y, por medio de la actividad Login,
informa al usuario que se ha autenticado. Al mismo tiempo crea un objeto
de SQLite y le ordena que almacene la informacion de la sesion.

o Una vez almacenada la sesion, la actividad Login solicita la creacién del

menu principal de la aplicacion y se destruye, completando asi la

secuencia.
Figura 31. Diagrama de secuencia de publicacion de recetas
:DrawerMenu :Recetas :PublicaReceta
Usuario T | T Ser\riciolRESTfuI
|
pideIngreso(} : : B
<<Create>> :
I I
ispose() :
|
TgresoPupica) s
|
I Lraispose()
!
I CrearReceta(] | (e R—
- - - - |~ = FefptiCRaT T =~ - - - - - - alesds T T T T T
: despertar() << destroy>>
I
: |
| | !
. T

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

A continuacion se describe la secuencia necesaria para la publicacion de

una receta por parte de un usuario:

o El usuario le solicita a la aplicacion el ingreso al apartado de recetas

desde el menu principal (DrawerMenu).
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El menu principal crea el objeto correspondiente al apartado de recetas y
luego se esconde hasta nuevo aviso.

El usuario solicita ingresar al apartado de publicacion de recetas, por lo
gue el objeto Recetas envia un mensaje de creacion al apartado de
publicacién de recetas. Posterior a ello se esconde hasta nuevo aviso.

El usuario solicita a la aplicacién la insercion de una nueva receta, por lo
gue, a través de un objeto de tipo PublicaReceta, solicita al servicio
RESTful correspondiente la creacion de dicha receta.

El servidor RESTful responde con un mensaje de insercidén correcta, por
lo que la aplicaciéon notifica al usuario que su insercion fue realizada,
inmediatamente se destruye el objeto de tipo PublicaReceta,

despertando el apartado de recetas.

Figura 32. Diagrama de secuencia de medicion

-DrawerMenu “Perfil :Medidor :SQLite
T

Usuario T I
|

pidelngresa( ) |

;SJUSE(J

ingresoMedicion( )

<< destroy=>

imc
|:|'< Tespertar()

I TS ™

| L

| ispose() -

| IngresarMedicion() ' <<Create>>

| : —calaulaING()

| insertaMedicion

-+ - ------- : ___________________ < destroy= >

I

I

I

I

-— =

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.
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A continuacion se describe el comportamiento de la secuencia para

realizar mediciones de los usuarios:

El usuario solicita a la aplicacion entrar en el médulo de perfil a través del
menu principal.

El menu principal crea el médulo de perfil y se esconde hasta nuevo
aviso.

El usuario solicita ingresar al médulo de medicion. La aplicacion, a traves
de un objeto Perfil crea un objeto Medidor, y coloca el objeto Perfil en
suspension hasta nuevo aviso.

El usuario solicita el ingreso de una nueva medicion, por lo que el
Medidor instancia la clase SQLite para almacenar los datos.

El objeto Medidor realiza el calculo del IMC antes de almacenar los datos
de la medicion en la base de datos interna.

El objeto Medidor envia una confirmacion de insercion al mismo tiempo
gue inserta en la base de datos de SQLite.

Una vez finalizada la insercion, se destruye el objeto Medidor y el médulo

de Perfil despierta.

3.2.4. Vistade despliegue

Esta vista contiene los nodos que conforman la topologia de hardware en

la cual se ejecuta el sistema de software. Se enfoca principalmente en la

distribucion y la comunicacion de los nodos.

En el caso de HealthyFood, la aplicacion es ejecutada en dispositivos

moviles inteligentes, los cuales representan nodos de la red de comunicacion

del sistema. Ademas de ello, la vista de despliegue incluye nodos que

representan los servicios prestados a la aplicacion.
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La forma de representar la vista de despliegue con UML es a través de
uno de los diagramas estructurales, el diagrama de despliegue.

3.2.5. Vistade implementacidn

La vista de implementacion de la arquitectura de un sistema esta
compuesta por los elementos utilizados para ensamblar la distribucion del
sistema fisico. Esta altamente ligada a la gestion de la configuracion del sistema
y se enfoca en modelar la organizacion actual de los componentes del software
en su entorno de desarrollo. La vista de implementacion muestra la
organizacion fisica de los elementos estructurales l6gicos descritos en la vista

l6gica.

Para modelar la vista de implementacion se utiliza uno de los diagramas
estructurales de UML. El diagrama de componentes muestra la configuracion
del entorno y las dependencias de cada componente para su correcta

funcionalidad, en términos de interfaces requeridas y proveidas.
3.2.5.1. Diagrama de componentes
El diagrama de componentes contiene los ficheros de cédigo fuente y las

dependencias entre los mismos en el entorno de desarrollo de la aplicacion. Se

muestran también los directorios y las bibliotecas utilizadas en el proyecto.

84



—

Figura 33.

Diagrama de componentes de la aplicacion

MainActivity.java

Legin.java

Regigtro.java

Meddorjavey - = - - - - =~ - — - 1

ProgresoIMC.java

BuscaRecetas.java
M= |
- - - -]- - 4

ler— - ]

% apache-mime.jar

hitp-dient jar

httpmime.jar

src/healthyfood/sobj

ContenedorIngredientes.java

% mpandroidchart.jar

libs

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.
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3.25.2. Diagrama de despliegue

La conexidn con los servicios RESTful se realizara a través de internet. Por ello
los dispositivos moviles deben tener una conexion de banda ancha mévil o estar
conectados a una red inalambrica que provea conexion a internet, para utilizar

de manera correcta y satisfactoria la aplicacion.

Figura 34. Diagrama de despliegue para el sistema completo

Alta Disponibilidad
en los servicios RESTful

Tablet
Servidor

Apache 2.0
Sistema Operativo Configuracion PHP’
Android 4.x

i Serivicios
HealthyLife.apk Internet RESTFul

Alta disponiblidad

en la base de datos

Oy
Servidor de Base de datos
MySQL 5.x

Sistema Operativo .
Android 2.3.x :

HealthyLife.apk

Fuente: elaboracion propia, con programa DIA.

