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RESUMEN

En este documento se recoge toda la documentacion asociada al desarrollo de la aplicacion para
dispositivos méviles Android, Cooking Stardust. La experiencia ha sido satisfactoria, a pesar de
las frustraciones pasadas, al conseguir cumplir con cada uno de los objetivos establecidos hace
mas de un afio, y se ha obtenido como resultado una aplicacién interesante, mejorable, una
combinacion entre una red social y una solucién basica de recetas de cocina, en la que
funcionalidades como el reconocimiento de voz y la busqueda por localizacién la intentan
diferencian de otras similares.

Asimismo, se ha logrado alcanzar unas habilidades en el desarrollo de aplicaciones méviles para
Android, asi como en herramientas tan innovadoras como lo son AppEngine y su Datastore, que
me permitiran realizar otros proyectos futuros mas alla de mejorar el presente.

A pesar de no haber cumplido con los plazos establecidos en la planificacion principal, la
sensacion general es de satisfaccion al haber conseguido por fin realizar un trabajo de semejante

magnitud por cuenta propia.



INDICE DE CONTENIDOS

1. INTRODUGCCION ....ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt et en e s e e et esse e eenenasenes -1-
2. PLANTEAMIENTO INICIAL ..ooiitiie ittt ettt ettt s stts s srta s s etae s saan e -3-
N A © o =1 1Yo SO SSSSSN -3-
Y N (o [V (=To! (U] - WSSOSO -3-
2.3 [ ST T[T 01 F= -4 -
2.4 F AN o7 1y ot TR -4 -
3. ANTECEDENTES. .. ..ottt st e e st s s e e st e s s b e e s sabeseares -29-
4. CAPTURADE REQUISITOS......coi ittt ettt vt -33-
4.1 LOF= T o 30 [T 0 Yo R -34 -
4.2 V[ T0 (1 (o 3o (=l (o] 4 1[4 1o ISR -38-
5. ANALISIS Y DISENO ....coviiiiieeietetsteee ettt sn sttt -39-
51 Introduccion @ Android Y @ APPENGINE .....c.coveiririeierieierieie e -39 -
5.2 Diagrama e CIaSES.......cceiiiiiiiiiie ittt sttt s -43 -
5.3 Detalles dE 18S CIASES .......vvviivii ittt et s -44 -
T B | Y Y = 4= I 1 L -85 -
6.1  App Engine, Google Endpoints y Datastore ...........c.ccooeoveiviinenineneneneseeeeeeenes -85 -
6.2  Conectar la aplicacion con la APl ..o -95 -
6.3  Elementos de NAVEJACION .........ccceiiiiiiiiieee e -102 -
6.4 (O (01 = [ 1= L 0T -117 -
6.5 Y0 Y N0 (S (] (1<) (0 TR -125 -
7. VERIFICACION Y PRUEBAS ..ot ttoteteteteteteteeeeeeeeetee e s e nen s s enenenns -127 -
7.1 REQISIIAr UN USUANTO ....eviviiiiiieieeeeeeiisie sttt -127 -
7.2 LOQUEAT UN USUBIIO ... .ccveeuieiieeteeiesteetees e steeeestessaeseestaeseestestaesbesseesnestesneeseesteesseseas -127 -
7.3 Buscar una receta Por NOMDBIE .........ccviiiiiieiecere et -128 -
7.4 Buscar receta por 10CaliZaCion..........ccooeiiiiiiiiieie e -129 -
7.5 BUSCAr FECELA AVANZAUA .......ccvvieieriiiciie ettt ettt ebae e sareeeans -129 -
7.6 VEr UN [iStAd0 08 FBCELAS .......eeiviieieiie ettt ettt -130 -
1.7 VEr reCeta al detall........oocveieiiiiiiee e -130 -
7.8 Detalles de 12 labD0raCion ..........c.ooviiiiicicciece et -131 -
7.9  LiSta de Ja COMPIA . .cciiicieciccc ettt eas -131-
7.10  Ver listado de recetas FAVOIITAS ........c.ecivuieiiiiiiie et -132 -
0 N V=T o == o 1 TP -132 -
A N o [ vV g ==Y o 1 TR -133 -
A T T gl TV [ (o] 1SS -133 -
7. 14 VEr SIQUIBNTO. ....couiiiiiiiciiit ettt neene s -133-
7.15  BUSCAr AMIGOS ...ttt bbb ene s -134 -
A T U1 (o T RV T (L0t - TS -134 -
T.17  RECOMENUACIONES.....cvviiieeie ittt ettt st e st e e sabe e s eat e s sab e e s b e e s sabaeeaees -135 -
7.18  Activar/Desactivar LOCAIIZACION .........cocuviiiiie sttt et ree e e s -136 -
R R = T =T g O U= | v -136 -
7.20 Desconectarse de 12 apliCACION. .........c.cveiiiieeiise e -136 -
A Y A= g o= o= LT -136 -
A = 1o =T Q0 |4 F- W =101 - -137 -
A T Y, (o 1o [} o7 VU Fo T =03 =] v W -137 -
7.24  Ordenar reCEAS TAVOIITAS. .. ....ovcvereeiitiiee et e et s e e e s st e s s st r e s s st e e e s sbee e e ssares -138 -
A T N 101 (0T T U - W =T07=] - L -138 -
7.26  RECONOCIMIENTIO UB VOZ ... .veieiiiieie ettt et st s s b e s areas -139 -
8. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTUROD.......cctieiei ettt -141 -
8.1  ConClUSIONES 08 GESLION .....cviviiiiiieieie e - 141 -
8.2  Cumplimiento de ODJELIVOS .......cuo i - 143 -
8.3 CoNnClUSIONES PEISONAIES .......oouiiiiiie ettt - 144 -
8.4 LINEAS TEI FULUIO. .. veie ettt ettt sttt e et st e st e e st e e er e e e sereesareeesareesnes -144 -



9. BIBLIOGRAFIA. ......ootiiisieieie et
ANEXO |. - CASOS DE USO EXTENDIDOS ..ot
ANEXO I1.- DIAGRAMAS DE SECUENCIA ...



INDICE DE FIGURAS

llustracion 1:
llustracion 2:
llustracion 3:
llustracion 4:
llustracion 5:
llustracion 6:
llustracion 7:
llustracion 8:

Gantt-5
Canal Cocina
Recetario
Todas mis recetas
[lustracion 9: Qué cocino hoy
lustracion 10:
llustracion 11:
llustracion 12:
llustracion 13:
llustracion 14:
llustracion 15:
llustracion 16:
llustracion 17:
llustracion 18:
llustracion 19:
llustracion 20:
llustracion 21:
llustracion 22:
llustracion 23:
llustracion 24:
llustracion 25:
llustracion 26:
llustracion 27:
llustracion 28:
llustracion 29:
lustracion 30:
llustracion 31:
llustracion 32:
lustracion 33:
llustracion 34:
llustracion 35:
llustracion 36:
llustracion 37:
llustracion 38:
lustracion 39:
llustracion 40:
llustracion 41:
llustracion 42:
llustracion 43:
llustracion 44:
llustracion 45:
llustracion 46:
llustracion 47:
llustracion 48:
lustracion 49:
llustracion 50:
llustracion 51:
llustracion 52:
llustracion 53:
llustracion 54:

RECETAS EXPIESS. . iiiuviieitrieiiie ettt ste ettt e st sttt et e e st e e sbae e srbe e s nbaeenaaee e

Postres

Modelo de dominio
Diagrama de clases - 1
Diagrama de clases — 2
Diagrama de clases - 3

API

Recipe
Elaboracion
Ingredient
Puntuacion

Friends
Cookbook
UploadRecipe

FollowingFollowers
IngredientFragment

MainActivity .
ItemObject.....

ListaDeLaCompra
ListviewAdapterUsers

Location

ModifyElaboration
ModifylIngredients

ModifyUser

StartCookingVoice

ModifyRecipe
Settings
Profile
PruebaTabs

RecipeListAdapter

Registrar

SearchableActivity

Step

SummaryFragment

Recomendatio
HomeRandom

ns
RecipeListAdapter


file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968586

llustracion 55:
llustracion 56:
llustracion 57:
llustracion 58:
llustracion 59:
llustracion 60:
llustracion 61:
llustracion 62:
llustracion 63:
llustracion 64:
llustracion 65:
llustracion 66:
llustracion 67:
llustracion 68:
llustracion 69:
llustracion 70:
llustracion 71:
llustracion 72:
llustracion 73:
llustracion 74:
llustracion 75:
llustracion 76:
llustracion 77:
llustracion 78:
llustracion 79:
llustracion 80:
llustracion 81:
llustracion 82:
llustracion 83:
llustracion 84:
llustracion 85:
llustracion 86:
llustracion 87:
llustracion 88:
llustracion 89:
lustracion 90:
llustracion 91:
llustracion 92:
lustracion 93:
llustracion 94:
llustracion 95:
llustracion 96:
llustracion 97:
llustracion 98:
llustracion 99:

lustracion 100:
lustracion 101:
lustracion 102:
lustracion 103:
lustracion 104:
lustracion 105:
lustracion 106:
lustracion 107:
lustracion 108:
lustracion 109:
lustracion 110:
lustracion 111:

TS 0T OSSPSR -75-
LT SRS -76 -
INGIEOIENT ... -76 -
(U= Tod o] PSSR -77 -
L LS o | 5 SRS =77 -
RECIPE .o -78 -
ElaborationRESPONSE.....ccuiiieieiticie ettt -79 -
INGredieNtRESPONSE ......eivieie ettt -79 -
ReCIPEDEIEIEREGUEST ..ot -79-
RECIPEREUUEST.....c.veivietiecte ettt re et re e -80 -
RECIPERESPONSE ...ttt ettt re e resre e -81-
USErAIIRESPONSEMESSAGE.......eeeireieieeiieies sttt -82 -
USEIREQISIENMESSAGE ... .t -83-
Co0KINGSTArAUSTADI .. .vvevecieeie ettt et e e eraene s -84 -
Estructura de las llamadas a la Endpoints APL..........c.cccooiiininenenccee, -95 -
NAVIGALION DIAWET ...t -102 -
ACHION B ...c.iiiiiiicicc ettt re et -107 -
SEArCH WIAQEL ... e -110 -
DIalOgFTagment. ........coviiiiiiiieiiei e -112 -
SWIPE TADS ...vi et -113 -
Gréafica de eStIMACIONES ........coiiieiiiiiic e - 142 -
[0 T 0] () 1 oF: o o] o 1 SRS -151 -
1AENTITICACION 2 ..o -151 -
1deNtIfICACION 3 ... e e -152 -
o 1)1 (1 USSR PRR - 153 -
REJISIIO 2 ..ot -154 -
T 1)1 (0TS TSP PSR - 154 -
T 1)1 (01 SRS PRR - 155 -
CONSUIAr RECELAS.......eouveiieeieie ettt sae e e - 156 -
Ver detalle FECETA ......ocviiiii e e -157 -
GUArdar RECELA L......cvcieiececie ettt - 158 -
GUArdAr RECELA 2....cuveiieeciecciee ettt sttt st -159 -
ARAAIT INGFEAIENTE ... - 160 -
ARAIT PASO ... e - 161 -
ARAIT FOLO ... - 162 -
ARAIT TOLO POF PASO ...ttt - 163 -
MOAIfICAr RECETA L.....c.viiviiiiiieciece et - 164 -
MOAIfICAr RECEIA 2.....c.viiviciieciecieee ettt - 165 -
MOAIfICAr RECELA 3.....c.eiieeie e - 165 -
Modificar INGredientes.........coiiiiieieeec e - 166 -
Modificar EIabOracion ... - 167 -
MOITICAI FOTO ...ovviieie et - 168 -
MOdificar FOTO POI PASO.....c.ueiveriiiiieiieiisiieie st - 169 -
BOrrar RECELA L ...t et -170 -
BOIMrar RECELA 2 .....ceeeeiie et -171 -

Buscar Receta Avanzado L..........cooceeireeiiiiie et -172 -

Buscar Receta AVaNZado 2..........ccovecveeiieeiiiiiie ettt -173 -

Buscar Receta AVanzZado 4..........ccoveveeieeiieiiiesie e s e -173 -

BUSCAr RECETA L......eveiee it -174 -

BUSCAr RECELA 2.......veeeiiee ettt ettt e tne e sane e -175 -

BUSCAr RECELA 3. e et nnae e -175 -

Buscar Receta por LoCalizaCion L..........ccccoveieieiieiiniinesese e -176 -

Buscar Receta por LOCAlIZaCion 2...........cccvveiiiiieineiceeseesese e -177 -

Buscar Receta por LoCalizaCion 3..........ccccoveveieieieiise e -177 -

Guardar Receta en FaVOritoS L.......ccccccovieviiiieeieesee e see e et -178 -

Guardar Receta en FaVOritoS 2........cccveveveeiiiiiiiieie e -179 -

Lista de 12 COMPIa L .....cccooviiiiieiiiieese e - 180 -


file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968654
file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968655
file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968656
file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968657
file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968658
file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968682

lustracion 112:
lustracion 113:
lustracion 114:
lustracion 115:
lustracion 116:
lustracion 117:
lustracion 118:
lustracion 119:
lustracion 120:
lustracion 121:
lustracion 122:
lustracion 123:
lustracion 124:
lustracion 125:
lustracion 126:
lustracion 127:
lustracion 128:
lustracion 129:
llustracion 130:
lustracion 131:
lustracion 132:
llustracion 133:
lustracion 134:
lustracion 135:
lustracion 136:
lustracion 137:
lustracion 138:
lustracion 139:
lustracion 140:
lustracion 141:
llustracion 142:
lustracion 143:
lustracion 144:
llustracion 145:
llustracion 146:
lustracion 147:
lustracion 148:
lustracion 149:
lustracion 150:
lustracion 151:
lustracion 152:
lustracion 153:
lustracion 154:
lustracion 155:
lustracion 156:
lustracion 157:
lustracion 158:
lustracion 159:
lustracion 160:
lustracion 161:
lustracion 162:
lustracion 163:
lustracion 164:
lustracion 165:
lustracion 166:
lustracion 167:
lustracion 168:

Perfil

Favoritas

Puntuar

Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.
Diag.

Lista de 12 COMPIa 2..cuiieeeiiecie e -181 -
Lista de 1a COMPra 3. .o -181 -
Lista de 1a COMPrad ..o -182 -
............................................................................................................ -183 -
MOAIFICAr Perfil.....eeeeeeieie s -184 -
VEI SEQUIAOTES L ...t -185 -
TR T= T U1 Lo (o] = I OSSPSR - 186 -
BUSCAr AMIJOS L. .oiiiieiiiice ettt sttt na e - 187 -
BUSCAr AMIJOS 2.ttt - 188 -
BUSCAr AMIJOS 3...viiieieiieeie ettt st a et s e e ta e sresraenre s - 188 -
ARAdIr @ SIGUIBNAOD.......oiiiiiicec e s - 189 -
...................................................................................................... -190 -

(O] (o T G =Y/ 0] ] ¢ T -191 -
Ordenar FAVOIITAS 2.......ccuiiiiiiiiieiie ettt st -192 -
........................................................................................................ -193 -
RECOMENUACIONES. ....eeeciieriiee ettt sbe e s areas -194 -
00 o114 F= L g 2 (<To7=] = Y TR -195 -
COCINAI RECELIA 2 ...ttt sttt ba e s n -196 -
000 103 ] g P Ll = (=111 r 1 R -196 -
Sec. RegiStrar USUAIIO........ccccvveieieeie ettt -198 -

SeC. LOgUEAr USUANIO ......c.ccuviieiiecieeiie st se et ste e sre e - 200 -

Sec. DeSCOoNeCtar USUAIIO.........cvieiveeiirie ettt seree e -202 -

Sec. Ver Listado RECELAS........covveiiiiiiiii ettt - 203 -

Sec. Ver Detalle RECETA.......c..cocviiiiiiiie e - 205 -

SEC. BOITar RECELA.......vvviiiiiiiiiiciiieeee e - 206 -

SEC. PUNTUAr RECELA.....vvviiiie it - 208 -

Sec. Afadir Receta a FaVoritos. .....ccccocvviiiic i -210 -

Sec. Quitar de favoritos UNa rECEtA...........ccceevveriereiereecree e -212 -

SeC. Ordenar FAVOTITAS ........cvviieeveiie ittt -214 -

SEC. BUSCANr RECELAS. .. .vvviiiieiiii ittt ettt e -216 -

Sec. Buscar Recetas AVanZado ..........ccoeeeveveiiiiieiiee e -217 -

Sec. Buscar Recetas por LocalizaCion...........ccovevveerinennennennienns -219 -
YYo= g =< o i | TR -221 -

SEC. VI ACEICA DE ...ttt -222 -

SEC. BOITar CUBNTA .....evvviiieee ettt e -223 -

Sec. Activar LOCAlIZACION.........couveivee et eeee s s e s -224 -

Sec. Modificar Perfil 1 ......coovoiiiiiiiii e -226 -

Sec. Modificar Perfil 2 ......couviiiiiiiie e - 227 -

Sec. Ver Listado de AMIQOS. ......ccoviiiiriererieieisisese e - 229 -

SEC. BUSCAr AMIQOS ...cuviveieieiieiisiesieste et -230 -

SeC. GUArdar RECEIA L .......cccuveiieiiiiiie ettt -232 -

SeC. GUArdar RECEIA 2 ......vveviiieeeee ettt -233-

SeC. GUArdar RECEIA 3 ......cuveiieiceeie ettt -233-

Sec. Guardar INgrediente........ccoeceeieve e - 236 -

SEC. GUANMAr PAS0.......cccoviiiiie ittt n s - 237 -

SEC. ARAAIT FOLO....iiiieiii ittt ettt e e saaee e -238 -

Sec. Afiadir FOLO POr PaSO.......ccccuiiiiiiiienieieeesse s -239 -

Yol AN T Vo [ AN 1 T [ OSSR -241 -

SeC. QUITAr AMIGO ...cviiiiiieeeieis e - 242 -

SEC. VEI FAVOITTAS ..cvvveieiitieie sttt ettt st s sttt s e s e e e s ervaen e s sneene s - 243 -

Sec. Ver ReCOmMENdaCIONES L......evviivveiiiiiieii s - 244 -

Sec. Ver RECOMENTACIONES 2 ....vvvvvivvveiieiirieie st siveee e - 245 -

Sec. Ver ReCOMENAACIONES 3 ....vvvviiieieiieieieee s e st e e s sreen e svaee e - 246 -

Sec. Ver ReCOMENUACIONES 4 .....vevvivveeiee e - 247 -

Sec. Ver ReCOMENAACIONES 5 ....vveeiiiiveii et - 249 -

Sec. Ver Perfil AMIQO ......ooeeiiiiiiis s - 250 -

Sec. Ver Perfil NO AMIgO ......cooiiiiiiiiecee s -251 -

Diag.

-V-


file:///F:/Proyecto/Memoria/MemoriaSarah-Rev20141013.doc%23_Toc402968726

lustracion 169: Diag. Sec. Modificar ReCeta 1 .......cccccevvvveieiiiiie e
[ustracion 170: Diag. Sec. Modificar RECELA 2 .........ccccvvvieiiieieieieicese e
[ustracion 171: Diag. Sec. Modificar ReCeta 3 ..........ocoovieiiiiiiiiicieecseee e
lustracion 172: Diag. Sec. Modificar Ingrediente .........cccocveveieiie i

lHustracion 173: Modificar Paso
llustracion 174: Cocinar Receta

-VI-



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: PlanifiCaCion BN NOTAS ........oovvieiiie ittt ettt et e e st e e sbe e st ae e sabeesares -21-
Tabla 2: Pruebas Registrar UN USUAIIO..........ccueiueiieieieesieseeiesieseesrestaeseesresraesresneessesseenesnas -127 -
Tabla 3: Pruebas LOgQUEAr UN USUAIIO .........cccveireiieiieiieiiesieetesie s e e sta e sresrae e sne e ste e snas -127 -
Tabla 4: Pruebas Buscar una receta por NOMDIe ..o -128 -
Tabla 5: Pruebas Buscar una receta por 10calizaCion ...........occovveireiininienscnccee e -129 -
Tabla 6: Pruebas Buscar reCeta avanzZada..............cocveiivviiiiriiiiiee et sies et srae s -129 -
Tabla 7: Pruebas Ver un listado de rECELAS ........eiiiveeiieiiiiii e -130 -
Tabla 8: Pruebas Ver Receta al detalle..........ocueeviiiiiiiiiiii e -130 -
Tabla 9: Pruebas Detalles de [a elaboraCion............coeovviiiiiiiiiic i -131 -
Tabla 10: Pruebas Lista de 1a COMPIra ........c.coeiiiieieiicie s -131-
Tabla 11: Pruebas Ver listado de recetas favoritas...........ccoveevveiieeeiiie et -132 -
Tabla 12: Pruebas VI PEIfil .......ocuoiiiiiiiii ettt -132 -
Tabla 13: Pruebas Editar PErfil .........cc.ooiiiiiiiiiic ettt -133 -
Tabla 14: Pruebas Ver SEQUILOIES ...........cuiiiiiieieieieisesiese st -133-
Tabla 15: Pruebas Ver SIQUIBNGO...........cciiiiiiieieieiees e -133-
Tabla 16: Pruebas BUSCAr AMIQOS ......c.cciiierieiieiieiieseesiesteeeesteseesrestaessesressaesresneeseestesnnesees -134 -
Tabla 17: Pruebas GUArdar UNA FECELA..........cuveiuieiirieeiriiesree et ste e s bee st s s svee s srae s s sbae s sraeeans -134 -
Tabla 18: Pruebas RECOMENUACIONES .........ooiivveiiiiiiiii ettt et -135 -
Tabla 19: Pruebas Activar/Desactivar LOCAliZACION ..........ccccovvveeiciiiiiiie s -136 -
Tabla 20: Pruebas BOITar CUBNTA ..........ccoviiiirire it eitie ettt site s st sbes s sbae s sbbe s ssbae s sraeeens -136 -
Tabla 21: Pruebas Desconectarse de la AplCaCioN ..o -136 -
Tabla 22: Pruebas VEr ACEICA DE. ......ooocveiii ittt s bae s s s e et -136 -
Tabla 23: Pruebas BOITar UNA FECETA ..........cocviriiiieiirieectie e stee sttt sbe s sbe e s srbe s s sbae s sraeeens -137 -
Tabla 24: Pruebas Modificar UNa RECELA .......c.vevviiieviie ittt -137 -
Tabla 25: Pruebas Ordenar reCetas faVOritaS.........cocvviiiiiiirii et -138 -
Tabla 26: Pruebas pUNtUAr UNA FECETA ......cvevviiieiie ettt st st -138 -
Tabla 27: Pruebas ReconoCiMIeNt0 A8 WOZ .........ooocveeiiiiiiiii ettt -139 -
Tabla 28: HOras previstas Y FEAIES. ..o - 142 -
Tabla 29: Gastos PrevistoS Y FEAIES .......cciiieieiece ettt - 143 -

-VII -



1.

INTRODUCCION

Algo tan rutinario como decidir qué cocinar dia tras dia puede llegar a ser desesperante,
sobre todo si se quiere mantener una dieta mas o menos equilibrada y sin excesos. Muchas
veces la salida mas facil y la méas coémoda es ayudarse de establecimientos de comida rapida
o0 de paquetes pre-cocinados, pero en realidad, no es la mejor solucion.

Debido a ello, se ha pensado en una aplicacion para moéviles Android. La eleccion de este
sistema operativo por encima de otros sistemas, como iOS o Windows Phone, esta basada
en la facilidad de desarrollar para Android: las herramientas son gratuitas y facilmente
integrables y el lenguaje en el que se programa es Java, del cual ya se tienen unas nociones
mas que basicas, a diferencia de Objective -C o C++ en el caso de iOS y Windows Phone
respectivamente. De esta manera, nace Cooking Stardust, una aplicacion Android de recetas
de cocina.

Asimismo, con s6lo introducir algunos de los ingredientes que haya en la nevera, se abrira
todo un abanico de posibilidades culinarias, teniendo en cuenta el estado de salud
(diabético, celiaco...) o simplemente los gustos a la hora de sentarse a la mesa. Una forma
comoda y sencilla de intentar facilitar una de las tareas diarias mas dificiles y que tantos

guebraderos de cabeza puede causar.

El trabajo fin de grado consistird en una aplicacion movil que permita al usuario final elegir
entre los diferentes platos de comida que se le ofrecen, habiendo introducido previamente
unos ingredientes, o teniendo en cuenta simplemente, la localizacién del mismo, con el fin

de ensefiar y facilitar los platos tipicos de una zona en concreto.

Una vez elegidos los ingredientes, también se tendra la posibilidad de elegir entre diferentes
dietas o gustos, como pueden ser dietas para diabéticos o celiacos, o simplemente elegir
entre cocina tailandesa o espafiola, entre varias. Ademas de mostrarsele las diferentes
recetas de comida que cumplan con lo introducido, asi como la dificultad y tiempos de
elaboracion, también tendra la opcién de puntuar esa receta, ver las puntuaciones obtenidas
por otros usuarios, calcular una lista de la compra para dicha receta, consultar las recetas
cercanas a su ubicacion, o incluso, activar el “modo cocina”, mediante el cual el usuario
podréa interactuar con la aplicacion gracias al reconocimiento de voz para ejecutar cada uno
de los pasos de la receta sin tener que utilizar las manos. Para acceder a todas estas

funcionalidades, el usuario debera registrarse en el sistema.

De este modo, el usuario sera capaz de definir su perfil puntuando las recetas que vaya

probando y el sistema sera capaz de recomendarle recetas similares a sus gustos. También



se dispondra la opcién de poder seguir las recetas de otros usuarios, a pesar de que los

gustos de ambos no coincidan.



2. PLANTEAMIENTO INICIAL

2.1 Objetivos:

El prop6sito del trabajo es crear una aplicacion para mdviles Android que facilite al usuario

la eleccidn de qué plato cocinar segun lo que se disponga en la nevera. De este modo, los

objetivos seran:

Aprender a desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android.

Aprender a utilizar la herramienta Appengine de Google, asi como el lenguaje
Python.

Conseguir que la aplicacidn sea util para el usuario final. Es decir, que pueda hacer
uso de ella y que considere que las funcionalidades implementadas le son
interesantes y adecuadas para una aplicacion de recetas de comida.

Que la aplicacién permita al usuario el dia a dia a la hora de escoger las recetas mas

adecuadas.

2.2 Arquitectura

La aplicacidn tiene una arquitectura cliente/servidor, ya que la aplicacion estara almacenada

en el dispositivo mévil, como se detalla en la ilustracién, pero la base de datos estara en un

servidor, ya que no solo va a acceder el usuario a su perfil, sino que ademas, tendra la opcion

de que otros usuarios puedan acceder y ver sus recetas.

Como se muestra en la ilustracion, y para este proyecto en concreto, se utilizara la

herramienta App Engine que ofrece Google y que sera el encargado de alojar la datastore.

App Engine sera el encargado de permitir la interaccion entre la datastore y el cliente

Android mediante una API backend, es decir, una API creada en el App Engine.

DATASTORE

APP ENGINE SERVER ANDROID CLIENT

lustracién 1: Arquitectura



2.3 Herramientas

Se utilizaran las siguientes herramientas para el desarrollo del trabajo:

2.3.1 Hardware:

Portatil.

Samsung Galaxy Mini 11l con sistema operativo Android 4.1.2.

2.3.2 Software:

2.4 Alcance

Android Studio: se trata de una herramienta de desarrollo integramente
orientada a desarrollar aplicaciones Android. Ofrece infinidad de opciones
configurables, que ayudan al desarrollo.

Gliffy: se trata de una herramienta online para el desarrollo de los
diagramas necesarios en el proyecto.

Gantt Project: es un programa enfocado a la ayuda para la planificacion de
las diferentes tareas del proyecto a la hora de representarlas graficamente.
Microsoft Office: se trata de una herramienta de ofimatica Util para la
realizacion de la memoria y documentacion.

Google App Engine: es una plataforma para construir y ejecutar
aplicaciones alojadas en la infraestructura de Google, gracias a las
facilidades que brinda: facilidad de manejar y mantener, escalabilidad,
almacenamiento...

Sublime Text 3: se trata de un editor de textos y de codigo fuente en el cual
se utilizado para implementar en Python toda la ldgica del servidor.

GIMP: es un programa gratuito de edicion de imagenes y dibujos mediante
el cual se han realizado todos los iconos o disefios utilizados en la

aplicacién.

2.4.1 Fases del proyecto

e Gestion: es el primer paso a la hora de realizar un proyecto y aqui se definira el

proyecto en si. Para ello, habrd que buscar informacion y definir las tareas que lo

compondran.



Andlisis: en este punto se definiran las funcionalidades del proyecto, asi como las

herramientas necesarias para su realizacion.

Disefio: aqui se definird la estructura de la aplicacion y sus interfaces, cumpliendo
con lo acordado en los puntos de gestion y analisis. Ademas, se disefiara el
algoritmo de la aplicacion para su posterior desarrollo.

Implementacién: se definirdn los diferentes prototipos en los cuales se va a dividir
el algoritmo vy se realizara la implementacién. Se dividira en nueve prototipos:

1. Guardar recetas nuevas.
Buscar recetas (teniendo en cuenta todos los pardmetros de bisqueda).
Buscar recetas teniendo en cuenta la ubicacion.
Crear lista de la compra.
Consultar recetas usando el reconocimiento de voz.
Registrarse en el sistema (dar de alta un usuario, modificar perfil).
Consultar perfiles de otros usuarios.

Puntuar recetas.

© © N o g b~ w D

Recomendar recetas al usuario y a otros usuarios con gustos similares.

Plan de pruebas: se realizara un plan de pruebas por cada prototipo implementado.
De este modo, al terminar un prototipo, se haran las pruebas pertinentes para
asegurar su correcto funcionamiento. Al final de toda la implementacién, se haran

las pruebas finales, con todos los médulos incluidos.

Documentacién: serad el Gltimo paso a seguir, donde se reunird toda la

documentacion y experiencias tenidas a lo largo de todo el proyecto.



2.4.2 Esquema de Descomposicién del proyecto

Trabajo Fin de
Grado

| | | | | | | | | | 1
[ Gestion ] [ Analisis ] [ Disefo ] [Implementacién] [Plan de Pruebas] [Documentacién]

Reunién con el
director

)

[ Definir
funcionalidades

]_

Disefio de la
estructura de la
ablicacion

Definir
prototipos

Definir proyecto

Seleccionar
herramientas

]_

[ Disefio de la
interfaz

)

Implementar 1.]
Prototino

Elaborar un plan
de pruebas por
cada prototipo.

Corregir errores
servidor

Escribir memoria

Preparar
Defensa

Definir objetivos

a1 1 1

las herramientas

[Aprendizaje de

]_

Definir tareas

Planificar tareas

Estimar tiempos
de las tareas

Documentacion

Implementar 2.
Prototipo
Implementar 3.
Prototino

Corregir errores
Prototipo 1

Corregir errores
Prototipo 2

Corregir errores
Prototipo 3

Implementar 4.
Prototino

Corregir errores
Prototino 4

AN

'

Implementar 5.]_
Prototipo

Corregir errores
Prototipo 5

—

Implementar 6.
Prototino

Corregir errores
Prototino 6

Implementar 7.
Prototino
Implementar 8.
Prototipo

Corregir errores
Prototipo 7

Corregir errores
Prototino 8

Corregir errores
Prototipo 9

i

Implementar 9.
Prototipo

llustracion 2: EDT
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2.4.3 Tareas:

Se definiran mas detalladamente las tareas especificadas en el EDT.

2.4.3.1 Gestion

2.4.3.1.1 Paguete de trabajo: [Reunién con el director]

Duracion: [1 hora]

Descripcion

Realizar una descripcién clara de lo que va a ser el trabajo, qué funcionalidades se van a
implementar...

Salidas/Entregables

La descripcion formal del trabajo.

Recursos necesarios

Saber qué es lo que se quiere que haga la aplicacion.

2.4.3.1.2 Paquete de trabajo: [Definir objetivos]

Duracion: [2 horas]

Descripcién

Establecer los objetivos que se van a llevar a cabo en el trabajo fin de grado.
Entrada

La descripcion del trabajo.

Salidas/Entregables

Los objetivos del trabajo.

Recursos necesarios

Tener una idea clara de los objetivos que se quieren cumplir.

2.4.3.1.3 Paguete de trabajo: [Definir tareas]

Duracion: [3 horas]

Descripcion

Establecer las diferentes tareas que van a ser necesarias para la realizacion del trabajo.
Salidas/Entregables

La descripcion de las tareas necesarias.

Recursos necesarios

Tener claras las diferentes fases del proyecto.




2.4.3.1.4 Paguete de trabajo: [Planificar tareas]

Duracion: [2 horas]

Descripcion

Establecer el orden en el que se van a llevar a cabo las tareas y en cuales se van a
subdividir.

Entrada

La descripcion de las tareas a planificar.
Salidas/Entregables

La planificacion de las tareas, sin los tiempos.
Recursos necesarios

Tener claras las tareas que se van a llevar a cabo.
Precedencias:

Definir tareas.

2.4.3.1.5 Paguete de trabajo: [Estimar tiempos de las tareas]

Duracion: [4 horas]

Descripcién

Realizar una estimacién aproximada del tiempo que se va a necesitar emplear para la
realizacion de las tareas.

Entrada

La planificacion y descripcién de las tareas.
Salidas/Entregables

La planificacion de las tareas con los tiempos estimados.
Recursos necesarios

Tener claras las tareas que se van a llevar a cabo.
Precedencias:

Planificacion de las tareas.




2.4.3.1.6 Paguete de trabajo: [Documentacion]

Duracién: [8 horas]

Descripcion

Reunir toda la documentacion que se haya creado en la fase de Gestion: las tareas, las
estimacion de los tiempos de las tareas, la viabilidad econémica del proyecto, el Gantt,
la descripcion del proyecto. ..

Salidas/Entregables

El documento de objetivos del proyecto.

Recursos necesarios

Todo lo necesario para llevar a cabo el DOP.

Precedencias:

Todas las tareas anteriores de la fase Gestion.

2.4.3.2 Andlisis

2.4.3.2.1 Paquete de trabajo: [Definir funcionalidades]

Duracion: [15 horas]

Descripcién

Definir las funcionalidades que se van a implementar en a aplicacién.
Salidas/Entregables

La documentacion relacionada a las funcionalidades

Recursos necesarios

Saber qué va a realizar el proyecto.

Precedencias:

Reunion con el director.

2.4.3.2.2 Paguete de trabajo: [Seleccionar herramientas]

Duracion: [4 horas]

Descripcion

Elegir las diferentes herramientas que se van a emplear para el desarrollo del proyecto,
asi como la busqueda de tutoriales que faciliten el aprendizaje.

Recursos necesarios

Saber qué esperamos de las herramientas que queremos emplear.




2.4.3.2.3 Paguete de trabajo: [Aprendizaje de las herramientas]

Duracion: [12 horas]

Descripcion

Practicar con las herramientas seleccionadas con el fin de tener mayor soltura y de cara
a la implementacion (en el caso de las herramientas de desarrollo) o a la documentacion
(en el caso de las herramientas a emplear para realizar la memoria).
Salidas/Entregables

Diferentes tutoriales sobre las herramientas seleccionadas.

Recursos necesarios

Las herramientas.

Precedencias:

Seleccionar herramientas.

2.4.3.3 Disefo

2.4.3.3.1 Paquete de trabajo: [Disefo de la arquitectura de la aplicacién]

Duracion: [25 horas]

Descripcién

Realizar un disefio de la arquitectura que va a disponer la aplicacion, asi como el disefio
de un algoritmo que cumpla con todas las funcionalidades especificadas.
Salidas/Entregables

Un algoritmo general.

Recursos necesarios

Tener claras las funcionalidades a disefiar.

Precedencias:

Anadlisis de las funcionalidades.
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2.4.3.3.2 Paguete de trabajo: [Disefio de las interfaces]

Duracion: [15 horas]

Descripcion

Realizar un disefio de las interfaces donde se muestre lo que va a realizar la aplicacion.
Salidas/Entregables

El disefio de las interfaces.