La aplicacion es desarrollada para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android, version 4,2. Sin embargo, se plantea la utilizacion de

bibliotecas de compatibilidad con versiones inferiores del sistema.

3.3. Modelo relacional de base de datos

HealthyFood esta disefiado para almacenar toda la informaciéon de los

usuarios dentro de una base de datos en la nube, accediendo a ella por medio
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de internet. El diagrama relacional de la base de datos de la aplicacién fue

planteado de la siguiente manera:

Figura 35. Modelo relacional de la base de datos remota
_] Ingrediente ¥
idINT _| Receta v
Mom bre WVARCHAR(45) :| idReceta INT
Receta ¥
medida CHAR Ingrediente Mom bre VARCHAR(45)
calorias FLOAT idRecata INT Instrucciones VARCH AR(45)
> idIngrediente INT > Usuario INT
FLOAT
grames Fecha DATE
 piario ¥ liros FLOAT Categoria VARCHAR(20)
ario i
unidades INT Folo VARCHAR(45)
id INT B
>
“@ usuario INT
Pl 1 4
calorias FLOAT | |
fecha DATE | I
| 3 I |
I "~ usuario v I "] Medicion ¥
:l Objetivo v |_ ______ . id INT H—————! idMedicion INT
id INT nick VARCHAR(45) @ usuario INT
FechaCbietiva DATE nombre YVARCHAR(45) R — peso FLOAT
FechaCreacion DATE [~ 7 7 7 7| pass VARCHAR(45) T altura FLOAT
|
———— [
PesoObjetivo FLOAT fecha DATE
| 3
PesoCreacion FLOAT
¥ usuario INT

Fuente: elaboracion propia, con programa MySQL Workbench.

Las tablas dentro de la base de datos fueron creadas obedeciendo

aspectos especificos de la aplicacion.

La tabla usuario fue creada para llevar el control de los usuarios
registrados y su informacion de inicio de sesion. Dentro de ella se almacena la

informacion referente al nickname o apodo, nombre y contrasefia. Cuando una
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persona inicia sesion se accede a los datos de esta tabla para realizar la

validacion de usuario.

La tabla receta sirve para almacenar la informacion de todas las recetas
creadas por los usuarios, su descripcidon, categoria y quienes fueron los
creadores. Esta se relaciona con la tabla receta-ingrediente que a su vez esta

relacionada con la tabla ingrediente.

Las llaves primarias de receta-ingrediente son los identificadores de la
tabla receta e ingrediente, esto se hizo ya que se quiere evitar que el mismo
ingrediente fuera afiadido varias veces a la misma receta. Dentro de los valores
gue se almacenan en la tabla ingrediente son la cantidad de calorias que
contiene el ingrediente en especifico y su unidad de medida segun se indica en

las recetas.

La tabla diario fue creada para ver el consumo de los usuarios de
calorias segun la fecha en que se ingreso el registro en particular. Esto se hace
para ver cuantas calorias se han consumido durante un dia o una fecha en
especifico aplicando filtros de fecha inicial y fecha final. Para ello también se
crel la tabla Objetivo que indica cuando un objetivo comenzara y terminara,

asi como el progreso del usuario desde que se registro hasta el dia actual.
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4. ASPECTOS TECNICOS DE LA APLICACION

4.1. Servicios de datos

Existen diversas formas para proveer y almacenar los datos requeridos
por una aplicacion. El objetivo principal de un servicio de datos es evitar que los
clientes almacenen datos sensibles dentro de sus terminales, por lo que,
siempre que se utilice una aplicacion destinada a ser cliente, debe existir algun
servidor que provea los datos necesarios. Generalmente, esto se puede llevar a
cabo utilizando un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

La aplicacién HealthyFood almacena datos de dos maneras, la primera
es internamente, utilizando una base de datos SQLite para administrar las
sesiones abiertas. La otra es utilizando una base de datos MySQL en la nube,
en la que se almacenan los datos de todos los usuarios de la aplicacion,

utilizando el modelo relacional descrito anteriormente.

4.1.1. SQLite

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (SGBDR) incluido
como una biblioteca de programacion del lenguaje C. La caracteristica principal
se basa en que, el sistema en si, no esta separado de la aplicacion cliente que
lo ejecuta, formando parte de ella al momento de la ejecucion. Fue creada por
Dwayne Richard Hipp en el 2000 y su cédigo esta disponible bajo una licencia

de dominio publico.
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Se caracteriza por ser un sistema que proporciona transacciones ACID
(Atomicity, Consistency, Isolation, Durability) e implementa la mayoria de las
instrucciones estandar de SQL. Su uso se generaliza como una base de datos
embebida dentro de programas como havegadores, sistemas operativos y

sistemas embebidos, entre otros.

Dentro del sistema operativo Android, SQLite esta incluida como una de
las bibliotecas del sistema. Esto permite su utilizacion en el desarrollo de
aplicaciones que necesiten almacenar informacion en dispositivo movil. Sin
embargo, Android no es el Unico sistema operativo movil que la utiliza, ya que
BlackBerry 10 OS, Windows Phone 8, iOS y Symbian también la incluyen

dentro de su kit de desarrollo de software.

4.1.2. MySQL

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (SGBDR) de
codigo abierto, creado por una compafia sueca, MySQL AB, que actualmente
es desarrollado por Oracle Corporation. Hasta marzo de 2014, MySQL ha sido
el segundo sistema de gestion de base de datos relacional de codigo abierto

mas utilizado a nivel mundial.

Es uno de los sistemas de base de datos mas populares para el
desarrollo de aplicaciones web. Este es uno de los principales componentes del
conjunto de aplicaciones de codigo abierto conocido como LAMP (Linux,
Apache, MySQL, PHP/Perl/Python), ademas de todas las variantes de “AMP”.

Dentro de las aplicaciones que utilizan MySQL es posible mencionar

varios gestores de contenido como Joomla, WordPress y Drupal. Ademas de
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sitios cuya utilizacibn es masiva y de gran escala como Google, Twitter,
Facebook y YouTube.