Recursos necesarios

Tener claro qué es lo que se quiere que haga la aplicacion.

Precedencias:

Analisis de las funcionalidades.

2.4.3.4 Implementacion

2.4.3.4.1 Paquete de trabajo: [Definir prototipos]

Duracion: [10 horas]

Descripcién

La aplicacion se dividira en diferentes prototipos para facilitar su implementacion, y
cada uno de ellos ird afadiendo funcionalidades al anterior hasta construir toda la
aplicacién

Salidas/Entregables

Los algoritmos de los diferentes prototipos.

Recursos necesarios

Tener claras las funcionalidades.

Precedencias:

Analisis y disefio.
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2.4.3.4.2 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 1 — Guardar recetas]

Duracion: [40 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Guardar recetas nuevas”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.3 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 2 —Buscar recetas]

Duracion: [30 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Buscar recetas”.
Salidas/Entregables

El c6digo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.4 Paquete de trabajo: [Implementar Prototipo 3 — Buscar recetas por

localizacion]

Duracion: [20 horas]

Descripcion

Se implementaré el primer prototipo “Buscar recetas teniendo en cuenta la ubicacion”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.
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2.4.3.4.5 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 4 — Lista de la compra]

Duracion: [20 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Crear lista de la compra”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.6 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 5 — Consultar recetas
usando el reconocimiento de voz]

Duracion: [30 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Consultar recetas usando el reconocimiento de
voz”.

Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.7 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 6 — Registrarse en el

sistema]

Duracion: [25 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Registrarse en el sistema”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.
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2.4.3.4.8 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 7 — Consultar perfil]

Duracion: [30 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Consultar perfiles de otros usuarios”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios
El prototipo definido.
Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.9 Paguete de trabajo: [Implementar Prototipo 8 — Puntuar recetas]

Duracion: [30 horas]

Descripcion

Se implementard el primer prototipo ‘“Puntuar recetas”.
Salidas/Entregables

El c6digo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Analisis, disefio.

2.4.3.4.10 Paquete de trabajo: [Implementar Prototipo 9 — Recomendar recetas]

Duracion: [50 horas]

Descripcion

Se implementara el primer prototipo “Recomendar recetas”.
Salidas/Entregables

El codigo implementado.

Recursos necesarios

El prototipo definido.

Precedencias:

Andlisis, disefio.
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2.4.3.5 Plan de pruebas

2.4.3.5.1 Paguete de trabajo: [Elaborar un plan de pruebas por cada prototipo]

Duracion: [15 horas]

Descripcion

Desarrollar un plan de pruebas que se ajuste a lo implementado en cada prototipo y
Cuyo objetivo sea cubrir todas las posibilidades de error.

Entrada

El c6digo implementado.

Salidas/Entregables

Documentacion sobre las pruebas realizadas.

Recursos necesarios

El codigo implementado y tener claro qué es lo que se necesita probar.
Precedencias:

Implementacién.

2.4.3.5.2 Paquete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 1]

Duracién: [5 horas]

Descripcién

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 1.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacion y el Plan de Pruebas.
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2.4.3.5.3 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 2]

Duracién: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 2.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.

2.4.3.5.4 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 3]

Duracion: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 3.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.

2.4.3.5.5 Paquete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 4]

Duracion: [5 horas]

Descripcién

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 4.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacion y el Plan de Pruebas.
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2.4.3.5.6 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 5]

Duracion: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 5.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.

2.4.3.5.7 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 6]

Duracion: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 6.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El c6digo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.

2.4.3.5.8 Paquete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 7]

Duracion: [5 horas]

Descripcién

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 7.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacion y el Plan de Pruebas.
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2.4.3.5.9 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 8]

Duracion: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 8.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El codigo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.

2.4.3.5.10 Paguete de trabajo: [Correqir errores Prototipo 9]

Duracion: [5 horas]

Descripcion

Corregir todos los errores que se hayan detectado en el prototipo 9.
Salidas/Entregables

Documentacion sobre como se han resuelto los errores.

Recursos necesarios

El c6digo implementado.

Precedencias:

Implementacién y el Plan de Pruebas.
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2.4.3.6 Documentacion

2.4.3.6.1 Paguete de trabajo: [Escribir memoria]

Duracion: [20 horas]

Descripcion

Escribir la memoria del proyecto, donde se incluiran toda la documentacion reunida, asi
como todas las tareas, disefios, plan de pruebas y experiencias.

Salidas/Entregables

La memoria.

Recursos necesarios

El proyecto y la documentacion recogida a lo largo de todo el proyecto.

Precedencias:

Todas las fases anteriores.

2.4.3.6.2 Paquete de trabajo: [Preparar defensa]

Duracion: [10 horas]
Descripcién

Preparar la defensa del proyecto.
Salidas/Entregables

La defensa.

Recursos necesarios

La memoria y el proyecto.
Precedencias:

Todas las fases anteriores.

2.4.4 Planificacion temporal

Se establecen cuéntas horas estimadas durara el proyecto y cuantas semanas seran necesarias
para acabarlo. Ademas, se dispondra de un grafico Gantt para representar la planificacion

temporal a lo largo de las semanas.

-19-



Tareas Estimacion de horas a dedicar
1. Gestion 22 horas
1.1 Reunion con el director 1 hora
1.2 Definir proyecto 2 horas
1.3 Definir objetivos 2 horas
1.4 Definir tareas 3 horas
1.6 Planificar tareas 2 horas
1.7 Estimar tiempos de tareas 4 horas
1.8 Documentacion 8 horas
2. Analisis 31 horas
2.1 Definir funcionalidades 15 horas
2.2 Seleccionar herramientas 4 horas
2.3 Aprendizaje de herramientas 12 horas
3. Disefio 40 horas
3.1 Disefiar estructura de la aplicacion 25 horas
3.2 Disefiar interfaces 15 horas
4. Implementacion 275 horas
4.1 Definir prototipos 10 horas
4.2 Implementar prototipo 1 40 horas
4.3 Implementar prototipo 2 30 horas
4.4 Implementar prototipo 3 20 horas
4.5 Implementar prototipo 4 20 horas
4.6 Implementar prototipo 5 30 horas
4.7 Implementar prototipo 6 25 horas
4.8 Implementar prototipo 7 30 horas
4.9 Implementar prototipo 8 30 horas
4.10 Implementar prototipo 9 50 horas
5. Plan de pruebas 25 horas
5.1 Realizar un plan de pruebas 15 horas
5.2 Corregir errores servidor 10 horas
5.3 Prototipo 1 5 horas
5.4 Prototipo 2 5 horas
5.5 Prototipo 3 5 horas
5.6 Prototipo 4 5 horas
5.7 Prototipo 5 5 horas
5.8 Prototipo 6 5 horas
5.9 Prototipo 7 5 horas
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5.10 Prototipo 8

5 horas

5.11 Prototipo 9

5 horas

6. Documentacion

30 horas

6.1 Escribir memoria

20 horas

6.2 Preparar defensa

10 horas

Tabla 1: Planificacién en horas

Estableciendo un promedio de 30 horas semanales dedicadas, el proyecto deberia estar

acabado en 16 semanas.

Teniendo en cuenta que el proyecto se realizara tanto sabados, domingos y otros dias

festivos, se ha realizado un Gantt en el que se muestra de manera detallada como quedaria la

planificacion organizada a través de las semanas, hasta la Gltima semana de Abril.

>~
GAH}T,:?';M -:.. ulio 2013 agosto 2013
E Nombre Fecha de iricio Fecha de fin Sermana 29 Sermana 30 Semana 31 Semana 32 Semana 33 Semana 34 Semana 35
| Gestion 15/07/13 24/07/13 —_—
Reunién con el director 15/07/13 16/07/13
Definir proyecto 16/07f13 17/07/13
Definir objetivos 17/07/13 18/07/13
- Defini tareas 18/07/13 19007/13
Planificar tareas 19/07/13 20/07/13
Estimar tiempos 20/07/13 21/07/13
Documentacién 21/07/13 24/07/13
= || E-Andlsis 2407/13 7/08/13
. Definir funcionalidades. 2407/13 28/07/13
o Pt 80713 3107/13
 Aprendizaje herramientas 31/07/13 7/08/13 a
lustracion 3: Gantt - 1
- — e — <
Gﬂr‘li]'r;l;m -... enero 2014 ‘febrem 4 ‘marzo 014 ‘abrll 2014
- Nombre Fecha de inicio Fecha de fin 2 ‘3 |4 ‘5 ‘5 |? ‘B ‘9 |1 0 ‘1 1 ‘12 |1 3 ‘14 1
[} Disefio 5/01/14 17/01/14 I
i Disefio de |a estructura sf01/14 120114 i
-...Disefio de las interfaces 13/01/14 17/01/14 ‘
[ Implementaddn 18/01/14 6/04/14 .
Definir prototipos 18/01/14 21/01/14 ai—;
Implementacién prototipo 1 25/01/14 2/02/14
Implementacién prototipa 2 4f02/14 10/02/14 _—b%
— Implementacion prototipo 3 12/02/14 16/02/14 —
Implementacién prototipo 4 18/02/14 22/02(14 -j
Implementacidn prototipo 5 24/02/14 2/03/14
Implementacién prototipo 6 4/03/14 9/03/14 !‘Eﬁl
Implementacién prototipo 7 11/03/14 17/03/14 [——
Implementacién prototipo 8 13/03/14 25/03/14
Implementacién prototipo 9 27/03/14 /04/14 %
-Plan de pruebas 21/01/14 8/04/14
L Realizar un plan de pruebas 21/01/14 24/01/14 iy P—
1 Pruebas Prototpo 1 e 402/14
Pruebas Prototipo 2 10/02/14 11/02/14 —
Pruebas Prototip 3 16/02/14 17/02/14 —]
Pruebas Prototipo 4 22/02/14 23/02/14
Pruebas Prototipa 5 2/03/14 3/03/14
Pruebas Prototipo 6 9/03/14 10/03/14
Pruebas Pratotipo 7 17/03/14 18/03/14
Pruebas Prototipo 8 25/03(14 26/03{14
7] Pruebas Prototipo 9 6/04/14 8/04/14 [

llustracion 4: Gantt - 2
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El

GF‘”TT— : "'-.. "abril 2014
pﬁ.?ﬂ’t!. -
Mombre Fecha de inicio Fecha de fin 15 16 17 18
..Disefio de las interfaces 13/01/14 17/01/14
EJ-Implementacién 18/01/14 &/04/14
- Definir prototipos 18/01f14 21/01/14
- Implementacién prototipo 1 250114 2f02/14
- Implementacion prototipo 2 4/02/14 10/02/14
- Implementacién prototipo 3 12/02f14 16/02/14
- Implementacian prototipo 4 18/02/14 22{0214
- Implementacién prototipo 5 24/02/14 2/03/14
- Implementacién prototipo & 4/03/14 9/03/14
- Implementacién prototipa 7 11/03/14 17/03/14
- Implementacién prototipo 8 19/03f14 25/03/14
- Implementadén prototipo 9 27/03/14 6/04/14
[=]-Plan de pruebas 21/01f14 3f04/14 -
- Realizar un plan de pruebas 21f01f14 24/01/14
-Pruebas Prototipo 1 3/02/14 4f02{14
-Pruebas Prototipo 2 10/02/14 11/02/14
-Pruebas Prototipo 3 16/02/14 17/02/14
-Pruebas Prototipo 4 22/02f14 23/02/14
~Pruebas Prototipo 5 2j03/14 3f03/14
--Pruebas Prototipo 6 9/03/14 10/03/14
-Pruebas Prototipo 7 17/03f14 13/03/14
--Pruebas Prototipo 8 25/03/14 26/03/14
- Pruebas Prototipo 9 6/04/14 3f04/14 —
[1-Documentacisn 13/04/14 27/04/14
-Escribir memoria 13/04/14 22{04/14 __-L
-Preparar defensa 230414 27/04/14 -

llustracion 5: Gantt - 5
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245 Gestion de riesgos

Todo proyecto tiene unos riesgos y conviene identificarlos para poder evitar las causas, o en

caso de que ocurran, poder actuar con rapidez.

2.45.1 Problemas ala hora de la implementar el algoritmo.

Probabilidad: alta.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las tareas siguientes a la implementacion e
incluso la fecha de entrega del proyecto.

Prevencion: dedicar el tiempo necesario a disefiar un algoritmo que sea
inteligible y féacil de implementar, asi como el aprendizaje previo de las
herramientas y lenguajes a utilizar.

Plan de contingencia: dedicar mas horas a la implementacién y a las tareas

siguientes con el fin de no retrasar demasiado la fecha del proyecto.

2.45.2 Problemas a la hora de la implementar el prototipo “Cocinar” por
cambios en la API de reconocimiento de voz

Probabilidad: media.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las tareas siguientes a la implementacion e
incluso la fecha de entrega del proyecto.

Prevencién: utilizar funciones basicas de la API, que tengan menos
probabilidades de ser modificadas o eliminadas en una actualizacién de la
misma.

Plan de contingencia: dedicar mas horas a la comprension y el
funcionamiento de la API actualizada, en caso de que el prototipo
implementado sea inservible debido a las actualizaciones. Ademas, dedicar
mas horas a la implementacion del resto de prototipos, con el fin de no

retrasar demasiado la fecha del proyecto.
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2.4.5.3 Problemas a la hora de la implementar el prototipo “Buscar recetas por
ubicacion” por cambios en la API de geolocalizacion.

e Probabilidad: media.

e Impacto: medio.

e Consecuencia: retraso en las tareas siguientes a la implementacion e
incluso la fecha de entrega del proyecto.

e Prevencién: utilizar funciones bésicas de la API, que tengan menos
probabilidades de ser modificadas o eliminadas en una actualizacién de la
misma.

e Plan de contingencia: dedicar mas horas a la comprension y el
funcionamiento de la API actualizada, en caso de que el prototipo
implementado sea inservible debido a las actualizaciones. Ademas, dedicar
mas horas a la implementacion del resto de prototipos, con el fin de no

retrasar demasiado la fecha del proyecto.

2.45.4 Problemas a la hora de la implementar los prototipos por cambios en la
API de Android.

e Probabilidad: baja.

e Impacto: medio.

e Consecuencia: retraso en las tareas siguientes a la implementacion e
incluso la fecha de entrega del proyecto.

e Prevencién: utilizar funciones basicas de la API seleccionada (en este caso
la APl 8), que tengan menos probabilidades de ser modificadas o
eliminadas en una actualizacion de la misma.

e Plan de contingencia: considerar si merece la pena modificar todos los
prototipos implementados hasta la fecha para implementar una
caracteristica en cuestion. En caso de que la APl modificada obligue a
cambiar muchas de las funcionalidades a implementar, dedicar las horas
necesarias para migrar de APl y adecuar lo implementado a la nueva
actualizacion. Ademas, dedicar mas horas a la implementacion del resto de

prototipos, con el fin de no retrasar demasiado la fecha del proyecto.
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2455

Problemas a la hora de la implementar los prototipos por cambios en el

App Engine o librerias de Python.

2456

2457

Probabilidad: media.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las tareas siguientes a la implementacion e
incluso la fecha de entrega del proyecto.

Prevencidn: investigar los cambios de las posibles actualizaciones del App
Engine y de las librerias de Python, y en caso de ser obligatorias, actualizar
ambas herramientas. Utilizar funciones lo mas genéricas posibles en
Python.

Plan de contingencia: en caso de que sea inevitable, adaptar los prototipos
implementados a los nuevos cambios. En caso de que alguno de ellos deje
de funcionar, buscar soluciones alternativas para su desarrollo e intentar

dedicar mas horas a realizar las tareas retrasadas.

Problemas personales

Probabilidad: baja.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las fechas establecidas para las tareas.
Prevencién: no hay ninguna determinada dado que depende del tipo de
problema que se tenga.

Plan de contingencia: intentar dedicar mas horas a realizar las tareas

retrasadas.

Problemas a la hora de disefar las funcionalidades de la aplicacion

Probabilidad: media.

Impacto: alto.

Consecuencia: retraso en las tareas siguientes y problemas a la hora de
disefiar el algoritmo.

Prevencién: dedicar las horas necesarias a tener claras y bien disefiadas las
funcionalidades del sistema.

Plan de contingencia: dedicar las horas necesarias para cumplir con los
plazos de las siguientes tareas, y en caso de ser necesario, volver a

planificar.
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2459

Problemas de Hardware:

Probabilidad: baja.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las fechas establecidas para las tareas.
Prevencidn: realizar un mantenimiento ocasional de los componentes de
hardware del ordenador, revision de la memoria, el disco duro... Asimismo,
realizar un backup diario de todo lo que se haga y guardarlo en una unidad
aparte. Si fuera posible, considerar tener otro ordenador mas o menos
disponible con el fin de poder continuar parte del trabajo.

Plan de contingencia: intentar dedicar mas horas a realizar las tareas
retrasadas, recuperar el backup mas reciente para poder avanzar desde esa

Gltima copia de seguridad.

Problemas de Software:

Probabilidad: media.

Impacto: medio.

Consecuencia: retraso en las fechas establecidas para las tareas.
Prevencién: realizar un mantenimiento ocasional del sistema, asi como
analisis de antivirus, instalar el menos software nuevo posible... Asimismo,
realizar un backup diario de todo lo que se haga y guardarlo en una unidad
aparte.

Plan de contingencia: intentar dedicar mas horas a realizar las tareas

retrasadas.
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2.4.6 Viabilidad econdmica

En este punto trataremos la viabilidad econdémica del proyecto, asi como su coste total y la

forma de recuperar la inversion realizada.

e Personal: teniendo en cuenta que un programador cobra 30euros/hora y que el
proyecto dura 468 horas, el coste total del personal asciende a 14040 euros.
e Hardware:
e Ordenador portétil: valorado en 800 euros, con una vida media de 5 afios y
un uso de un 33% a lo largo del proyecto.
= Amortizacion anual: 800/5 = 160 euros.
= Gastos del portatil: ((160 x 13 semanas) x 0.33) / 52 semanas =
13,20 euros.
e Samsung Galaxy Mini Ill: valorado en 200 euros, con una vida media de 2
afios y un uso del 20% a lo largo del proyecto.
= Amortizacion anual: 200/2 afios = 100 euros.
= Gastos del movil: ((100 x 13 semanas) x 0.2) / 52 semanas = 5
euros.

e Gastos totales hardware: 18,20 euros.

e Software:
e Licencia Windows 7, incluida en el precio del portatil.
o Licencia Microsoft Office, incluida en el paquete de Windows 7.
e Eclipse: licencia gratuita.
¢ Dia: licencia gratuita.
e Gantt Project: licencia gratuita.
e Gliffy: licencia trimestral: 21 euros.
e Google App Engine: licencia gratuita (con limitaciones).

e Gastos totales software: 21 euros.

e Otros: diversos gastos en fotocopias... En total, 30 euros.
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GASTOS

Hardware 18,20 euros
Portatil 13,20 euros
Movil 4,00 euros

Software 21 euros

Personal 12690 euros

Otros 30 euros

TOTAL 12733,2 euros

Tabla 2: Tabla de gastos

e Recuperar la inversién

En este apartado se trataran las diferentes formas de recuperar la inversion realizada en el
proyecto. Si se quiere vender la aplicacion en el Android Market, habr& que tener en cuenta
que la licencia de venta vale 20€ y que ademas, la empresa se queda con un 30% de los
beneficios netos.

Por probabilidad, cuanto méas cara, menos ventas, pero habra que ver si la diferencia de

precio compensa.

e Si el precio de la aplicacién es de 1 euro , el nimero minimo de compradores para
obtener beneficios es el siguiente:
e Beneficios ((x*1 euro) — (x*0.3)) — 12733,20 — 20 = 0) => 18219.

e Si el precio de la aplicacion asciende a 3 euros, , el nimero minimo de compradores
para obtener beneficios es el siguiente:
e Beneficios ((x*3 euro) — (x*0.3)) — 12733,20 — 20 = 0) => 4724.

La aplicacion esta orientada a cualquier persona interesada en consultar recetas de comida, por
lo cual se podria considerar un publico bastante amplio. Aun asi, y teniendo en cuenta la
cantidad de aplicaciones que se pueden conseguir de manera gratuita, establecer un precio
superior a un euro seria demasiado. Por ende, a pesar de que el nimero de compras es tres veces

mayor, el precio de un euro por la aplicacién podria considerarse acertado.
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3. ANTECEDENTES

Existen varias aplicaciones para dispositivos Android que son similares a la creada en este

trabajo, de las cuales merece destacar las siguientes:

e Canal Cocina: la productora Chello Multicanal es la responsable de esta aplicacion,
gue permite afadir tus propias recetas ademas de consultar el catalogo de Canal

Cocina. Entre sus funcionalidades: puntuar recetas y ver videos del programa.

~ B ull @ 10:47

C A N A L
COCINA
BUFFET
INGREDIENTES PLATOS TIEMPO

Ver Resultados

llustracion 6: Canal Cocina

e Recetario: la aplicacion més completa sobre recetas de cocina para plataforma
Android, de la mano de Villy tiene ya mas de 70000 usuarios. Ademas de las

funcionalidades basicas, afiade opciones sociales.

llustracion 7: Recetario
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e Todas mis recetas: esta aplicacion de Cookpad Spain es la version Android de la
pagina web mis-recetas.org. Afade también una lista de la compra genérica, asi

como la posibilidad de compartir las recetas en varias redes sociales.

= ol 12:42

Bizcocho de chocolate

3 huevos

sumismo peso en harina

su mismo peso en azticar

sumismo peso en mantequilla

1 bolsa de lagrimas o pepitas de chocolate
un pellizquito de sal

Para la cobertura:

unos 75 gm de chocolate para postres

mas o0 menos la misma cantidad de
mantequilla

llustracion 8: Todas mis recetas

e Qué cocino hoy: La funcionalidad a destacar de esta aplicacion, ademas de las
mencionadas en todas las aplicaciones anteriores y que esta también comparte, es la
posibilidad de guardar las recetas en local, para poder consultarlas sin tener que

disponer de red obligatoriamente.

@ iQué cocino hoy?  (?)

B Cerdo X
88 9 recetas

= ’

%; = Amoz al estilo murciano
5 P

¥ Anoz al homo

N

NA

4} Aoz con costillas de...

~—

Aoz con sepionetas... N
¥ 4

llustracién 9: Qué cocino hoy

e Recetas Express: se trata de un buscador de recetas, sin opcion de afiadir propias, y

de la mano de El Corte Inglés y Unilever.
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by
SUPERMERCAD

« Ingredientes
Elige el ingrediente principal.

Tipo de plato

Ejem. Primer plato, aperitivo, postre,...

Tiempo de preparacion

Tiempo que quieres dedicar.

BUSCAR AHORA

llustracién 10: Recetas Express

e Postres: especializada en reposteria y dulces tradicionales, contiene un variado

catalogo de postres, asi como la opcion de poder consultar las recetas offline.

POSTRES

Thucos para expentss

Brownie crujiente por
fuera y tierno en el
interior

&Qué hacer para que
la gelatina en hojas
no se derrita?

<£Coémo aromatizar el
azucar?

éComo darle un

| Y toque crujiente a tus
 postres?

ez x

llustracion 11: Postres
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Afadir funcionalidades novedosas a una aplicacién sobre recetas de cocina es en realidad,
bastante dificil. A pesar de todo, Cooking Stardust proporcionara la opcion de “Cocinar”, en un

intento de afadir ideas nuevas a este tipo de aplicaciones.

Mediante esta funcionalidad, el usuario sera capaz de desplazarse por los diferentes pasos de la
elaboracion de una receta haciendo uso de su voz, facilitando el llevar a cabo la receta sin tener

gue estar pendiente de tocar la pantalla tactil con las manos sucias.

Asimismo, y como comparte con otras aplicaciones mencionadas arriba, también tendra una
opcion social, donde se dispondré de un perfil completo de usuarios y listas de recetas, de las
que podré afadir a favoritos, puntuarlas y hasta ordenarlas por tipo de cocina, dieta, o tipo de

plato o incluso acceder a recomendaciones personalizadas.
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4. CAPTURA DE REQUISITOS

La aplicacion final contarad con un tipo de usuario, que podra ser todo aquel que mediante la
instalacién y el registro en la aplicacion podra hacer uso de todas las funcionalidades

definidas.

A continuacién se ilustra el modelo de casos de uso asociado al usuario final, en el que se

pueden apreciar los diferentes casos de uso y las relaciones entre ellos.

Afiadir a siguiendo

Modificar
s narediente

#

Modificar Perfil
@t hodificar paso
g
Modificar foto

Modificar receta

Consultar
Seguidores/Siguiendo
S
Consultar Recetas “.'fpfi,y
Ver detalles receta
Agregar Ingrediente ; Borrar Receta d \1\?.;[5?10[9

o
o
Usuario = ,@\? Agregar paso
Crear Receta Elepg
- Agregar foto
T
¢ _mgregar foto pol
paso

Identificacidn Recomendaciones

Ordenar faveritos

.

llustracion 12: Modelo de Casos de Uso — Usuario

Lista de la Compra

Guardar receta en favoritos

Cocinar Receta

Blisqueda Avanzada

Biisqueda por Localizacion
Puntuar receta
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4.1 Casos de Uso:

4.1.1 Registro

Permite al usuario darse de alta en la aplicacion, de tal modo que pueda acceder a las
funcionalidades. Mediante la pagina de registro, el usuario podra crear el usuario final con

el que accedera a la aplicacién.
4.1.2 ldentificacién

Permite al usuario, previamente registrado, conectarse a la aplicacion para poder acceder a

las distintas funcionalidades que se les brinda a los usuarios registrados.
4.1.3 Consultar recetas

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, acceder a sus recetas propias y demas
funcionalidades asociadas a ellas, como modificar los datos de la misma, borrarla o crear

nuevas.
4.1.4 Ver detalles receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, ver los detalles de una receta, con el fin
de consultarla, guardarla en favoritos, hacer una lista de la compra asociada a dicha receta,

o utilizar la funcionalidad de reconocimiento de voz para cocinarla.
4.1.5 Guardar receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, crear una receta en su coleccion de
recetas, afiladiendo todos los detalles necesarios: ingredientes, elaboracion, tipo de dieta...
Tiene como subcasos de uso las opciones de Agregar Ingrediente, Agregar Paso, Agregar

Foto y Agregar Foto por Paso.
4.1.6 Agregar Ingrediente

Permite al usuario agregar ingredientes a una receta. Es un subcaso que pertenece a

Guardar Receta.
4.1.7 Agregar Paso

Permite al usuario agregar un paso en la elaboracion de una receta. Es un subcaso que

pertenece a Guardar Receta.
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4.1.8 Agregar Foto

Permite al usuario guardar una foto de la receta. Es un subcaso que pertenece a Guardar

Receta.
4.1.9 Agregar Foto por Paso

Permite al usuario guardar una foto por cada paso de la elaboracidn. Es un subcaso que

pertenece a Guardar Receta.
4.1.10 Modificar receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, modificar los detalles de una receta

anteriormente creada, con lo que el usuario final considere necesario cambiar.
4.1.11 Modificar Ingrediente

Permite al usuario modificar ingredientes a una receta ya guardada. Es un subcaso que
pertenece a Modificar Receta.

4.1.12 Modificar Paso

Permite al usuario modificar los pasos en la elaboracion de una receta. Es un subcaso que

pertenece a Modificar Receta.
4.1.13 Modificar Foto

Permite al usuario modficar una foto de la receta. Es un subcaso que pertenece a Modificar

Receta.
4.1.14 Modificar Foto por Paso

Permite al usuario modificar la foto por cada paso de la elaboracién. Es un subcaso que

pertenece a Modificar Receta.
4.1.15 Borrar receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, borrar una o varias recetas dentro de su

coleccion de recetas, por los motivos que considere oportunos.
4.1.16 Buscar receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, buscar una receta dentro de la base de

datos, teniendo en cuenta el nombre.

-35-



4.1.17 Busqueda Avanzada

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, buscar una receta dentro de la base de

datos, teniendo en cuenta el nombre, ingredientes, dieta, cocina y tipo de plato.
4.1.18 Busqueda por Localizacion

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, buscar una receta dentro de un radio de

50 km de la situacién en la que se encuentre.
4.1.19 Guardar receta en favoritos

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, buscar o consultar recetas y afiadirlas a

su apartado de favoritas.

4.1.20 Puntuar recetas

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, puntuar recetas.
4.1.21 Lista de la compra

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, y habiendo buscado y consultado una
receta, generar la lista de la compra asociada a dicha receta para el nimero de comensales

requerido por el usuario.
4.1.22 Perfil

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, acceder a todos los datos de su perfil,

salvo el nickname.

4.1.23 Modificar perfil

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, modificar los datos de su perfil.
4.1.24 Consultar seguidores/siguiendo

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, consultar el listado de sus amigos.
4.1.25 Buscar amigos

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, buscar usuarios teniendo en cuenta el

nickname o localizacion.
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4.1.26 AfRadir a siguiendo

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, afiadir uno o varios usuarios a su lista

de amigos asociada a su perfil.
4.1.27 Favoritos

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, consultar las recetas que tiene en su

lista de Favoritas.
4.1.28 Ordenar favoritos

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, ordenar su lista de recetas favoritas
dependiendo del tipo de ingrediente, dieta o cocina.

4.1.29 Recomendaciones

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, recibir recomendaciones sobre recetas
por el sistema, teniendo en cuenta las puntuaciones dadas, las recetas guardadas en
favoritos y las recetas consultadas.

4.1.30 Cocinar receta

Permite al usuario, una vez registrado y conectado, consultar la receta y los diferentes
pasos dentro de la elaboracion de la misma, sin tener que utilizar la pantalla tactil para ello

y haciendo uso de la técnica de reconocimiento de voz.
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4.2 Modelo de dominio

A continuacién se muestra el modelo de dominio asociado a esta aplicacion, donde se pueden
ver qué tipos de datos se almacenan: usuarios, recetas, elaboracion e ingredientes. Asimismo, se
establece la relacién entre estos cuatro tipos de elementos, donde las recetas tendran uno o
varios ingredientes asociados y donde el usuario tendra una lista de recetas, de favoritos y de

puntuaciones votadas, asi como su propia lista de amigos y seguidores.

. .
amigas—l -favoritas |
* Usuario 1 * Receta 1
seguidores - |
PBuntuaciones

-puntos

llustracion 12: Modelo de dominio
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5. ANALISIS Y DISENO
5.1 Introduccién a Android y a Appengine

Como se ha comentado en apartados anteriores, el sistema operativo elegido como plataforma
final para esta aplicacion es Android. Dicho sistema esta basado en el kernel de Linux e incluye

un conjunto de bibliotecas base, escritas en lenguaje Java, ademas de su propia maquina virtual.

De este modo, las herramientas para desarrollar en Java una aplicacion para cualquier version de
Android estan disponibles en el paquete Android Software Development Kit (SDK) y son el
Unico requisito indispensable para ello, ademas de ser facilmente integrables en un IDE como
Eclipse Kepler.

En este caso en concreto, la aplicacion se ha desarrollado en la version de Android 4.1.2. La
seleccidn de la versién va unida sobre todo a temas de disefio, asi como a poder implementar las
nuevas opciones y funcionalidades mejoradas que otorga Android en versiones superiores a la

API 14: fragments, action bar, reconocimiento de voz, geolocalizacion y demas.

En este trabajo, y en general en cualquier proyecto desarrollado en Android, se utiliza el patrén
de arquitectura llamado Modelo — Vista — Controlador. Android hace uso de Java para su
desarrollo, pero se diferencia de cualquier aplicacién de escritorio desarrollada en este mismo
lenguaje. Para empezar, Android se divide en actividades. Una actividad es cualquier pantalla
gue tenga una interfaz de usuario y cada una de ellas tiene su propio fichero XML, en el que se

definiria cualquier aspecto visual.

Asimismo, cada actividad define una clase (que heredara de la clase Activity), que sera donde se
establezca la l6gica necesaria para llevar a cabo las funcionalidades de la actividad en cuestion.
Todas las clases comenzaran con el método onCreate() y ademas, se podran definir todos los
métodos que se crean oportunos. De esta manera, hay una division clara entre la interfaz y el

controlador y la primera no interferird en nada con la segunda.

Ademas de las actividades, también existen los Fragments. Los Fragments se desarrollaron con
la aparicion de las tablets para poder poner solucion al tema de la adaptacion de la interfaz
grafica a pantallas més grandes. De esta manera, se puede definir un fragment como un
contenedor, o una parte, de la interfaz que puede afiadirse o eliminarse de forma independiente

al resto de elementos definidos en la actividad. En este proyecto, se han definido varios
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fragments para poder hacer un mejor uso del espacio en las interfaces. Todas las actividades y

fragments estan definidos més abajo en el diagrama de clases correspondiente a este proyecto.

En cuanto a la parte del modelo, se ha escogido la plataforma Google App Engine para alojar la
base de datos asociada a la aplicacién. Mediante esta herramienta, Google facilita una
infraestructura con las mismas tecnologias de velocidad y fiabilidad que utiliza cualquier sitio
web de Google. Entre todas las opciones que abarca esta plataforma, la base de datos se alojara
en la Datastore y seré accesible mediante la API definida gracias al conjunto de herramientas y
librerias de Google Cloud Endpoints.

Existe una version Java y otra en Python para el desarrollo de la Datastore, y en este caso, se
optd el lenguaje Python, debido a que dicho moédulo estd mas desarrollado y existe mas

documentacion accesible, ademas del incentivo de aprender a programar en un lenguaje nuevo.

La App Engine Datastore de Python es un almacén de datos no relacional (NoSQL), con todas

las ventajas que ello conlleva:

e Mayor escalabilidad y de manera sencilla.

e Mayor velocidad de lectura y escritura.

e Evasion de cuellos de botella.

e Manejo de grandes cantidades de datos de forma facil.

e Mayor consistencia de datos.

Por ende, no existen tablas ni campos en este tipo de base de datos, sino que tendremos
entidades para describir un objeto. Cada entidad dispondra de las propiedades asociadas a su
condicion, ademas de una clave Unica que lo identifique y seran instancias de la clase
ndb.Model (la clase correspondiente a la estructura de las entidades en la Datastore). De esta
manera, tendremos modelos. Y cada modelo correspondera a la entidad y a todos los métodos
asociados a la misma. Mas abajo se podran tomar como ejemplo y de manera explicada todos

los modelos asociados a este trabajo.

Para hacer cualquier tipo de consultas en la Datastore se puede utilizar un lenguaje similar al
SQL, llamado GQL (Google Query Language), o simplemente hacer uso del método query()
asociado a cualquier modelo ndb y que asimismo, contiene un amplio abanico de métodos de
filtrado y demas operaciones. Tanto para guardar como para modificar un dato existente, se
utiliza el método put() asociado a la entidad del modelo que se quiera guardar o modificar. En el
apartado de Desarrollo, se explicara en detalle como se realizan todas estas tareas y todos los

métodos creados para desarrollar las funcionalidades de este proyecto.
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Para poder acceder a los modelos de la Datastore, se han creado un nimero de llamadas o
métodos mediante la libreria Google Protocol RPC. Esta libreria esta formada por servicios
basados en llamadas HTTP remotas, que ofrecen un conjunto de métodos y tipos de mensajes
gue proveen un acceso estructurado a las aplicaciones. De esta manera, mediante Python se
pueden definir los mensajes y métodos necesarios para poder acceder a los datos de la

Datastore.

Asimismo, Appengine ofrece un listado de scripts que facilitan la integracion entre la parte
servidor (Datastore + RPC) y la aplicacion final. Para este caso en concreto, existe un script
Ilamado endpointscfg.py que viene con la aplicacion y mediante el cual se generan las librerias
Java necesarias, en las que se incluyen todos los métodos definidos en Python, y las cuales seran
accesibles simplemente importandolas en el proyecto final en el IDE escogido. Generar estas
librerias es algo optativo, dado que una vez creado el servidor (Datastore + RPC), las llamadas a
la API desde Android podrian hacerse simplemente con una llamada remota HTTP en un hilo
asincrono. Para este proyecto, se ha decidido generar las librerias con el fin de facilitar el acceso
a la API desde Android. Una vez mas, en el apartado 9.2 de este mismo capitulo se procedera a

explicar las librerias generadas y sus funcionalidades.