MySQL permite la ejecucion de transacciones ACID. Ademas de utilizar
el estandar de SQL para sus diferentes operaciones. Posee una gran cantidad
de interfaces gréaficas que permiten la administracion del sistema, incluida la
linea de comandos por defecto. Dentro de los paneles de administracion con
entorno grafico se encuentran: MySQL Workbench, Adminer, phpMyAdmin,

entre otros.

4.2, Servicios RESTful

Las siglas REST responden al acronimo de Representational State
Transfer, el cual es un estilo de arquitectura de la World Wide Web. Este
consiste en un conjunto coordinado de restricciones de arquitectura aplicadas a
componentes, conectores y elementos de datos, distribuido a través de un

sistema de hypermedia.

REST no necesita conocer el formato en el que se envian los mensajes,
ya que se enfoca Unicamente en los roles, las restricciones y la interaccion
entre componentes. También en la interpretacion de elementos de datos

significativos.

Como arquitectura, REST posee las siguientes propiedades:

o Performance, factor dominante en el que se puede percibir del lado del

usuario la eficiencia de las transferencias en la red.

o Simplicidad de interfaces.
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o Escalabilidad para soportar una gran cantidad de componentes e

interacciones entre los mismos.

o Modificabilidad de los componentes.
o Visibilidad de la comunicacion entre componentes.
o Portabilidad de los componentes.

. Confiabilidad.

4.2.1. Aplicacion de REST en Web Services

Los servicios Web que implementan la arquitectura REST como medio de
transmision de informacion son llamados RESTful. Estos servicios utilizan HTTP

como protocolo de transferencia, asi como los métodos de dicho protocolo.

Los métodos del protocolo HTTP mas utilizados por una APl RESTful son
el GET y el POST. Sin embargo, también utiliza los métodos PUT y DELETE.

A diferencia de los servicios web basados en SOAP, no existe un
estandar oficial para desarrollar APIs RESTful. Esto debido a que REST es un
estilo de arquitectura, mientras que SOAP es un protocolo, lo que le permite
qgue dichas API’s utilicen cualquier tipo de dato de internet para la transferencia

de mensajes, tales como JSON, XML, micro formatos, imagenes, entre otros.

4.3. Plataforma Android

Android, mas all4d de ser un sistema operativo. Es toda una plataforma
creada con el objetivo de brindar un sistema operativo en comun para multiples
dispositivos moviles inteligentes, los cuales poseen una alimentacion de energia
de una bateria y que estan provistos de hardware complejo como GPS, camara,

acelerbmetro, conexion a internet, pantallas tactiles, entre otros. Ademas,
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cuentan con procesadores con arquitecturas capaces de soportar el manejo de
instrucciones complejas, tal es el caso de la arquitectura ARM. Gracias a su
lanzamiento, un grupo de 78 empresas conformaron la Open Handset Alliance

(OHA), con el objetivo de evolucionar y distribuir el sistema.

Android se diferencia técnicamente de otros sistemas operativos por
diversos motivos, uno de los mas destacados es el desarrollo de aplicaciones.
Estas, por lo general, son escritas en el lenguaje de programacién Java y son
ejecutadas por el sistema dentro de una maquina virtual. Estas aplicaciones son
distribuidas, en su mayoria, en la tienda multimedia de Google, Google Play

Store.

4.3.1. Arquitectura del sistema operativo

El sistema operativo movil Android esta construido sobre una arquitectura
de cinco capas. Estas permiten la inclusién de distintos niveles de abstraccion
al funcionamiento de los dispositivos que operan bajo él. Las capas
incrementan su nivel de complejidad, mientras disminuyen su nivel de
abstraccion, siendo la primera capa la encargada de administrar el hardware y
la dltima, la encargada de interactuar con los usuarios finales. En la siguiente

figura se muestra la division por capas del sistema.
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Figura 36.  Arquitectura del sistema operativo Android
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Fuente: BRAHLER, Stefan. Analysis of the Android Architecture. p. 4.

A continuacién, se describe cada una de las capas, desde el nivel inferior

al superior, de la arquitectura de Android:

43.1.1. Nucleo Linux

Es un ndcleo de sistema operativo, basado en el nicleo de UNIX, del tipo
monolitico, de cédigo libre y abierto, desarrollado inicialmente por Linus
Torvalds. Es utilizado en una amplia variedad de dispositivos en conjunto con
sistemas operativos con distintos propositos, debido que, a pesar de ser un
ndcleo monolitico, permite la carga de modulos de forma dinamica sin
necesidad de compilar por completo el codigo, administrando, de una forma

rapida, multiples dispositivos periféricos. Los sistemas operativos que mas
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implementan su uso son los de la familia GNU/Linux, aunque también se tienen
sistemas operativos enfocados a dispositivos moviles, tal cual es el caso de
Android.

Dentro de la arquitectura de Android, el nicleo Linux es la capa que posee
interaccion directa con el hardware. Esta se encarga de administrar la energia
del dispositivo, la gestion de memoria, de procesamiento, de almacenamiento, y

de los dispositivos de entrada y salida.

Android ha utilizado las versiones 2,6 y 3,x del nucleo para las diferentes

versiones del sistema operativo.

4.3.1.2. Bibliotecas

Capa compuesta por bibliotecas escritas en C y C++, siendo compiladas
de forma nativa para los diversos dispositivos que soportan el sistema

operativo.

A diferencia de la capa descrita anteriormente, el nivel de abstraccion de
las bibliotecas de ella es mas alto. Por ello se exponen funcionalidades
especificas a los desarrolladores de aplicaciones, tales como bibliotecas de
graficos 2D, 3D y bases de datos SQLite.