Por otro lado, la Datastore no permite guardar ficheros que no sean definibles mediante
modelos, por lo cual, para el alojamiento de las iméagenes (o cualquier tipo de fichero de mayor
tamafio) relacionadas con este proyecto, se utilizd otra de las herramientas asociadas a la
AppEngine: Blobstore. A estos ficheros se los denomina blobs y el acceso a los mismos se
afiade perfectamente a las clases y métodos anteriormente creados con Python. Mediante la
generacién de una URL Unica, al guardar el blob, la llamada nos devolvera un identificador
Unico, blob key, que sera el necesario para luego poder rescatar el fichero. Para ello, se han

definido dos clases especificas para guardar y devolver imagenes.

AppEngine es una herramienta bastante nueva, por lo cual todavia esta en desarrollo. Por eso
mismo, a pesar de que la Datastore sea capaz de almacenar coordenadas GPS, a fecha de
octubre del 2014, no existe ninguna opcion en GQL mediante la cual se puedan hacer busquedas
en funcién a las coordenadas y la distancia. Debido a ello, se han tenido que buscar otras

alternativas para realizar la funcionalidad de buscar recetas cercanas al usuario.

La solucion ha sido utilizar la APl Search de Google, que facilita un modelo para indexar
documentos. Un documento es un objeto que contiene un identificador Unico y una lista de
campos. Entre todos los tipos de campos que se pueden guardar, esta el campo Geopoint, que

permite almacenar las coordenadas de latitud y longitud. Por otro lado, los indices guardan los
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documentos y sirve para devolverlos de manera rapida y eficaz. Entre todas las opciones que
existen en la API Search, para esta aplicacion sélo se ha utilizado el método distance(), al cual
dado dos puntos geograficos te calcula la distancia en metros entre ellos. Como se ha
comentado anteriormente, en el apartado de Desarrollo se pasara a profundizar mas en como se
ha utilizado esta herramienta para desarrollar los métodos necesarios para llevar a cabo esta

funcionalidad.
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5.2 Diagrama de clases

A continuacion se muestra el diagrama de clases correspondiente a la aplicacion. Se ha dividido
en tres imagenes para facilitar la compresion del mismo, debido al hecho del elevado nimero de
clases que contiene. De esta manera, las cajas de color azul corresponden a las actividades, las

de color verde a las clases que, junto con las actividades, forman la ldgica de la aplicacion y las

rojas las clases correspondientes a la APl y los modelos del Datastore.
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llustracién 14: Diagrama de clases — 2
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llustracion 15: Diagrama de clases - 3
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5.3 5.3 Detalles de las clases

A continuacion se detallan las clases de los paquetes Android com.endpoints.cookingstardust y
com.endpoints.cookingstardust.model, que son las que se han creado tanto mediante el script de
generacién de librerias Java del que dispone Google AppEngine, como otras clases necesarias
para la perfecta comunicacion entre el servidor y la aplicacién cliente final. Estas clases son las
encargadas de realizar las llamadas a la API y de recibir o enviar los datos de la manera correcta

para guardarlos o extraerlos de la Datastore, de una manera asincrona.

5.3.1 API

La clase API es la encargada de hacer las llamadas (GET o POST) a la Datastore, haciendo

para ello uso de las demas clases creadas en el AppEngine.

Api

-senvice: Cookingstardust

—.&pi[transpnrt: HttpTranspaort, json: G_snnFact:ur-,-j:: void _

+ o -

+E rall

llustracion 16: API

5.3.2 ApiCallAsyncTask

Esta clase es la encargada de hacer las llamadas que se hagan a la Datastore desde las
clases User y Recipe de manera que se ejecuten en segundo plano, sin bloquear la

aplicacion. Se incluye también en la clase Api comentada mas arriba.

ApiCallAsynTask

-callback: Callback
-call: CookingstardustRequest

+ApiCallAsyncTask(call: CookingstardustRequest, callback: Callback): void
#dolnBackground(): void
#onPostExecute(result: T): void

lustracion 17: ApiAsyncCallTask
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5.3.3 User

La clase User se incluye en la clase Api definida arriba, y se encarga de hacer todas las
Ilamadas asociadas al modelo User de la Datastore.

User

-request: Cookingstardust User

+Jser()

+postiuser: CookingStardustMessageslserRegistermessage, callback:
Callback=Cooking5StardustMessageslserdllResponsehMessage=): void
+get_info(lon: Long, callback:
Callback=CookingstardustiessageslserAllResponseiessage=); void
+modify(userCookingstardustMessageslserAllResponseMessage, callback:
Callback=CookingstardustiessageslserAllResponseMeassage=): void
+get_following(id: Long, callback
Callback=CookingstardustiessageslsersListResponse=); void
+get_followers(id: Lang, callback:
Callback=CookingstardustiMessageslsersListResponse=); void
+search_friends(busqueda: String, callback:
Callback=CookingstardustiessageslsersListResponse=); void
+add_following(req:CookingstardustMessagesUserFollowUnfollowRequest, callback:
Callback=CookingstardusthMessagesResponse=): void

+delete_following(req: CookingstardustMessagesUserFollowUnfollowRequest, callback:
Callback=CookingstardustiessagesResponse=). void
+yerify_user{usuario: String, callback:
Callback=CookingstardustiMessageslserLoginiMessage=): void

llustracion 18: User

5.3.4 Callback

La interfaz callback es la encargada de devolver el resultado de los métodos que se
ejecuten en segundo plano al hilo principal.

==jnterface==
Callback

+onCompletedie: Exception, result: T): void

llustracion 19: Callback

- 46 -



5.3.5 Recipe

La clase Recipe se incluye en la clase Api definida mas arriba, y se encarga de hacer todas
las Ilamadas asociadas al modelo Recipe de la Datastore.

Recipe

-request: Cookingstardust Recipe

+Recipe()

+ist_recipes(lon: Long, callback:
Callback=CookingstardustivessageslserRecipelListResponse=): void
+postirecipe: CookingstardustivessagesRecipeRequest,
callback=CookingstardustvessagesRecipeResponse=): void
+ist_favorites(lon: Long, callback:
Callback=CookingstardustivessageslserRecipelListResponse=): void
+delete_recipe(delete: CookingstardustivessagesRecipeDeleteRequest,
callback=CookingstardustvessagesResponse=): void

+fav_recipe(fav: CookingstardustMessagesRecipeDeleteRequest, callback:
Callback=CookingstardusthessagesResponse=): void

+delete_favidesfav: CookingstardusthMessagesRecipeDeleteRequest, callback:
Callback=CookingstardustiessagesResponse=): void
+add_puntuacion{puntos: CookingstardusthMessagesRecipePunctuationRequest,
callback: Callback=CookingstardustMessagesResponse=): void
+modify(recipe: CookingstardustiMessagesRecipeResponse, callback:
Callback=CookingstardustiessagesRecipeResponse=). void
+searchNameRecipe(query: String, callback:
Callback=CookingstardustivessageslserRecipelListResponse=): void
+searchAdvancedRecipe(query: String, callback:
Callback=CookingstardustiessageslUserRecipelistResponse=); void
+recommendations(query: String, callback:
Callback=CookingstardustivessageslserRecipelListResponse=): void
+hest_recipes(query: String, callback:
Callback=CookingstardustiessageslUserRecipelistResponse=); void
+get_randomRecipes(guery: String, callback:
Callback=CookingstardustivessageslserRecipelListResponse=): void
+getCloseRecipes(lat. Double, lon: Double, dist: Double, callback:
Callback=CookingstardustiessageslUserRecipelistResponse=); void

llustracion 20: Recipe

5.3.6 Cookingstardust

La clase Cookingstardust es la clase equivalente a la API de la parte servidor, por lo cual
alberga todos los métodos necesarios para poder realizar las llamadas a la APl de manera
satisfactoria. Asimismo, todos sus métodos estan generados de manera automatica, por lo

cual no se han realizado modificaciones en ellos.
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5.3.7 CookingstardustRequest

Esta clase la clase encagada de hacer la llamada a la API, una vez se ha definido la Ilamada
y el servicio gracias a la clase Cookingstardust comentada anteriormente. Establece toda la
configuracion necesaria para ello. Al igual que todas estas clases, se ha generado de manera

automatica.

5.3.8 Elaboration

Esta clase es la equivalente a la declarada en el modelo de la Datastore, y recoge la
informacién asociada a la elaboracién de una receta: paso y foto del mismo. Mediante el
método parse, se parseara el resultado original de la Datastore (clase
CookingstardustMessagesElaborationResponse) en un objeto entendible por Java.

Elaboration

-step: String
-photo: String

+Elabaration()

+5etStep(step: String): void
+setPhoto(photo: String): void
+DE[ED[D EDQ[EIQD

. String

+getPhoto()
+getStep(): String

llustracion 21: Elaboracion

5.3.9 Ingredient

Esta clase es la equivalente a la declarada en el modelo de la Datastore, y recoge la
informacién asociada a un ingrediente: nombre y cantidad. Mediante el método parse, se
parseara el resultado original de la Datastore (clase

CookingstardustMessagesingredientResponse) en un objeto entendible por Java.
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Ingredient

-name: String
-quantity: Long
-newCuantity: Float

+ingredient()
+Ingredient(name: String, quantity: Long): void

+ afinaradia

+getingMame(): String

+getCuantity(); Long

+getNewluantity: Float
+setingMame(name: String): void
+setCuantity(quantity: Long): void
+setMewluantity(newCQuantity: Float): void
+ingredient(in: Parcel): void

llustracién 22: Ingredient

5.3.10 Puntuacion

Esta clase es la equivalente a la declarada en el modelo de la Datastore, y recoge la
informacién asociada a la puntuacion de una receta: identificador del usuario y puntos.
Mediante el método parse, se parseard el resultado original de la Datastore (clase

CookingstardustMessagesRecipePuntuacion) en un objeto entendible por Android.

Puntuacion

-user_id: Long
-puntos: Double

+Puntuacion()

+Puntuacionfuser_id: Long, puntos: Double): void
+setlser(user_id: Long): void

+setPuntos(puntos: Double): void

+getUserld(). Long

+getPuntos(): Double

+parselpuntuacion:

llustracion 23: Puntuacion
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5.3.11 CookingstardustMessagesUsersListResponse

Esta clase es una de las generadas por las librerias de la AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserRecipeListResponse de Python definida en el servidor y que
sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se define una lista de
usuarios.

CookingstardustMessagesUsersListResponse

-users: List=Cookingstardustivessagesl)serallResponseilessage=

+getlsers(): List=CookingstardustiessageslserAllResponseiessage=
+gsetlsers(users: List=CookingstardusthessageslserAllResponseMessage=).
CookingstardustMessageslsesrListResponse

+get(fieldMame: String, value: Object):
CookingstardustiessageslsersListResponse

+Clone(). CookingstardustiWessageslsersListResponse

llustracion 24: CookingstardustMessagesUserListResponse
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5.3.12 Recipe

Esta clase es la equivalente a la declarada en el modelo de la Datastore, y recoge la
informacién asociada a una receta, asi como todos los métodos necesarios para poder
acceder a los datos. Mediante el método parse, se parseard el resultado original de la
Datastore (clase CookingstardustMessagesRecipeResponse) en un objeto entendible por

Java.

Recipe

_miApi: Api
-title: String

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-diet: String

-cuisine: String

-elaboration: ArrayList=Elaboration=
-difficulty: String

-time: Long

-people: Long

-photo: String

-user_id: Long

—“recipe_id: Long

-recipePlato: String

-puntuaciones: ArrayList=Puntuacion=
-puntos: Double

+Recipe()
+getName(): String
+getCuisine(): String
+getDiet(): String
+getingredients(): ArrayList=Ingredient=
+getElaboration(): ArrayList=Elaboration=
+getDifficulty(): String

+getTime(): Long

+getPeople(): Long

+getPhoto(): String

+getUserld(): Lang

+getRecipeld(): Long

+getRecipePlato(): String
+getPuntuaciones(): ArrayList=Puntuacion=
+getPuntos(). Double

+setPuntos(puntos: Double): void

" .

+writeToParcel(dest: Parcel, flags: int): void
-readFromParcel(in: Parcel): void
+Parcel(in: Parcel): void
+ ine(title\iew:

lustracion 25: Recipe
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5.3.13 User

Esta clase es la equivalente a la declarada en el modelo de la Datastore, y recoge la
informacién asociada a un usuario, asi como todos los métodos necesarios para poder
acceder a los datos. Mediante el método parse, se parseard el resultado original de la
Datastore (clase CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage) en un objeto
entendible por Java.

User

-nickname: String

-name: String

-age: Long

-gex: String

-email: String

-id: Long

-location: String

-followers: ArrayList<Long=
-following: ArrayList=Long=
-photo: String

+getNickname(): String
+getName(); String

+getAge(): Long

+getSex(). String

+getEmail(): String

+getld(): Long

+getLocation(): String
+getFollowers(). ArrayList=Long=
+getFollowing(): ArrayList=Long=
+getPhoto(): String
+setMickname(nickName: String): void
+setName(name: String): void
+setAge(age: Long): void
+setSex(sex: String): void
+setEmail(email: String): void
+setld(id: Long): void
+setLocation(location: String): void
+setPhoto(photo: String): void
+isFollower(lon: Long). boolean
+isFollowing(lon: Long): boolean
. O C - ) .

+descripeContents(): int

+writeToParcel(dest: Parcel, flags: int): void

+readFromParcel(in: Parcel). void

+User(in: Parcel): void

+modify_profile(nombre: String. nick: Siring, pass: String. email: Siring, age’

. = ist= = i
: : < jst= ==} yioj
+ - i - = jat= =
" . — . : - T
" — . - - N
Wmmww p — - . = ET—

llustracion 26: User
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5.3.14 CookingstardustMessagesUsersRegisterMessage

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserRegisterMessage de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. Es la clase encargada de guardar los
datos de registro de un usuario con el fin de mandarlos a la Datastore mediante los métodos
implementados en la clase Cookingstardust, por lo cual tiene los atributos y métodos

necesarios para ello.

5.3.15 CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse

Esta clase una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserRecipeListResponse de Python definida en el servidor y que
sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. Tiene como atributo una lista

de recetas.

5.3.16 CookingstardustMessagesUserLoginMessage

Esta clase una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserLoginMessage de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se definen como atributos
los datos que se devuelven desde la API al loguearse un usuario y los métodos necesarios

para acceder a ellos.

5.3.17 CookingstardustMessagesUserFollowUnfollowRequest

Esta clase una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserFollowUnfollowRequest de Python definida en el servidor y
que sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se definen como
atributos el identificador tanto del seguidor como del siguiendo, que se necesitan para

poder seguir o dejar de seguir a un usuario o amigo.
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5.3.18 CookingstardustMessagesUserFollowersFollowing

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserFollowersFollowing de Python definida en el servidor y que
sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se guarda como
atributo el identificador de un usuario, y que servira de base para otras clases a la hora de
definir listas de seguidores y siguiendo.

5.3.19 CookingstardustMessagesUrIMessage

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UrlMessage de Python definida en el servidor y que sirve como
clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se define como atributo el campo
url, y seré utilizado para devolver la URL generada por la Blobstore para poder guardar una

imagen en el servidor.

5.3.20 CookingstardustMessagesResponse

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase Response de Python definida en el servidor y que sirve como clase
intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se define un atributo booleano there,
que sera devuelto en mediante los métodos implementados en la clase Cookingstardust que

necesiten Unicamente devolver un booleano.

5.3.21 CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase UserAllResponseMessage de Python definida en el servidor y que
sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se definen todos los
atributos necesarios en concordancia con los datos relacionados con un usuario que se
guardan en la Datastore y a los cuales sera necesario acceder para poder establecer el Perfil
del usuario, por ejemplo, asi como los métodos asociados para poder construir y devolver

todos los campos.
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5.3.22 CookingstardustMessagesRecipeResponse

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase RecipeResponse de Python definida en el servidor y que sirve como
clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se definen todos los atributos
necesarios en concordancia con los datos relacionados con una receta que se guardan en la
Datastore y a los cuales serd necesario acceder para poder mostrar la receta al completo,
por ejemplo, asi como los métodos asociados para poder establecer y devolver todos los

campos.

5.3.23 CookingstardustMessagesRecipeRequest

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase RecipeRequest de Python definida en el servidor y que sirve como
clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. Cada vez que se quiera guardar una
receta, se creard una instancia de esta clase, con los atributos necesarios acordes a los datos
de la receta, y se pasara como parametro al método encargado de hacer la llamada a la API

con el fin de guardar la receta en la Datastore.

5.3.24 CookingstardustMessagesRecipePuntuacion

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase RecipePuntuacion de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. La clase
CookingstardustMessagesRecipeResponse tira de esta clase a la hora de definir el atributo
Puntuaciones. Cada receta tendra una lista de puntuaciones, y cada una de ellas guardara el

identificador del usuario y la puntuacién dada por este.

5.3.25 CookingstardustMessagesRecipePunctuationRequest

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase RecipePunctuationRequest de Python definida en el servidor y que
sirve como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. Sera la encargada de guardar

los datos necesarios para poder guardar una puntuacion dada por un usuario concreto a una
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receta concreta. Se pasara como parametro al método encargado de hacer la llamada a la

API para guardar los datos de la puntuacion.

5.3.26 CookingstardustMessagesRecipeDeleteRequest

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase RecipeDeleteRequest de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. Tiene definidos como atributos los
campos necesarios para poder eliminar una receta de un usuario y se pasard como

parametro al método encargado de hacer la llamada a la API.

5.3.27 CookingstardustMessageslngredientResponse

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase IngredientResponse de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. . En ella se definen como atributos
todos los datos relacionados con los ingredientes de una receta que se guardan en la
Datastore y a los cuales sera necesario acceder para poder mostrar la receta al completo,

por ejemplo.

5.3.28 CookingstardustMessagesElaborationResponse

Esta clase es una de las generadas por las librerias de AppEngine, y mantiene la misma
estructura que la clase ElaborationResponse de Python definida en el servidor y que sirve
como clase intermedia entre el endpoint y la Datastore. En ella se definen como atributos
todos los datos relacionados con la elaboracién de una receta que se guardan en la
Datastore y a los cuales sera necesario acceder para poder mostrar la receta al completo,

por ejemplo, asi como definir la funcionalidad “Cocinar Receta” que va paso por paso.
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A continuacion  se  detallan las clases implementadas en el  paquete
com.example.cookingstardust, que son las que forman la aplicacion en si, y desde las cuéles se
llaman a los métodos de los paquetes com.endpoints.Cookingstardust.model y
com.endpoints.Cookingstardust con el fin de enviar u obtener los datos necesarios de la

Datastore.
5.3.29 AdvancedSearch
La clase AdvanceSearch permite al usuario hacer una busqueda méas avanzada de las

recetas, afiadiendo a la busqueda los campos nombre de ingrediente, dieta, cocina,

dificultad y tipo de plato.

AdvancedSearch

-recipeName: String
-ingName: String
-diet: String
-cuisine: String
-difficulty: String
-recipePlato: String

+0nCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClick(view: View): void
+onOptionsltemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 27: AdvancedSearch

5.3.30 AdvancedSearchResult

La clase AdvancedSearchResult muestra al usuario las recetas obtenidas después de haber

hecho una bisqueda avanzada.

AdvancedSearchResult

-recipeltems: ArrayList=Recipeltem=
-adapter: RecipelistAdapter
-recipes: ArrayList=Recipe=

-name: String

-ing: String

-dif: String

-Cuisine: String

-plato: String

-diet: String

-option:int

-menu:int

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
-createlListView(recipes: ArrayList=Recipe=): void
+menuSelected(item: Menultem): boolean
-orderRecipes(opcion: int): void

+onSendDataFragment{data: String, pos. int, number: int); void
+isFavarite(position: int): boolean

llustracion 28: AdvancedSearchResult
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5.3.31 AlfabeticoComparator

Esta clase implementa el método compare que te obliga la interfaz Comparator y se utiliza
para ordenar las recetas de manera alfabética por su nombre.

5.3.32 CocinaComparator

Esta clase implementa el método compare que te obliga la interfaz Comparator y se utiliza
para ordenar las recetas de manera alfabética por su tipo de cocina.

5.3.33 DietaComparator

Esta clase implementa el método compare que te obliga la interfaz Comparator y se utiliza

para ordenar las recetas de manera alfabética por su tipo de dieta.

5.3.34 RecommendationsComparator

Esta clase implementa el método compare que te obliga la interfaz Comparator y se utiliza

para ordenar las lista de nombres por puntuacion.

5.3.35 Friends

La clase Friends permite al usuario hacer una bldsqueda de usuarios, tanto por nombre

como por nickname.

Friends

-nombreBusqueda:; String

+onCreate(savedinstanceState: Bundie): void

1

+onClick(view: View): void

llustracion 29: Friends
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5.3.36 CustomUserAdapterList

Esta clase define un adaptador personalizado para mostrar el listado de usuarios en la clase
FollowersFollowing. De esta manera, mas alla de ser una simple lista, incluira una foto del

perfil del usuario a la izquierda del todo, asi como su nombre y su nickname.

5.3.37 Cookbook

La clase Cookbook muestra al usuario un listado de sus recetas, teniendo la opcion de
seleccionar cualquiera de ellas para poder acceder a los detalles.

Cookbook

-rootview: View

-recipeltems: ArrayList=Recipe=
-adapter: RecipelistAdapter
-recipes: ArrayList=Recipe=
-userMickname: String

-isFavorite: boolean

-userld: Long

-lon: Long

-option: int

+PREFS MNAME: String = "PREFS”

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onCreateOptionsMenu(menu: Menu, inflater: Menulnflater): void
+onOptionsltemSelected(item: Menultem): boolean
+menusSelected(item: Menu): boalean

+onCreateView(inflater: Layoutinflater, container: ViewGroup,
savedinstanceState: Bundle): View

-createlistview(recipes: ArrayList=Recipe=). void
+onListtemClickil1: Listview, v: View, position: int, id: Long): void
+onSendDataFragment(data: String, pos: int, number: int): void
+isFavorite(position: int): boolean

llustracion 30: Cookbook
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5.3.38UploadRecipe

La clase UploadRecipe permite al usuario guardar una receta a su coleccion de recetas
personales con todos los detalles que se le ofrecen, asi como con la opcién de adjuntar
también una fotografia de la misma y de los pasos de la receta.

UploadRecipe

-title: EditText

-ingredient. TextView

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-elaboracion:; ArrayList=Elaboration=
-glaboration: Textview

-time: EditText

-people: EditText

-diet_spinner: Spinner
-Cuisine_spinner: Spinner
-difficulty_spinner: Spinner
-recipePlato: Spinner

-recipePhoto: Image\View
-imageRecipe: Bitmap

-photoButton: Button
-RESULT_LOAD_IMAGE: int=1
-RESULT_LOAD_CAMERA:int=2
-RESULT_LOAD_IMAGE_STEP: int=23
-RESULT_LOAD_CAMERA_STEP:int=4
+PREFS MAME: String = PREFS
-urlkey: String

-finalUrl: String

-URL: String

-picturePath: String
-mLocationManager: LocationManager
-latitude: Sting

-longitude: String

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onCreateCptionsMenu(menu: Menu): boolean
+onClick{view: View): void

+onActivityResultirequestCode: int, resultCode: int, data: Intent): void
+getRealPathFromURI{contentUri: Uri): String
+onSendDataFragment(data: String, pos: int, number: int); void
-savePhotosSteps(picture: String): void

-showTheDialog(i: int). void

+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 31: UploadRecipe

5.3.39FollowersFollowing

La clase FollowersFollowing se utiliza para mostrarle al usuario un listado de usuarios, que
bien pueden ser sus seguidores, sus siguiendo o la lista de usuarios que cuadren con la
bisqueda que haya realizado desde la clase Friends. También tendra la opcion de

seleccionar cualquiera de ellos para poder acceder a su perfil.
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Followers Following

-rootview: View

-adapter: ArrayAdapter=ListviewAdapterlJsers=
-users: ArrayList=User=

-userltems: ArrayList=ListviewAdapterlsers=
-gption: int= 1000

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
-createListview(users: ArrayList=User=}: void
+onCreateView(inflater: Layoutinflater, container: ViewGroup,
savedlnstanceState: Bundle): View

+onListtemClickil: ListView, v: View, position: int, id: Long): void
+onCptionsitemSelectediitem: Menultem): boolean

llustracién 32: FollowingFollowers

5.3.40 IngredientsFragment

La clase IngredientsFragment implementa un fragment para mostrar los ingredientes de
una receta. Sera la segunda de las tres pestafias definidas en la clase TabsPagerAdapter, y
se podran pasar de una a otra deslizandolas con el dedo.

IngredientsFragment

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-ings: ArrayList=Strings=
-adapter: ArrayAdapter=String=

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onCreateView(inflater: Layoutinflater, container: ViewGroup,
savedinstanceState: Bundle): View
+onActivityCreated(savedinstanceState): void

llustracioén 33: IngredientFragment

5.3.41MainActivity

Esta sera la principal, en la cual el usuario podré identificarse o acceder a la opcion de
registrarse en el sistema.

MainActivity

-rellenarlsuario: EdifText
-rellenarPass: EditText
+PREFS_MAME: String = PREFS

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClick(view: View): void

llustracion 34: MainActivity
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5.3.42 ItemObject

Esta clase se utiliza para crear los objetos (formados por el nombre y el icono
correspondiente) del menu deslizable que esta disponible en la pantalla Home.

ItemObject

-title: Siring
-icon: int

+[temObject(title: String, icon: int)
+geiTitle(): String

+getlcon(): int

+getTitle(title: String): void
+setlcon(icon: int); void

llustracién 35: ItemObject

5.3.43 Home

Esta clase es a la que se accede una vez el usuario se ha identificado. Desde ella, y con el
menu deslizable de la izquierda, podra acceder al resto de funcionalidades de la aplicacion.

Home

-mDrawerLayout: DrawerLayout

-navlist: ListView

-fitles: String

-naviltems: ArrayList=ltemObject=
-navilcons: TypedArray

-navAdapter: NavigationAdapter
-mDrawerToggle: ActionBarDrawerToggle
+PREFS MNAME: String = PREFS
-nombre: TextView

-recipeltems: ArrayList=Recipeltem=
-adapter: HomeRandomrecipeListAdapter
-recipes: ArrayList=Recipe=

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
-showFragments({position: int). void
+onCreateOptionsMenu(menu: Menu): boolean
+onPostCreate(savedinstanceState): void
+onConfigurationChanged(newConfig: Configuration): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean
+onSendDataFragment(data: String, pos: int, number: int):
void

+onListitemClickil: Listview, v: View, position: int, id: long):
void

+onCreateListview(recipes: ArrayList=Recipe=). void

lustracion 36: Home
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5.3.44ListaDeLaCompra

La clase ListaDeLaCompra muestra al usuario la cantidad de ingredientes que son
necesarios para cocinar la receta seleccionada para el nimero de comensales que haya
establecido.

ListaDeLaCompra

+PREFS_NAME: String = PREFS
-ingredients: ArrayList<Ingredient>
comensales: int

-people: Long

-newlingredients: ArrayList<Ingredient=
-nota: TextView

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+calculateQuantities(): void

+convertTheNote(): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 37: ListaDeLaCompra

5.3.45 ListviewAdapterUsers

Esta clase se utiliza para crear los objetos (formados por el nombre, el nickname y el icono
del avatar del usuario correspondiente) que utilizara la clase CustomUserAdapterList para
crear el listado de usuarios personalizado.

ListviewAdapterUsers

-userPhoto: Sfring
-userMame: String
-userMickname: String

+ListviewAdapterlUsers(useriame: String.
userMNickname: Sfring, userPhoto: String)
+getUserPhotol): String

+getlsernamel): String

+getlUserPhoto: String
+setlUserPhoto(photo: Siring): void
+setlsernamea(name: String): void
+serlserMickname(nickname: String): void
+getString(): String

lustracion 38: ListviewAdapterUsers

5.3.46Location

La clase Location es la encargada de calcular la posicion exacta del usuario, siempre y

cuando tenga activada dicha opcion en la pestafia de Configuracion.
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Location

-mLocationManager: LocationManager
Hoc: TextView

-address: TexiView

-lat: Siring

-lon: String

-add: String

-URL_LOCATION: String =

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClick(view: View): void
+getAddress{url: String): void

llustracion 39: Location

5.3.47 ModifyElaboration

Esta clase es la encargada de recoger Unicamente los pasos modificados de la elaboracion
de la receta que se quiera modificar.

Modify Elaboration

-elaboration: ArrayList=Elaboration=
-steps: ArrayList=String=

-adapter: ArrayAdapter=5tring=
-editStep: EditText

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClick{view: View): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

lustracion 40: ModifyElaboration

5.3.48Modifylngredients

Esta clase es la encargada de recoger inicamente los ingredientes modificados de la receta,
en caso de que se quieran modificar.

ModifyIngredients

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-ings: ArrayList=String=

-adapter: ArrayAdapter=5tring=
-editCantidad: EditText

-editing: EditText

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClickiview: View): void
+onOptionsitemSelectediitem: Menultem): boolean

lustracion 41: Modifylngredients
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5.3.49 NavigationAdapter

Esta clase define un adaptador personalizado para mostrar el listado de funcionalidades en
el menu izquierdo de la clase Home. De esta manera, més alla de ser una simple lista,
incluira un icono de la funcionalidad.

5.3.50 ModifyUser

La clase ModifyUser permite al usuario modificar todos los datos de su perfil, asi como la
foto del mismo.

ModifyUser

-editName: EdifText

-editAge:; EditText

-editLocation: EditText
-editNickname: EditText
-editSex: Spinner

-editEmail: EditText
-editPassword: EditText
-cancelBuiton: Button
-saveButton: Button:

-user: User

-photoButton: Button
-photoUser: ImageView
-RESULT_LOAD_IMAGE: int=1
-RESULT_LOAD_CAMERA: int =2
-urlkey: String

-finalURL: String

-URL: String

-picturePath: Siring

-userimage: Bitmap

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void

+onClickiview: View): void

+onActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, data: Intent): void
+getRealPathFromURI{contentUri: Ur): String
+onSendDataFragment(data: String, pos: int, number: int): void

llustracion 42: ModifyUser
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5.3.51StartCookingVoice

Esta clase permite al usuario comenzar con la funcionalidad Cocinar.

StartCookingWoice

-elaboracion: ArrayList=Elahoration=

+onCreate{zavedinstanceState: Bundle): void
+onClickiview: Wiew): void

llustracion 43: StartCookingVoice

5.3.52TabsPagerAdapter

La clase TabsPagerAdapter define un adaptador de pestafias que se utiliza por la clase
PruebaTabs para crear las tres pestafias deslizables que muestran la informacion de una
receta.
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5.3.53ModifyRecipe

La clase ModifyRecipe permite al usuario modificar todos los datos de una receta suya, asi

como la foto de la misma.

Modify Recipe

-title: EditText

-ingredient: Text\View

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-elaboracion: ArrayList=Elaboration=
-elaboration: TextView

-time: EditText

-people: EditText

-diet_spinner: Spinner
-Cuisine_spinner: Spinner
-difficulty_spinner: Spinner
-recipePlato; Spinner

-recipe; Recipe
-REQUEST_CODE_INGS: int=123
-REQUEST_CODE_ELAB: int= 456
-recipePhoto; ImageView
-RESULT_LOAD_IMAGE: int=1
-RESULT_LOAD_CAMERAint=2
+PREFS MAME: String = PREFS
-urlkey: String

-finalURL: String

-URL: String

-picturePath: String
-mLocaationManager: LocationManager
-latitude: String

-longitude: String

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClickiview: View): void

+onActivityResultirequestCode: int, resultCode: int, data: Intent): void
+getRealPathFromURIcontentUri: Uri): String
+onSendDataFragmentidata: String, pos: int, number: int): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 44: ModifyRecipe
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5.3.54Settings

Esta clase establece las opciones configurables de la aplicacién de tal manera que el
usuario pueda configurar su cuenta.

Settings

-location: String
+PREFS_MAME: String = PREFS

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void

+onClickiview: View): void

+onCheckedChanged(compoundButton: CompoundButton, b: boolean): void
+onSendDataFragmentidata: String, position: int, number: int): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 45: Settings

5.3.55 Profile

La clase Profile muestra el perfil del usuario, acorde con los datos que haya establecido.

Profile

-editName: TextView
-a2ditAge: TextVisw
-editLocation: TextView
-emailText: Textview
-editProfileButton: Button
-followButton: Button
-recipesButton: Button
-followingButton: Button
-followersButton: Button
-userid: Long

-user: ser

-phota: ImageWiew
-URL: String =

+PREFS MAME: String = PREFS

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+comprobarFollowersFollowing(x: User): void
+onClickiview: View): void
+onOptionsitemSelectediitem: Menultem): boolean

lustracion 46: Profile
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5.3.56PruebaTabs

Esta clase es la encargada de generar las pestafas deslizables que muestran la informacion
de una receta. Para ello hace uso de la clase TabsPagerAdapter.

PruebaTabs

-viewPader: YiewPager

-mAdapter: TabsPagerAdapter
-actionBar; ActionBar

-recipe: Recipe

-menudption: int

-ingredients: ArrayList=Ingredient=
-elabaracion: ArravList=Elaboration=
-puntuaciones: ArrayList=Puntuacion=

+ -

+onCreateisavedinstanceState: Bundle): void
+OnCreate0ptionshenuimenuy: Menu): hoolean
+onOptionsitemSelected(itern: Menultern): boolean
+menuSelectediitern: Menulterm): boalean
+onTahReselectedtab: Tab, ft: FragmentTransaction): void
+onTahSelecteddtab: Tab, ft: FragmentTransaction): void
+onTahlnselectedtab: Tab, f: FragmentTransaction): void
+onReceiveRecipeFragment. Recipe
+onReceivelngredientFragmentd: ArrayList=lngredient=
+onReceiveElaharationFragmentd: ArrayList=Elaboration=
+onSendDataFragment{data: String, pos: int, number: int):
void

+onReceiveOptionFragment(): int
+onReceivePuntuacionesFragment(): ArrayList=Puntuacion=

llustracion 47: PruebaTabs

5.3.57RecipeDialog

La clase RecipeDialog define varios fragments de didlogos personalizados para utilizarlos

en varias funcionalidades diferentes de la aplicacion.

5.3.58Recipeltem

Esta clase se utiliza para crear los objetos (formados por el nombre de la receta y el icono
de la foto de la misma) que utilizara la clase RecipeListAdapter para crear el listado de
recetas personalizado. Tiene como parametros el nombre, tipo de cocina y foto de la

receta, asi como los métodos necesarios para acceder a ellos.
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5.3.59RecipeListAdapter

Esta clase define un adaptador personalizado para mostrar el listado de recetas en la clase
Cooking, por ejemplo. De esta manera, méas alla de ser una simple lista, incluira una foto de
la receta a la izquierda del todo, asi como su nombre y su tipo de cocina. Tiene como
atributos la lista de recetas y el contexto de la actividad origen.

RecipeListAdapter

-listRecipes: ArrayList=Recipeltem=
-layoutinflater: Lavoutinflater

-URL: String

-mContext: Context

+Recipelistddapter(cookbook: Context, resourceld: int, listRecipes: ArravList=Recipeltem)
+yetCountd: int

+getltermiposition: int): Ohject

+getiternidiposition: infy; Long

+getfiewiposition: int, convertyiew: Wiew parent. Grouphiend: Wiew

llustracion 48: RecipeListAdapter

5.3.60Registrar

La clase Registrar permite al usuario crear una cuenta en la aplicacién para poder acceder a
todas las funcionalidades que ofrece la misma.