4.3.1.3. Runtime de Android

Esta capa esta compuesta por bibliotecas necesarias para establecer un
entorno de ejecucidn necesario para las diversas aplicaciones que componen el
sistema operativo. Estas bibliotecas permiten la comunicacién entre bibliotecas

de alto nivel, aplicaciones y la capa de nucleo.
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La capa contiene las siguientes caracteristicas:

o Bibliotecas de la base del lenguaje de programacion Java, en el cual
estan escritas las aplicaciones, permitiendo el uso de objetos propios de
dicho lenguaje.

o Méaquina virtual Dalvik, la cual se instancia por cada proceso en el
sistema. Permite que cada aplicacion utilice una maquina virtual propia,

siendo ejecutadas por medio de archivos dalvik executable (.dex)

4.3.1.4. Marco de trabajo de aplicaciones

Esta capa provee APIs para el manejo de multimedia, redes, telefonia,
localizacion, interfaz gréfica, actividades, contenido, preferencias compartidas,
paquetes, notificaciones y recursos compartidos. Provee administradores que
evitan una interaccién directa y poco eficiente a las bibliotecas internas,
optimizando el uso de caracteristicas de hardware y del sistema por parte de

aplicaciones cliente.

Las APIs del marco de trabajo estan organizadas por niveles, los cuales
avanzan junto con las versiones del sistema operativo. De ello se hablara mas
adelante.

4.3.1.5. Aplicaciones
Esta compuesta por todas las aplicaciones que interacttan con el usuario,

incluidas entre ellas la aplicacion de teléfono, calendarios, juegos, lanzadores,

menus, entre otras.
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4.3.2. Android APIs

Android provee una gran cantidad de APIs (Application Programming
Interface), las cuales son accesibles desde la capa del marco de trabajo de
aplicaciones. Cualquier aplicacion dispone de las clases necesarias para su
funcionamiento desde el marco de trabajo. Sin embargo, cambian con el pasar
del tiempo, por lo tanto, para mantener la historia de las funciones y
compatibilidad con diversos dispositivos, Android provee niveles de API, los

cuales son lanzados con cada release, sin importar si son mayores 0 menores.

Con el pasar del tiempo, los niveles de API van incrementando, lo que
implica que los antiguos niveles quedan obsoletos y eventualmente son

borrados.

4.3.3. Android SDK

Google provee a los desarrolladores de aplicaciones Android un kit de
desarrollo de software nativo para su sistema operativo. El Android SDK cuenta
con las herramientas necesarias para la creacion de aplicaciones, tales como
manejadores de maquinas virtuales, depuradores de aplicaciones, creadores de
archivos binarios (.dex), empaquetadores de aplicaciones (apk) y un manejador
de APIs, permitiendo seleccionar las herramientas y bibliotecas a utilizar de las

versiones de Android para las que se enfoque una aplicacion.

Android SDK es accesible de forma independiente de cualquier entorno de
desarrollo integrado. Sin embargo, existen algunos que facilitan su uso,
permitiendo simplificar los procesos complejos para compilacion, depuracion,

ejecucion y liberacion de aplicaciones.
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4.4. Entorno de desarrollo Eclipse

Para el desarrollo de la aplicacion HealthyFood se ha utilizado el entorno
de desarrollo integrado Eclipse, el cual posee la caracteristica de ser un sistema
extensible a través de la instalacion de plugins. Ademas, todos los proyectos y
trabajos de desarrollo incluidos estdn almacenados en un espacio de trabajo o
workspace. Es altamente personalizable y adaptable a las necesidades del
desarrollador. Su desarrollo se lleva a cabo bajo una licencia de uso publico de

Eclipse, mayoritariamente esté constituido por componentes escritos en Java.

Debido a la diversidad de plugins que Eclipse maneja es posible
desarrollar proyectos en diferentes lenguajes de programacion. Algunos pueden
ser Ada, ABAP, C/C++, COBOL, Fortran, Haskel, Perl, PHP, Prolog, Python,
Javascript, R, Ruby, entre otros, siendo Java el lenguaje principal para el

desarrollo de proyectos.
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Figura 37. Entorno de desarrollo Eclipse
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Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Paint.

4.4.1. Android Developer Tools (ADT)

Es un plugin para el entorno de desarrollo Eclipse que provee un entorno
de desarrollo profesional para construir aplicaciones orientadas para el sistema
operativo Android. Al integrarlo con Eclipse, provee un entorno completamente
para el lenguaje Java que permitird la construccion, edicion, depuracion y

realizacion de pruebas de aplicaciones moviles de Android.

Posee un entorno gréafico para la construccién de interfaces de usuario
graficas con la caracteristica de Drag and Drop. Cuenta, ademas del editor de

Java, con un editor de XML que permitira editar los documentos pertenecientes
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a un proyecto de Android. Permite la ejecucion de las aplicaciones en diversos
dispositivos, asi como también en dispositivos virtuales, ademas de soportar

compilaciones en C/C++.

Figura 38. Editor de interfaz grafica del ADT
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Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Paint.

Debido a que Google decidié cambiar de entorno de desarrollo oficial para
Android, se finaliz6 la etapa incremental de desarrollo de la aplicacion en
Android Studio, el cual esta basado en el entorno empresarial de desarrollo
IntelliJ IDEA de JetBrains.

Android Studio es un entorno de desarrollo especializado Unicamente en la

creacion, depuracién y construccion de aplicaciones para el sistema operativo
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movil de Google, Android. La construccion de las mismas son realizadas

utilizando el constructor de binarios Gradle.

Cada proyecto dentro de Android Studio utiliza archivos con build scripts
que permiten su construccion, resolviendo dependencias para la compilacion,
ya sea de bibliotecas cuyo fichero binario se incluye en el proyecto, modulos
internos de proyectos externos de Android Studio o bibliotecas encontradas en
repositorios externos (en este caso Gradle procede a descargarlas al momento

de compilar).

Figura 39. Entorno de desarrollo Android Studio
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Ubuntu.

4.6. Sistema de versiones GIT

Es un controlador de versiones que se usa para almacenar la historia del

desarrollo de un proyecto a través del tiempo. Se utiliza a traves de comandos
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gue sirven para actualizar el proyecto, copiarlo o crear una nueva rama de

desarrollo independiente de la principal.

GIT también es utilizado para evitar que exista un conflicto entre las
distintas versiones de trabajo entre varias personas. Este lleva el control de los
cambios realizados desde el ultimo commit o confirmacion de guardado y puede
unir a cualquier documento solo los cambios Ultima actualizacion sin necesidad
de reemplazarlo todo. El cambio se hace solamente a los documentos que

hayan sido indicados.

GIT es gratuito y de cddigo libre por lo que no hace falta instalar algo
MAas 0 pagar por usar un servicio. Existen varios sitios en la nube donde se
guardan los repositorios de GIT y que estos se encuentren disponibles en

cualquier momento y lugar a través de internet.

4.7. Repositorio centralizado en el sitio GitHub

Es un sitio web que ofrece almacenamiento de cédigo fuente en la nube a
través de repositorios que utilizan el sistema de control de versiones Git. Los
servicios basicos de GitHub son gratuitos para cualquier usuario registrado en
su sitio. Sin embargo, existen servicios y funcionalidades reservadas para

usuarios de paga, como lo es la creacién de repositorios privados.

GitHub posee conectividad con diversos origenes de codigo fuente,
permitiendo a los wusuarios clonar repositorios, crear forks, realizar
modificaciones y mantener los mismos actualizados con base en un gestor de
versiones Git, sin importar el lenguaje de programacion, entorno de desarrollo o

sistema operativo.
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El cédigo fuente de la aplicacién se encuentra en un repositorio publico de

GitHub, permitiendo la colaboracién en el desarrollo de la misma.

Figura 40. Repositorio publico en GitHub desde un navegador web
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Windows 10.

4.8. Bibliotecas de terceros utilizadas

El codigo fuente de la aplicacion depende de la utilizacion de bibliotecas
externas que no estan disponibles en kit de desarrollo de Android. A
continuacion se describen las bibliotecas utilizadas, tanto para mostrar datos de

forma grafica como para mostrar videos.
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48.1. MPAndroidChart

Es una biblioteca para la utilizacion de gréaficos para Android, brinda
graficos de barras, de linea, en forma de pie, histogramas, entre otras. Es
soportada por el sistema operativo Android a partir de la version 2,2. Es una
biblioteca de cédigo abierto, con una licencia Apache, Version 2,0. El codigo
fuente y la biblioteca en si, junto con una aplicacion de ejemplo y su respectivo
caodigo, se encuentran en un repositorio de GitHub
(https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart).

481.1. Graficos utilizados

De los graficos que provee MPAndroidChart se utilizaron 2 tipos en la

aplicacion. A continuacion se muestran algunos ejemplos.
4.8.1.1.1. Gréfico de linea
Fue utilizado en la aplicacion para mostrar el progreso del usuario en

cuanto al indice de masa corporal del mismo. Ademas se utilizd para mostrar la

cantidad de calorias consumidas en un dia.
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Figura41.  Gréfico de linea
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

4.8.1.1.2. Gréfico de pie

Es utilizado en la aplicacion para mostrar los porcentajes que ocupa cada

receta agregada al diario por el usuario de su ingesta diaria de calorias.
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Figura42.  Grafico de pie
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

4.8.2. YouTube Android Player API

Google posee una biblioteca especial para que las aplicaciones Android
puedan incluir un reproductor embebido de YouTube que reproduzca videos o
listas de reproduccion almacenados en dicho servicio. Para utilizar el API de
YouTube es necesario registrar la aplicacion que la utilizara en la consola de
desarrollo de Google. Para ello se necesita contar con una cuenta de Google
vinculada a Google Developers, posterior a ello se registra en el sitio
https://console.developers.google.com.

La utilizacion del API de YouTube consiste en la importacion de un

archivo .jar al proyecto de Android, el cual contiene los archivos binarios

necesarios para la utilizacion de la biblioteca.
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Figura 43. Reproductor embebido en una aplicacion de Android

Squats

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

4.8.3. Facebook SDK

Para agregar integracion con redes sociales se incluyo la funcionalidad de
iniciar sesion en la aplicacion con Facebook. Para ello fue necesario incluir el kit

de desarrollo de software de Facebook o Facebook SDK.

Facebook SDK permite el desarrollo de aplicaciones con conectividad a la
red social Facebook. Este registra sesiones y permite a los desarrolladores
crear aplicaciones que basen parte de su funcionamiento en la informacién

obtenida de dicha red social, asi como también las preferencias de los usuarios,
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con el objetivo de brindar asistencia personalizada o interacciones mas

acertadas.

4.9. Requisitos de uso de la aplicacion

Para el uso de la aplicacion se debe contar con un dispositivo movil con

las siguientes indicaciones:

Sistema operativo: Android.

o Version de sistema operativo: Mayor a 2,3, preferiblemente 4,2 o
superior.
o La aplicacion pide permisos para hacer uso de la conexion de internet y

el acceso al almacenamiento externo del dispositivo.

o El dispositivo debe contar con camara.
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5. APLICACION DESARROLLADA

5.1. Utilizacion de la aplicacion

La aplicacion ha sido probada en un dispositivo mévil que cuenta con los
requerimientos técnicos descritos en el capitulo anterior. A continuacion se

muestra cada uno de los modulos desarrollados.
5.1.1. Registro de usuarios
Dentro del sistema, los usuarios deberan registrarse para utilizar la
aplicacion. Para ello deberan llenar un formulario de registro, el cual pide datos

como el nombre de usuario, correo electrénico, nombre real, sexo, fecha de

nacimiento y contrasefa para identificarse.
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Figura 44. Registro de usuarios
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Confirma Password

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
5.1.2. Autenticacidén de usuarios
Para ingresar al sistema con un usuario ya existente, se debera acceder a

través de la autenticacion de usuarios. El formulario solicita el nombre de

usuario unico y la contrasefa.
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Figura45.  Autenticacién
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

Ademas de la autenticacion estandar, los usuarios pueden acceder por
medio de su cuenta de Facebook. Tal a como se muestra en las imagenes a

continuacion.
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Figura 46. Inicio de sesién por redes sociales
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Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Figura47. Pantalla de identificacion de aplicacion

Cargando...

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

5.1.3. Pantalla principal
La aplicacion cuenta con una péagina principal, desde la cual los usuarios

podran realizar diferentes acciones. Por ejemplo: realizar mediciones nuevas,
consultar su progreso, consultar su diario de consumo de calorias, ver las
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recetas publicadas por ellos mismos y ver los ingredientes disponibles

actualmente en el sistema.