Registrar

-nickView: EditText
-nameView: EditText
-pass\iew: EditText
-mailview: EditText

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+onClickiview: View): void
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

lustracion 49: Registrar

5.3.61SearchableActivity

Esta clase permite al usuario ver los resultados, en forma de lista, de una bdsqueda

ordinaria que haya podido hacer desde la barra de busqueda en el ActionBar.
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SearchableActivity

-recipeltems: ArrayList=Recipeltem=
-adapter: RecipelistAdapter

-recipes: ArrayList=Recipe=

+PREFS MAME: String = PREFS
-mLocationManager: LocationManager
-lat: Double

-lon: Double

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+createListviewirecipes: ArrayList=Recipe): void
+onCreateCptionsMenu(menu: Menu): boolean
+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean
+menusSelected(item: Menultem): boolean

+onListitemClickil: ListView, v: View, position: int, id: Long}): void
+HocateCloseRecipes(): void

llustracién 50: SearchableActivity

5.3.62 ArrayRecommendations

La clase ArrayRecommendations implementa un elemento con un nombre y una
puntuacion y sirve para construir los ArrayList sobre los cuales se calcularan las
recomendaciones basadas en la dieta, tipo de cocina y tipo de plato mas comunes en un
listado de recetas (favoritas 0 mas puntuadas) de un usuario.
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5.3.63Step

Esta clase es la encargada de mostrar los pasos de una receta uno por uno desde la
funcionalidad Cocinar (clase StartCookingVoice). Asimismo, es la clase que implementa el

servicio de reconocimiento de voz dentro de la la funcionalidad Cocinar.

Step

-foto: Image\iew
-number: TextView

-text: TextView

-URL: String
-elaboracion: ArrayList=Elaboration=
-posCriginal: int
-opcionClick:int=10

-pos: int

-totalPasos: int

-urlFinal: String

-blzq: Button

-bDer: Button
-SpeechRecognizer: sr
_E-'EI['D.;:' EEEE-'

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+comprobarBotones(): void
-launchRecognitionintent(): void
-finishActivity(): void

+onStop(): void

+onDestroy(): void

+onClickiview: View): void

llustracién 51: Step
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5.3.64SummaryFragment

La clase SummaryFragment implementa un fragment para mostrar los datos generales de
una receta. Sera la primera de las tres pestafias definidas en la clase TabsPagerAdapter, y
se podran pasar de una a otra deslizandolas con el dedo.

SummaryFragment

-nombreReceta; Textiew
-timeReceta: Textview
-peopleReceta:; Text\Wiew
-diffReceta; Teuxtwiew
-dietReceta; Textiew
-tuisineReceta; Textview
-typeReceta; TextWiew
-locationReceta: Textiew
-averageRating: RatingBar
-recipePhata: Imagehiew
-LIRL: String

+onCreateViewlinflater: Layoutinflater, container:
YiewiGroup, savedinstanceState: Bundle): Wiew

lustracion 52: SummaryFragment

5.3.65Recommendations

La clase Recommendations implementa la actividad que maneja la funcionalidad de
Recomendaciones, basandose en las recetas favoritas 0 mas puntuadas del usuario. En caso
de que no sé de ninguna de estas casuisticas, se le mostraran al usuario las veinte recetas

mejor puntuadas del sistema.

-73-



Recommendations

+PREFS MNAME: String = PREFS

-recipes: ArrayList=Recipe=

-finales: ArrayList=Recipe=

-dieta: ArrayList=ArrayRecommendations=
-cocina: ArrayList=ArrayRecommendations=
-plato: ArrayList=ArrayRecommendations=
-user: long

-recipeltems: ArrayList=Recipeltem=
-adapter: RecipelistAdapter

-valor: int

+onCreate(savedinstanceState: Bundle): void
+CalculateRecommendations(recs: ArayList=Recipa=):
void

+CreateListview(recipes: AmrayList=Recipe=): void
+checkDieta(d: String): void

+CheckCocina(c: String): void

+CheckPlato(p: String): void

+ordenar(). void

+onListitemClick(l: Listview, v: View, position: int, id:
long): void

+onOptionsitemSelected(item: Menultem): boolean

llustracion 53: Recomendations

5.3.66 HomeRandomRecipeListAdapter

Esta clase define un adaptador personalizado para mostrar el listado de recetas aleatorias en
la clase Home. De esta manera, méas alla de ser una simple lista, incluird una foto de la
receta a que ocupara toda el ancho y alto de la fila, y el nombre de la misma ira en la parte
inferior de la imagen.

HomeRandomRecipelistAdapter

-listRecipes: ArrayList=Recipeltem=
-layoutinflater: Layoutinflater

-URL: String

-context: Context

+HomeRandomRecipesListAdapterihome: Context, resourceld:
int, listRecipes: ArrayList=Recipeltem=)

+getCount(): int

+getitem(position: int). Object

+getitemidiposition: int): long

+gefView(position: int, convertview: View, parent. ViewGroup):
View

llustracién 54: HomeRandomRecipeListAdapter
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5.3.67 Listener

Esta clase estd definida de manera interna en la clase Step e implementa la interfaz
RecognitionListener, la encargada de recibir las notificaciones cuando ocurre algun evento
de reconocimiento de voz. Tiene los métodos necesarios para tratar esos eventos, y recibir

el resultado de los mismos.

Listener

+onReadyForSpeech(params: Bundle): void
+onBeginningOfSpeech(): void
+onRmsChanged({rmsdB: float): void
+onBufferReceived(buffer: byte[l): void
+onEndCfSpeech(): void

+onErrorierror; int): void

+onResults(results: Bundle): void
+onPartialResults(partialResults: Bundle): void
+onEvent(eventType: int, params: Bundle): void

llustracion 55: Listener
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A continuacion se detallan las clases creadas en la parte del servidor, entre las que se encuentran

las clases de los modelos, los mensajes y la clase de la API con todos los métodos necesarios.

5.3.68User

Es el modelo asociado a cualquier usuario, donde los atributos corresponden con los datos
del mismo, y que contiene los métodos necesarios para hacer consultas, inserciones o

borrados a la Datastore.

User

-nickname: ndb.StringProperty

-password: ndb.StringProperty

-name: ndb.StringProperty

-age: ndb.IntegerProperty

-sex: ndb.StringProperty

-email: ndb.StringProperty

-ocation: ndb.StringProperty

-recipes: ndb KeyProperty("Recipe”)
-favorites: ndb KeyProperty("Recipe”)
-followers: ndb.KeyProperty("User”)
-following: ndb.KeyProperty("User”)
-followers_id: ndb.StructuredProperty(UserliD)
-following_id: ndb.StructuredProperty(UserlD)
-photo: ndb.StringProperty

+io_message(): UserAllResponsehMessage

+query_user(request: GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER). boolean

+get_user_info(request GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAIMER): User

+modify_user(request: UserAllResponseMessage). UserAllResponseMessage

+put_from_message(requast UserRegisterMessage) User

+verify_user(request GET_USER_FRIENDS_RESOURCE_COMTAIMER): UserLoginMessage
+list_recipes_from_user(request. GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipelistResponse
+getFollowers(request GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAIMER): UsersListResponse
+getFollowing(request: GET_USER_RECIPES_RESOURCE_COMNTAINER): UsersListResponse
+add_user_following(request: UserFollowlnfollowRequest): boolean

+delete_user_following(request. UserFollowUnfollowRequest): boolean

+get_user_favoritesirequest GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+get_user_followers_following(request: GET_IUSER_RECIPES_RESOURCE_CONTAIMER): FollowersFollowingResponse
+search_friends(request: GET_USER_FRIENDS_RESO): URCE_CONTAIMER): UsersListResponse
+delete_user_foreverirequest GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): Response

llustracion 56: User

5.3.69Ingredient

Es el modelo asociado a un ingrediente, con dos atributos definidos: nombre y cantidad.
Este modelo carece de métodos dado que los ingredientes no se guardan en la Datastore,
sino que se guardan instancias de ingredientes mediante el modelo correspondiente a la

receta.

Ingredient

-name: ndb.StringProperty
-quantity: ndb.IntegerProperty

llustracién 57: Ingredient
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5.3.70Elaboration

Es el modelo asociado a un paso de la elaboracion, con dos atributos definidos: paso y foto.
Este modelo carece de métodos dado que los pasos no se guardan en la Datastore
directamente, sino que se guardan instancias de este modelo mediante el correspondiente a

la receta.

Elaboration

-step: ndb.StringProperty
-photo: ndb. StringProperty

5.3.71Puntuacion

Es el modelo asociado a una puntuacion, con dos atributos definidos: identificador del
usuario y los puntos. Este modelo carece de métodos dado que las puntuaciones no se
guardan en la Datastore directamente, sino que se guardan instancias de este modelo

mediante el correspondiente a la receta.

Puntuacion

-user_id: ndb.IntegerProperty
-puntos: ndb.FloatProperty

llustracion 58: Puntuacion

5.3.72UserlD

Es el modelo asociado a un identificador, con un atributo definido: identificador del
usuario. Este modelo carece de métodos dado que los identificadores no se guardan en la
Datastore directamente, sino que se utiliza para crear listas de identificadores y guardarlas

en instancias del modelo User.

UserlD

-user_id: ndb.IntegerProperty

lustracion 59: UserID
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5.3.73Recipe

Es el modelo asociado a cualquier receta, donde los atributos corresponden con los datos de

la misma, y que contiene los métodos necesarios para hacer consultas, inserciones o

borrados a la Datastore.

Recipe

-user. ndb.KeyProperty("User”)
-name:ndb.StringProperty

-ingredients: ndb . StructuredProperty("Ingredient™)
-diet: ndb.StringProperty

-cuisine: ndb.StringProperty

-photo: ndb.StringProperty

-glaboration: ndb_ StructuredProperty("Elaboration”™)
-difficulty: ndb.String Property

-location: ndb. StringProperty

-numberPeaple: ndb. IntegerProperty
-time:ndb.IntegerProperty

-recipePlato: ndb StringProperty

-puntuaciones: ndb StructuredProperty("Puntuacion™)
-puntos: ndb.FloatProperty

Hatitud: ndb FloatProperty

-longitud: ndb.FloatProperty

+put_from_message(request: RecipeRequest) Recipe

+to_message() RecipeResponse

+modify_recipe(request RecipeResponse). RecipeResponse

+delete_recipe(request: RecipeDeleteRequest) boolean

+add_favorites(request RecipeDeleteRequest). boolean

+delete_favorites(request RecipeDeleteRequest). boolean

+add_recipe_punctuation(request. RecipePunctuationRequest). boolean
+delete_recipe_punctuationirequest: RecipePunctuationRequest): boolean

+search_rec_name(request. GET_RECIPE_MNAME_RESOURCE_CONTAINER). UserRecipeListResponse
+calcular_puntos(requestRecipePunctuationRequest): void

+s_favorite(request. GET_IS_FAVORITE). Response

+search_recipes(request. GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipelistResponse
+recomendaciones{request: GET_RECOMENDATIONS _RESOURCE_CONTAINER):
UUserRecipelistResponse

+get_best_recipesirequest GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_COMNTAINER): UserRecipelListResponse
+get_random_recipes(request. GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_COMNTAINER): UserRecipeListResponse
+get_close_recipes(request GET_LOCATION_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipelistResponse

llustracion 60: Recipe

5.3.74FileUploadHandler

Es la clase asociada a guardar las imagenes en la Blobstore. Contiene un Gnico método,

post, que es el encargado de recibir la imagen, guardarla y devolver un identificador de la

misma.

5.3.75FileServeHandler

Es la clase asociada a descargar las imagenes en la Blobstore. Contiene un Gnico método,

get, que es el encargado de devolver la imagen del identificado facilitado.
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5.3.76 ElaborationResponse

Es la clase de tipo Message correspondiente al modelo Elaboration, que se utiliza para
conectar la Datastore y la parte cliente de Android. Contiene Unicamente los atributos
asociados a un paso: nombre y foto.

ElaborationResponse

-step: messages. StringField
-photo: messages.StringField

llustracion 61: ElaborationResponse

5.3.77 IngredientResponse

Es la clase de tipo Message correspondiente al modelo Ingredient, que se utiliza para
conectar la Datastore y la parte cliente de Android. Contiene Unicamente los atributos

asociados a un ingrediente: nombre y cantidad.

IngredientResponse

-name: messages.StringField
-quantity: messages.IntegerFisld

llustracion 62: IngredientResponse

5.3.78RecipeDeleteRequest

Es una clase de tipo Message que se utiliza para conectar la Datastore y la parte cliente de
Android y realizar funciones como borrar una receta, o afiadir una receta a favoritos.

Contiene como atributos un identificador de un usuario y otro de una receta.

RecipeDeleteRequest

-recipe_id: messages.IntegerFisld
-user_id: messages.IntegerFigld

lustracion 63: RecipeDeleteRequest

-79-



5.3.79RecipePuntuationRequest

Es una clase de tipo Message que se utiliza para conectar la Datastore y la parte cliente de
Android y realizar funciones como afiadir una puntuacion a una receta. Contiene como

atributos un identificador de un usuario, otro de una receta y los puntos.

5.3.80RecipeRequest

Es una clase de tipo Message que se utiliza para conectar la Datastore y la parte cliente de
Android y pasarle al modelo correspondiente, en este caso el de Recipe, los datos
necesarios para poder guardar una receta en la Datastore.

RecipeRequest

-user: messages.IntegerField

-name: messages. StringField

-ingredients:

messages. MessageField("IngredientResponse”)
-diet: messages. StringField

-CuUisine: messages. StringField
-photo:messages. StringField

-elaboration:
messages.MessageField("ElaborationResponse™)
-difficulty: messages.StringField

-lacation: messages. StringField
-numberPeople: messages.IntegerField

-time: messages.IntegerField

-recipePlato: messages. StringField

-latitude: messages. FloatField

-langitude: messages.FloatField

llustracion 64: RecipeRequest

5.3.81Response

Es una clase Message que simplemente tiene un campo de tipo booleano, y que sirve para
devolver falso o verdadero a la parte cliente Android en consultas realizadas en la

Datastore.
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5.3.82UrIMessage

Es la clase de tipo Message encargada de devolver la url correspondiente a la hora de
guardar una foto en la Blobstore.

5.3.83RecipeResponse

Es una clase de tipo Message que se utiliza para conectar la Datastore y la parte cliente de
Android y devolver del modelo correspondiente, en este caso el de Recipe, los datos

correspondientes a una receta.

RecipeResponse

-user: messages.IntegerField

-name: messages.stringField

-ingredients:

messages MessageField(MIngradientResponse”)
-diet: messages. StringField

-Cuisine: messages.StringField
-photo:messages.StringField

-elaboration:
messages.MessageField("ElaborationResponse”)
-id: messages.IntegerField

-difficulty: messages.StringField

-location: messages. StringField
-numberPeople: messages.IntegerField

-time: messages.IntegerField

-recipePlato: messages. StringField

-latitude: messages FloatField

-longitude: messages. FloatField

-puntuaciones:
messages.MessageField"RecipePuntuacion™)
-puntos: messages.FloatField

llustracién 65: RecipeResponse

5.3.84UserFollowersFollowing

Es una clase de tipo Message que se Unicamente tiene como atributo un identificador de
usuario. Se utiliza para crear listas de identificadores de usuarios, correspondientes a los

siguiendo o seguidores, de la clase UserAllResponseMessage.
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5.3.85UserFollowUnfollowRequest

Es una clase de tipo Message que simplemente conecta la parte cliente Android con la
Datastore, y mediante la cual se envian dos identificadores: uno del usuario siguiendo y
otro del usuario seguidor, con el fin de llevar a cabo funcionalidades como “Afiadir usuario

a seguidores” o “Dejar de seguir”.

5.3.86 UserAllResponseMessage

Es la clase de tipo Message utilizada para devolver desde la Datastore a la parte cliente de
Android todos los datos asociados a un usuario.

UserAllReponseMessage

-nickname: messages.StringField

-name: messages.StringField

-age: messages.IntegerField

-5ex. messages. StringField

-email: messages. StringField

-id: messages.IntegerField

-password: messages. StringField

-lacation: messages. StringField

-followers: messages.MessageField("UserFollowersFollowing™)
-following: messages.MessageField("UserFollowersFollowing™)
-photo: messages. StringField

lustracion 66: UserAllResponseMessage

5.3.87UserRegisterMessage

Es la clase de tipo Message utilizada para enviar a la Datastore desde la parte cliente de
Android todos los datos asociados al registro de un usuario, con el fin de guardarlo en la

Datastore.
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UserRegisterMessage

-nickmame: messages.StringField
-name: messages. StringField
-age: messages.IntegerField
-5ex. messages StringField
-email: messages. StringField
-password: messages.StringField

llustracion 67: UserRegisterMessage

5.3.88UserLoginMessage

Es la clase de tipo Message correspondiente a realizar la llamada de loguear un usuario. De
esta manera, desde la parte cliente Android se devuelve los datos asociados al logueo:

identificador del usuario, nickname y contrasefia.

5.3.89UserRecipeListResponse

Es la clase de tipo Message en la que se define una lista de recetas de tipo RecipeResponse.
Instancias de esta clase son las que se mandan como resultado de cualquier consulta que

devuelva un listado de recetas, por lo que Unicamente tiene un atributo: la lista.

5.3.90UsersListResponse

Es la clase de tipo Message en la que se define una lista de usuarios de tipo
UserAllResponseMessage. Instancias de esta clase son las que se mandan como resultado
de cualquier consulta que devuelva un listado de usuarios, por lo que Gnicamente tiene un

atributo: la lista.
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5.3.91CookingStardustApi

Es la clase correspondiente a la API, donde estan definidos todos los métodos a los que se
accede mediante la parte cliente de Android, y mediante los cuales se mandan las instancias
de las clases de tipo Message correspondientes a los métodos de los modelos, con el fin de
hacer las consultas, inserciones o borrados pertinentes en la Datastore.