Figura 48. Pantalla principal

Medicion Nueva

ﬁ Progreso

Medidor de calorias

o

6 Ver mis recetas

é Catalogo de ingredientes

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android

A continuacion se describe cada una de las acciones que los usuarios

pueden realizar.
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5.1.3.1. Medicidn nueva

A partir de esta opcion, los usuarios podran ingresar los datos de una
nueva medicion fisica de su estado. Pide medidas como el peso y la altura,
ademas de registrar el objetivo que quieren lograr, el cual puede ser: bajar,

mantener o ganar peso.

Figura 49. Medicidén nueva

-~ HealthyFood

Peso (kg)

Altura (m)

Objetivo

Bajar peso 4

Registrar Medidas

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.3.2. Progreso

Permite a los usuarios verificar, de manera histérica, su progreso con
respecto a las medidas ingresadas. Toma en cuenta la altura, peso e indice de
masa corporal. Muestra dos pantallas, en una muestra un gréfico de linea con
los distintos valores del indice de masa corporal del usuario y en otra muestra

una tabla con las distintas mediciones realizadas.

Figura 50. Grafico del progreso del usuario

- Progreso IMC

S—

2014/11/28 15:33:22 2014/11/30°
AUkamz 40,0 kg/m*2
g/m* —
35 kg/m*2
30 ka/m2 30,0 kg/m*2
g/m*2 -
25 kg%ézkufm'? 23.5kg/m*2 250 kgm]z&:g.fr

o Sm—— ST

20 kg/m*2
18,5 kg/m*2

16,0 kg/m*2
15 kg/m*"2

Historial de IMC del usuario lfmexi

B IMC por medicion

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Figura51.  Transicion entre pantallas de progreso

201930 Historial de medi
Fecha Altura(m) Pe

________ 400ky/m"2
LA
290/ 47 g
________ 00 kg/m2. ?g-m e

de IMC del usuario lfmexi

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Figura 52. Matriz del historial de mediciones del usuario

Historial de mediciones

Fecha  Altura(m) Peso (kg) IMC (kg/
m*2)

ﬁ'”’ 17 680 2353
$9_11, 17 680 2353
4

?g'"’ 17 690 2388

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.3.3. Medidor de calorias

Al utilizar esta opcion, los usuarios podran ver de forma grafica el
consumo de calorias de un determinado dia, por defecto muestra las calorias
consumidas en el dia actual. Sin embargo, permite la consulta de dias
anteriores. Ademas de ello, los usuarios podran agregar recetas al consumo del
dia.

Figura 53. Medidor de calorias

Consumo del dia: 2014-11-28

2000 1.977
1.500
1.000 742 814
513 5¥8
50048
Ingesta diaria recomendada
0

15:48:44 16:22:13
Calorias consumidas el dia: 2014/11/28 00:00:00

B carne asadisima->348.0 cal

W Ensalada de zanahoria->165.0 cal
Arroz cocido-=65.0 cal

B camarones al ajillo->163.6 cal

M Panfrances->72.2 cal

gnces->
9 %

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Al presionar el botén de agregar consumo se mostrara el buscador de
recetas, en el que los usuarios podran seleccionar cualquier receta que deseen

visualizar y consumir.
5.1.3.4. Ver mis recetas
Muestra un listado de recetas ingresadas por el usuario, desde ese listado
es posible seleccionar una receta, visualizar su contenido y agregarla al
consumo diario.
5.1.3.5. Catalogo de ingredientes
Muestra un buscador de ingredientes, en el cual los usuarios podran

consultar la cantidad de calorias que poseen. La busqueda la realiza con todos

los ingredientes almacenados en el sistema.
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Figura 54. Catalogo de ingredientes

Informacion sobre el
Ingrediente

El ingrediente contiene 130.0
calorias por cada 100 gramos

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.4. Mendu lateral

La aplicaciéon cuenta con un menu lateral, el cual posee un listado de
funciones disponibles dentro de la aplicacion. Cada opcién del listado lleva a
una pantalla distinta. Dentro de ellas se encuentran: la pantalla principal, la de

recetas, la de ejercicios y la opcion de cerrar sesion.

Figura 55. Menu lateral

Menu

Principal

Recetas
Ejercicios

Cerrar Sesion

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.5. Recetas

La aplicacion cuenta con una pantalla especial para las recetas. En esta
se muestra un menu en el cual los usuarios podran seleccionar una accién
relacionada con las recetas. Dentro de estas acciones se encuentran: publicar
una nueva receta, buscar recetas dentro del sistema, visualizar las recetas

propias y visualizar las recetas favoritas.

Figura 56. Pantalla de recetas

-~ HealthyFood
Publicar receta
Buscar recetas
Mis recetas

Recetas favoritas

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.15.1. Publicacién de recetas

Los usuarios podran publicar sus recetas en el sistema, lo que permitira a
otros usuarios utilizarlas y registrarlas en su diario de consumo. Desde la
pantalla mostrada para la publicacion, se agregan ingredientes a una nueva
receta, visualizar los ingredientes ingresados, las calorias de la receta, se

agregan instrucciones y una foto de la receta.

Ademas de ello, al presionar el boton para agregar ingredientes se
mostrara una pantalla similar a la del catadlogo de ingredientes, con la diferencia
qgue al seleccionar un ingrediente, la aplicacion pedird que se ingrese la
cantidad de gramos a utilizar del mismo. Si un ingrediente ya esta ingresado en

la receta, la aplicacion permitira al usuario eliminarlo.
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Figura 57. Pantalla de publicacién de recetas

Nombre de la receta

Entrada 4

Ingredientes
’ﬂ. Agregar
+ o quitar

Seleccionar
una categoria

kcal | Ver calorias

Instrucciones

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Figura 58. Pantalla para agregar ingredientes

Agregue el ingrediente

Agregue los gramos utilizados
del ingrediente

Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.5.2. Buscar recetas
Permite a los usuarios buscar recetas registradas dentro del sistema,
filtrando Unicamente por un patron de busqueda basado en el nombre de las

recetas. Mostrara cualquier receta publicada por cualquier usuario.

Figura 59. Pantalla de busqueda de recetas

-~ HealthyFood

Buscador de Recetas

Ensalada de Buscar

Ensalada de brocoli en naranja

Ensalada de zanahoria

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.

127



5.1.5.3. Mis recetas
Al igual que en la opcidn de ver mis recetas en la pantalla principal, la
opcion de “mis recetas” muestra las recetas publicadas por el usuario

Unicamente.

Figura 60. Pantalla de recetas propias

-~ HealthyFood

Ensalada de ejemplo

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.5.4. Recetas favoritas

Muestra la lista de recetas que el usuario de la aplicacion ha marcado

como favoritas, sin importar qué usuario la haya publicado.

Figura 61. Listado de recetas favoritas

-~ HealthyFood

Recetas Favoritas

Ensalada de ejemplo
Chop Suey Mixto
Ensalada de zanahoria

Ensalada 2

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.55. Visualizacién de recetas

Los usuarios podran visualizar las recetas que deseen, sin importar que
hayan sido buscadas desde la opcion de buscar recetas o seleccionadas desde
las recetas propias del usuario y las recetas favoritas. La aplicacion muestra
una pantalla en la que los usuarios podran ver la cantidad de calorias que
proporciona la receta. Ademas, podran ver el listado de ingredientes, las
instrucciones de la receta, su tipo, la opcion de marcarla como favorita, dar una

puntuacion a esta, y agregarla al diario de consumo.

130



Figura 62.  Visualizacion de unareceta

Platanos fritos de refa

Por: Luis Morales

‘i\ ‘\‘ _.

Tipo de receta:Refrigerio
Calorias: 89

® il

Instrucciones

Freir 100 gramos de platano
rodajado con aceite vegetal bajo
~en grasa

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.1.6. Ejercicios

La aplicacion es capaz de enlistar una serie de ejercicios recomendados
para los usuarios de acuerdo al objetivo seleccionado en la ultima medicion
realizada. Cuando el usuario selecciona un ejercicio, podra visualizar un video
que muestra como se realiza el mismo con un reproductor de YouTube

embebido.

Figura 63. Listado de ejercicios recomendados

- HealthyFood

Ejercicios Sugeridos
[fmexi Objetivo: Bajar peso

Squat Thrust & Burpees

Squats

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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Figura 64.  Visualizacion de ejercicios

~Visualizacion de ejercicios

-

Squat Thrust & Burpees

Objetivos: Bajar peso

Fuente: elaboracion propia, con programa de captura de pantalla de Android.
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5.2. Archivo ejecutable para la instalacion de la aplicacion

Los releases de la aplicacién podran ser encontrados en el repositorio de
GitHub, en la seccibn de releases, siguiendo el enlace:

https://github.com/Ifmexi/HealtyFood/releases.

5.3. Licenciamiento de la aplicacion

La aplicacion ha sido desarrollada como un proyecto de codigo abierto,

por lo tanto contaré con una licencia del mismo tipo.

Debido a que utiliza una biblioteca que ha sido liberada bajo una licencia
Apache version 2,0, la aplicacion heredara dicha licencia de codigo abierto para
su cadigo fuente. EI API de YouTube no esta cubierto por la licencia, por lo que
no se podra utilizar el codigo fuente en si de dicha biblioteca (para mas
informacion, seqguir el enlace de condiciones:

https://developers.google.com/youtube/terms).

Es posible encontrar el contenido de la licencia Apache version 2,0 en el

siguiente enlace: http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.
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CONCLUSIONES

La aplicacion desarrollada permite el ingreso de consumo de alimentos
para calcular la ingesta de calorias y determinar la ingesta diaria
recomendada de las mismas. Ademas, permite a los usuarios conocer su

indice de masa corporal y su estado por medio del mismo.

La aplicacion desarrollada incluye conectividad con redes sociales. Esto
permitird a los usuarios publicar las recetas que mas les interese a sus

contactos.

El incremento del sedentarismo y de la mala alimentacién han generado
un nuevo segmento de mercado para los desarrolladores de aplicaciones
moviles. La orientacibn a la salud alimenticia por parte de algunas
empresas de desarrollo de software se ha incrementado en los ultimos
afios, permitiéndole al usuario seleccionar la aplicacion que mejor se

adecue a sus necesidades.

El sistema operativo Android es el mas usado en los dispositivos moviles,

lo cual provee una gran cantidad de usuarios potenciales a la aplicacion.

La version del sistema operativo Android es un factor muy importante a
tomar en cuenta para el desarrollo del software debido a que no todas las
personas tienen la ultima version y siempre saldran nuevas versiones en

el futuro.
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6.

La utilizacibn del modelo de arquitectura de 4+1 vistas durante el
desarrollo de software provee un mejor entendimiento sobre la estructura

y el comportamiento de los componentes de un sistema.
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RECOMENDACIONES

Implementar la estructura de servicios y de base de datos externa de la
aplicacion en una plataforma en la nube con capacidad de escalabilidad,
asumiendo costos necesarios para Su mantenimiento y alta

disponibilidad.

Colocar un modulo de publicidad en la aplicacibn para su auto

sostenimiento, debido a que no se plantea cobrar por su uso.

Agregar conectividad con mas redes sociales, tales como Twitter y

Google+.

Publicar la aplicacion en la tienda de aplicaciones Android de Google.
Esto permitirA que sea conocida y le dara el ingreso al mercado de

aplicaciones moviles.

Evaluar la aceptacién de la aplicacion en el mercado de aplicaciones
moviles a largo plazo, con el objetivo de determinar la continuidad de su

desarrollo incremental.

Para el desarrollo de aplicaciones se recomienda que los entornos de
desarrollo y pruebas sean los mismos si es posible o similares, ya que
las diferencias entre las versiones del software llegan a causar
inconvenientes en cuanto el desempefio de la aplicacion o retrasar el

tiempo de desarrollo del proyecto.
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Se debe analizar los gustos y preferencias del publico objetivo al cual
esta enfocada la aplicacion asi como las tecnologias similares y ya
existentes, para determinar cuales son las tendencias en cuanto al
funcionamiento que ofrecen para enriquecer y mejorar la experiencia de

los usuarios al momento del uso de la aplicacion.

138



BIBLIOGRAFIA

BRAHLER, Stefan. Analysis of the Android Architecture. Tesis de la
Facultad de Informatica. Instituto de Tecnologia de Karlsruher,
Alemania 2010. 52 p.

CANAHUI, Enrique. Telefonia: Guatemala es un mercado maduro [en
linea].<http://www.eleconomista.net/2014/03/12/telefonia-
guatemala-es-un-mercado-maduro>. [Consulta: 4 de noviembre de
2014].

CNET, Android dominates 81 percent of world smartphone market [en
linea]. <http://www.cnet.com/news/android-dominates-81-percent-
of-world-smartphone-market/>. [Consulta: 4 de noviembre de
2014].

DELOITTE. La tasa de crecimiento de dispositivos tecnolégicos se
ralentiza [en linea]. <http://wwwz2.deloitte.com/es/es/pages/about-
deloitte/articles/informe-predicciones-2014.html>.[Consulta: 4 de
noviembre 2014].

. Tecnologia, Medios y Telecomunicaciones [en linea]:
<http://www.deloitte.com/view/es_co/co/industrias/tmt/index.htm>.
[Consulta: 4 de noviembre de 2014].

GOOGLE, inc. Documentacion con guias para la correcta

implementacion de APIs de Android 4.2 [en linea].

139



10.

11.

12.

<https://developer.android.com/guide/index.html>. [Consulta: 10
de enero de 2015].

GUERRA, Daniel. Estudio para la implementacion de tecnologias en la
nube desde dispositivos méviles para la formacion combinada en
la Escuela de Ciencias y Sistemas de FIUSAC. Trabajo de
graduacion de Ingenieria en Ciencias y Sistemas. Universidad de

San Carlos de Guatemala, Facultad de Ingenieria 2013. 96 p.

MUCHANDI, Veer. Applying 4+1 View Architecture with UML 2 White
paper. Estados Unidos: Spyrax Systems, 2007. 11 p.

PCMAG. Definition of Tablet computer [en lineal.
<http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/52520/tablet-

computer>. [Consulta: 5 de noviembre de 2014].

PEREZ, Luis. Analisis de plataformas populares de desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles. Trabajo de graduacion de
Ingenieria en Ciencias y Sistemas. Universidad de San Carlos de

Guatemala, Facultad de Ingenieria 2011. 100 p.

SIT. Crecimiento de la telefonia fija y movil en Guatemala [en linea]:
<http://www.sit.gob.gt/files/8913/9636/9391/crecimiento_de la tele
fonia_fija_y movil_2do_2013.pdf>. [Consulta: 4 de noviembre de
2014].

WINWOOD, Anne. Acelerar el metabolismo para quemar grasa: el
programa revolucionario de calorias negativas. 3a ed. Argentina:
Lea Libros 2008. 80 p.

140



APENDICES

Encuesta

1. Indigue la carrera que estudia
a. Ingenieria en Sistemas
Ingenieria Industrial
Ingenieria Civil
Ingenieria Mecanica

Ingenieria Quimica

- 0o 2 o T

Ingenieria Electronica

Ingenieria Eléctrica

- @

Ingenieria Mecanica Eléctrica
i. Ingenieria Mecanica Industrial
j. Otra

k. Indique su edad

2. Indique su edad

3. Indique su género

4. Posee un dispositivo movil
a. Si b. No

5. Indigue qué sistema operativo utilizan estos dispositivos
a. Android
b. i0S
c. Windows Phone
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d. Blackberry

e. Otro
6. En caso de tener Sistema operativo Android, indique la version cual es la

version del sistema operativo

a. Menora4.0
b. 4.0
c. 41
d. 4.2
e. 43
f. 44

g. Nosé

7. ¢Posee plan de datos en su dispositivo?

a. Si b. No
8. Ha instalado alguna aplicacion en su dispositivo
a. Si b. No

9. Qué tipo de aplicaciones utiliza en su dispositivo
a. Juegos
b. Social
c. Multimedia
d. Cientifica
e. Informativa
f. Otra

10. Liste algunas de sus aplicaciones favoritas

11.;.Conoce usted la cantidad de grasas y calorias que contienen los
alimentos que consume diariamente?
a. Si b. No
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12.¢Conoce usted actualmente su peso?

a. Si b. No
13. ¢ Conoce usted los tipos de grasas que existen?

a. Si b. No
14. ¢ Sabes usted que son las calorias?

a. Si b. No

15.¢,Sabe usted la cantidad exacta de calorias que debe consumir
diariamente?
a. Si b. No
16.¢Conoce el aproximado de calorias que consume en un tiempo de
comida?
a. Si b. No

17.Si la anterior respuesta fue correcta, Indique la cantidad aproximada

18. ¢ Sabe usted en qué consiste que un alimento sea calérico-negativo?
a. Si b. No
19. ¢ Conoce los alimentos considerados caldricos-negativos?
a. Si b. No
20. ¢ Practica actualmente algun deporte o actividad fisica?
a. Si b. No
21.Marque las actividades que mas practica actualmente
a. Sentarse durante horas
Trabajar de pie
Oficio domeéstico
Caminata

Ciclismo

- 0o 2 o T

Baile

Equitacion

- @

Caminata rapida
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i. Gimnasia

j-  Natacion
k. Futbol
l. Otra

22. ¢ Utiliza aplicaciones para la asistencia de actividades fisicas?
a. Si b. No
23. ¢ Utiliza aplicaciones para la asistencia de planes alimenticios?
a. Si b. No
24. ¢ Le interesaria utilizar una aplicacion que combine ambos aspectos en
una sola?
a. Si b. No
25.¢Es de su agrado compartir contenidos relacionados a la salud y la
actividad fisica en redes sociales?
b. Si b. No

Fuente: elaboracion propia
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