Cooking StardustApi

+login_user(request GET_USERS_FRIENDS_RESOURCE_CONTAINERY): UserLoginMessage
+put_user(request: UserRegisterMessage): UserAllResponseMessage

+get_user_info(request. GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UserAllResponseMessage
+modify_user(request: UserAllResponseMessage): UserAllResponseMessage

+get_user_followers(request. GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UsersListResponse
+get_user_following(request: GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UsersListResponse
+add_user_following(request: UserFollowUnfollowRequest). Response

+delete_userfollowing(request: UserFollowUnfollowRequest): Response

+modify_recipe(request RecipeResponse): RecipeResponse

+get_recipes_info(request: GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipelListResponse
+post_recipe(request RecipeRequest). RecipeResponse

+delete_recipe(request RecipeDeleteRequest): Response

+get_user_favorites(request. GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+add_recipe_favorites(request: RecipeDeleteRequest): Response

+delete_recipe_favorites(request: RecipeDeleteRequest): Response

+add_puntuacion_recipe(request: RecipePunctuationRequest). Response
+delete_puntuacion_recipe(request: RecipePunctuationRequest): Response

+search_friends(request: GET_USER_FRIENDS_RESOURCE_CONTAINER): UsersListResponse
+get_upload_url(request: UriMessage): UriMessage

+search_recipes_from_name(request: GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+search_location(request: GET_LOCATION_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+search_recipes(request: GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+recommendation(request. GET_RECOMMENDATIONS_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+best_recipes(request. GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+get_random_recipes(request. GET_RECIPE_NAME_RESOURCE_CONTAINER): UserRecipeListResponse
+delete_user_forever(request: GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER): Response
+is_favorite(request: GET_IS_FAVORITE): Response

lustracion 68: CookingStardustApi
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6. DESARROLLO

En este apartado se va explicar el desarrollo que se ha realizado para llevar a cabo la aplicacion
Cooking Stardust. Se explicaran algunas de los problemas encontrados y las soluciones
aplicadas a lo lago de proceso, tanto la parte cliente en Java, como la parte servidor en Python.
El desarrollo de la aplicacion se dividid en prototipos, con el fin de que la implementacion fuera
mas llevadera y facil a la hora de corregir errores.

6.1 App Engine, Google Endpoints y Datastore

Como se ha comentado en el apartado de Analisis, la base de datos implementada se trata de una
base de datos no relacional, y ademas se hace uso de las herramientas AppEngine y Google
Cloud Endpoints, asi como de la Datastore. A continuacidn se explican los dos tipos de clases

gue se han creado para construir la parte servidor y base de datos de la aplicacion.

6.1.1 Modelos: atributos y propiedades

Un modelo podria definirse como una clase que funciona como esquema de base de datos. Para
este proyecto se han creado seis modelos diferentes (como se puede ver en el diagrama de

clases), pero los mas completos son Usuario y Receta.

class User(ndb.Model):
nickname = ndb.StringProperty(required=True)
password = ndb.StringProperty(required=True)
name = ndb.StringProperty(required=True)
age = ndb.IntegerProperty()
sex = ndb.StringProperty()
email = ndb.StringProperty(required=True)
location = ndb.StringProperty()
recipes = ndb.KeyProperty(kind="'Recipe', repeated=True)
favorites = ndb.KeyProperty(kind="'Recipe', repeated=True)
followers = ndb.KeyProperty(kind='User', repeated=True)
following = ndb.KeyProperty(kind='User', repeated=True)
followers_id = ndb.StructuredProperty(UserID, repeated=True)
following_id = ndb.StructuredProperty(UserID, repeated=True)
photo = ndb.StringProperty()

Ambas clases hacen uso la api de NDB y de toda su estructura. Existen varios tipos de
propiedades para definir un modelo: ndb.StringProperty, ndb.IntegerProperty, FloatProperty,

ndb.KeyProperty, ndb.StructuredProperty... Las dos primeras simplemente definen una
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propiedad de tipo String y otra de tipo Integer respectivamente. Todas las propiedades tienen la

opcidn required, que definira si son obligatorias o no a la hora de crear una entidad de este tipo.

Asimismo, ndb.KeyProperty y ndb.StructuredProperty definen listas.

recipes = ndb.KeyProperty(kind="Recipe', repeated=True)

En este caso, cada usuario guarda una lista de identificadores Unicos de sus recetas. La opcion
kind, define el tipo de objeto del cual se va a guardar los identificadores y el campo repeated
define que seré& una lista en si, dado que podré haber varios.

following_id = ndb.StructuredProperty(UserID, repeated=True)

Ambas propiedades tienen la misma estructura y definen listas, pero en este caso, no existe

campo kind, simplemente se pondra el nombre de la clase de la que se quiera crear la lista.

Ademas de propiedades, las clases tienen métodos asociados a si mismas, con el fin de realizar

consultas, modificaciones, borrados y demas operaciones necesarias en la aplicacion.

Para crear una entidad de cualquier modelo se puede utilizar bien el nombre del modelo o la
opcion cls en caso de que la entidad que queremos crear sea la que tiene el método asociado.
Luego simplemente, habra que poner una por una las propiedades con las que se reciben de una
clase de tipo mensaje, que se explicaran mas adelante.

@classmethod
def put_from_message(cls, message):

user = cls(nickname=message.nickname, password=message.password,
name=message.name, age=message.age, sex=message.sex, email=message.email,

location="", recipes=[], favorites=[], followers=[], following=[],

followers_id=[], following_id=[], photo="nofoto")

if (User.query(User.nickname==user.nickname).count(limit=None))>0:
user = None

else:

user.put()

return user

Para hacer una insercion o una modificacién de una entidad, se utiliza el método put(). Este

método lo tienen asociado de manera interna todas las entidades que heredan de NDB.

Del mismo modo, para borrar una entidad de la Datastore, se utiliza el método key.delete(), que

elimina la entidad a nivel de identificador.
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@classmethod
def delete_user_forever(cls, message):
user = ndb.Key('User', message.id).get()
if (user != None):
for recipe in user.recipes:
user.recipes.remove(recipe)
user.put()
recipe.key.delete()
user.key.delete()
return Response(there=True)
else:

return Response(there=False)

Las busquedas son uno de los puntos mas interesantes de la Datastore, que ofrece tanto la
opcion de crear queries propias mediante lenguaje GQL o simplemente, hacer uso de los
métodos internos asociados a la NDB API.

@classmethod
def search_recipes(cls, message):
busqueda = message.name.split("-")

query = Recipe.query()

if (busqueda[2] != ""):

query = query.filter(Recipe.difficulty == busqueda[2])
if (busqueda[3] != ""):

query = query.filter(Recipe.cuisine == busqueda[3])
if (busqueda[4] !'= ""):

query = query.filter(Recipe.recipePlato == busqueda[4])
if (busqueda[5] != ""):

query = query.filter(Recipe.diet == busqueda[5])

recipes = query.fetch()

Con el método query() se devuelve en forma de consulta todas las entidades pertenecientes a ese
modelo, sin ningun tipo de filtro.

En este caso, como se queria filtrar por varios campos diferentes, se utilizé la opcion filter() y se
fue filtrando campo por campo de manera ordenada. De esta manera, Se empieza con una
consulta que tiene todas las entidades del modelo Recipe y sobre esa misma consulta se van
filtrando los campos que se han definido: dificultad, tipo de cocina, tipo de plato y dieta, sin

tener que hacer en ningn momento uso de lenguaje GQL.

Una vez se tiene la ultima consulta con todos los filtros aplicados, se utiliza el método fetch()

para devolver los elementos en forma de lista.
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Finalmente, también hay una opcion order(), que sirve para ordenar elementos dentro una query
por el campo que se le indique y que se utiliza en este proyecto para devolver ordenadas por

puntuacion las diez mejores recetas.

6.1.2 Google Cloud Endpoints

Los Endpoints son un grupo de herramientas y librerias que se utilizan para generar APIs y
librerias cliente para facilitar el acceso a la informacién de la Datastore desde cualquier
aplicacién, en este caso desde Android. La Endpoint APl implementada en este proyecto sera la
encargada de gestionar las llamadas y las respuestas desde Android hacia la Datastore y
viceversa. Una de sus librerias es Google Protocol RPC y en este caso se ha utilizado para
implementar tipos de mensajes y métodos remotos que facilitan la comunicacion entre la

Datastore y la parte Android.

Dichas clases seran el nlcleo intermedio entre las Ilamadas que se reciben desde la parte cliente
a través de la Endpoint Api y lo que se devuelve desde los métodos de los modelos. Es decir, no
se devolveran (ni se enviaran) entidades directamente a Android, sino que se utilizaran clases
que hereden de Message para parsear lo que se quiera devolver desde los métodos de los
modelos definidos y seran instancias de estas clases las que se manden a la parte Android
mediante los métodos implementados en la Endpoint Api.

class UserAllResponseMessage(messages.Message):

nickname = messages.StringField(1)

name = messages.StringField(2)

age = messages.IntegerField(3)

sex = messages.StringField(4)

email = messages.StringField(5)

id = messages.IntegerField(6)

password = messages.StringField(7)

location = messages.StringField(8)

followers = messages.MessageField(UserFollowersFollowing, 9,
repeated=True)

following = messages.MessageField(UserFollowersFollowing, 10,
repeated=True)

photo = messages.StringField(11)

La estructura es parecida a la de cualquier modelo que herede de NDB, salvo que la
terminologia es diferente. En este caso, en vez de tener StringProperty o IntegerProperty, se
tiene StringField o IntergerField, pero la funcidn en realidad es la misma. En este caso, ademas,

todos los atributos tienen el nimero que les identifica. En el caso de las listas, se utiliza el
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atributo MessageField seguido de la clase de la que perteneceran los objetos de la lista, asi como

la opcidn repeated.

La Endpoint Api esta formada por un servicio RPC y uno o varios métodos endpoints. Estos
métodos seran los encargados de acceder a los modelos de la Datastore y de recibir y/o enviar
las clases Message explicadas justo anteriormente. La Api se implementa de la siguiente

manera, definiendo una subclase de remote.Service:;

@endpoints.api(name=cookingstardust, version='v1l', description='Cooking
Stardust')

class CookingStardustApi(remote.Service):

Y a continuacion, se implementan todos los métodos endpoints necesarios pertenecientes a esa
clase. Los métodos pueden ser de dos tipos: GET (si s6lo se van a devolver datos, por ejemplo,
en una basqueda) o POST (si se va a guardar o eliminar datos de la Datastore).

@endpoints.method(UserRegisterMessage, UserAllResponseMessage,
path="users', http_method="'POST', name='user.post')
def put_user(self,request):
user = User.put_from_message(request)
if (user == None):
raise endpoints.BadRequestException('User already exists
in the database!")

else:

return user.to_message()

Este seria el método correspondiente a registrar un usuario. Cuando se define el método, se
definen varios opciones: la primera es el tipo de mensaje que se recibe, en este caso
UserRegisterMessage y el segundo, el que se va a devolver: UserAllResponseMessage. La
opcidn path define en qué ruta va a estar ese método en la URL, y el HTTP_METHOD el tipo

de método que es. Como se va a guardar un usuario, es de tipo POST.

Una vez en el método, se Ilama al método put_from_message() del modelo User y se le pasa el
mensaje recibido para guardarlo en la Datastore. Si es correcto, la APl devolvera a la
aplicacion Android los datos del usuario en forma de instancia de la clase
UserAllResponseMessage (que hereda de Message), pero en caso de que el nickname ya exista

en la Datastore, se devolvera un error.

Por otro lado, en los métodos de tipo GET, lo que se recibe no es ninguna clase de tipo

Message, sino que es un Resource Container. Se definen de la siguiente manera:
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GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER =
endpoints.ResourceContainer(message_types.VoidMessage,

id=messages.IntegerField(1, variant=messages.Variant.INT32,required=True))

En este caso, se define que se recibird un campo de tipo Integer como llamada. Un método de

tipo GET seria el siguiente

@endpoints.method(GET_USER_RECIPES_RESOURCE_CONTAINER,
UserAllResponseMessage, path='profile/{id}', http_method="GET",
name="user.get_user')
def get_user_info(self,request):
user = User.get_user_info(request)
if (user == None):
raise endpoints.BadRequestException('User wrong')
else:

return user.to_message()

La estructura de un método endpoint de tipo GET es igual que la de un método endpoint de tipo
POST, salvo porque se define el Resource Container anteriormente mencionado como

parametro de entrada.

Finalmente, cuando se tienen todos los métodos endpoints definidos, es necesario crear el
servicio API para poder utilizarlos. En este caso, se ha creado de la siguiente manera, pasandole

como parametro el nombre de la clase que hereda de service.Remote:

APPLICATION = endpoints.api_server([CookingStardustApi],restricted=False)

Ademas de los ficheros que se hayan definido para implementar todas estas clases necesarias,
para poder acceder a la API es necesario configurar el fichero app.yaml, que tiene la siguiente

estructura.
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application: prueba-keld
version: 1

runtime: python27
threadsafe: true

api_version: 1

handlers:

# Endpoints handler

- url: /_ah/spi/.*
script: cookingstardust_api.APPLICATION
secure: always

- url: ¥

script: prueba.app

libraries:

- name: pycrypto
version: latest

- name: endpoints

version: latest

En el apartado handlers de este fichero, se tiene que especificar donde esta creado el servicio de
la API. En este caso estd creado en el fichero Cookingstardust api y en el apartado
APPLICATION, como se ha podido ver un poco mas arriba. Una vez configurado este fichero,
habra que incluirlo en la misma carpeta que los demas ficheros de Python para poder ejecutar la

API desde la aplicacién de App Engine.

6.1.3 Blobstore

Como se comento en el apartado de Analisis, no se pueden guardar imagenes en la Datastore, y
para ello se utiliza la Blobstore junto con webapp2 framework, que incluye las clases necesarias
para manejar el formulario de la subida y la descarga de imagenes a través de la Blobstore. A
nivel de cliente, se ha utilizado la libreria lon en Android para facilitar la subida y descarga de
imagenes. EI primer paso para subir iméagenes es conseguir la URL (de la Blobstore) a la que

subirlas. Para eso, existe un método predefinido que devuelve una URL totalmente aleatoria:

url = blobstore.create_upload url('/upload")

Este método devolverd una URL muy similar a esta:
http://0.0.0.0:9080/_ah/upload/ag9kZXZ-
cHJ1ZWJIhL WtlbGRyIlgsSFVIfOmxvYIVwbhGOhZFENIc3Npb25fXxiAgICAgMueCQw, que serd

contra la cual se hara la llamada para poder guardar la imagen en la Blobstore. La clase que

maneja la subida de im&genes hereda de blobstore_handlers.BlobstoreUploadHandler y su
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método post devuelve como parametro el identificador de la imagen subida. En cuanto a la
descarga de imagenes, la clase que la maneja hereda de

blobstore_handlers.BlobstoreDownloadHandler.

Todas las imagenes se descargardn de la siguiente URL: http://localhost:9080/serve/ y el

identificador que se haya guardado a la hora de subir la foto. Estas dos clases tienen su propio
servicio webapp?2 para ejecutarse, y no pasan por la Endpoints API definida anteriormente, por

lo cual su funcionamiento es totalmente independiente.

MEDIA_ROUTES = [
('/upload', FileUploadHandler),
('/serve/' + '([*/]+4)?" , FileServeHandler)]
app = webapp2.WSGIApplication(MEDIA ROUTES, debug=True)

6.1.4 Documentos, indices y Geopoints

Como ya se comento en el apartado de Andlisis, para la busqueda de recetas por localizacion es
necesario utilizar documentos e indices. De este modo, existe un Unico indice llamado
Localizaciones, que serd donde se guardan todos los documentos asociados a todas las recetas
de las que se quiera guardar datos de localizacion. De este modo, cada vez que se guarde una

receta con localizacion, hay que recuperar el indice:

index = search.Index(name=INDEX)

Entonces, creamos un elemento de tipo Geopoint con las coordenadas y una lista que incluya el

identificador de la receta y el Geopoint creado.

geopoint = search.GeoPoint(latitude=message.latitude,
longitude=message.longitude)

fields = [search.TextField(name="key', value=str(recipe.key.id())),

search.GeoField(name="'coordenadas', value=geopoint)]

Finalmente, creamos el document en si y le agregamos los parametros, para después afiadir el

documento a nuestro indice.

recipe_document = search.Document(fields=fields)

index.put(recipe_document)

De esta manera, cada vez que se quiera buscar recetas por localizacion, se tendra que crear una
query con el método distance que haga uso de la Search APl y aplicarla a todos los documentos

de nuestro indice.
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dist_query = "distance(coordenadas, geopoint({}, {}))".format(latitud,
longitud)

query = dist_query + " < {}".format(distancia)

query_results = search.Query(query_string=query)

docs = search.Index(name=INDEX).search(query_results)

De esta manera, en la variable docs tendriamos los documentos que contienen los
identificadores de receta que ha devuelto la busqueda, y cuya distancia es menor a la establecida

por el usuario.

Por otra parte, todos los métodos de la API son accesibles por navegador mediante el puerto

configurado en el App Engine y la URL http://localhost:9080/ ah/api/explorer.

Una vez creados todos los métodos y clases necesarias para la API, se generaron las librerias
java correspondientes para Android mediante el script endpointscfg.py facilitado por
Appengine. Dichas librerias son las correspondientes a las clases que heredan de Message y a la
Endpoint API en si, y seran instancias de esas clases las que se envien desde Android a la APl y
las que se reciban de igual manera. Asimismo, la clase java correspondiente a la Api,
Cookingstardust, contiene todos los métodos y servicios necesarios para poder hacer las
llamadas desde Android. Son clases generadas de manera automatica, y por ende, un tanto
complejas, por lo cual Google no recomienda modificarlas.

En los siguientes apartados se procedera a explicar como se realiza la conexion entre la APl y la

aplicacion Android.

6.1.5 Seguridad y restriccion de la aplicacion

Google App Engine permite dirigir todo el trafico de las llamadas de la API haciendo uso del
SSL mediante HTTPS. De esta manera, una vez desplegada la aplicacién, se nos facilita una
URL Unica y global, mediante la cual se pueden realizar llamadas a la APl desde la aplicacién
Android desde cualquier tipo de red. En este caso, la URL facilitada es la siguiente:

https://prueba-keld.appspot.com

Para garantizar una conexion segura mediante HTTPS, Unicamente es necesario afiadir el

parametro secure en el fichero de configuracion app.yaml con el siguiente valor.
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http://localhost:9080/_ah/api/explorer
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handlers:
# Endpoints handler
- url: /_ah/spi/.*
script: pruebalogin_api.APPLICATION

secure: always

De esta manera, nos aseguramos que todas las Ilamadas a la API se realizan mediante HTTPS,
por lo cual tanto la informacion entrante como la saliente es encriptada para enviarla, y

desencriptada después para su acceso.

Por otro lado, para el desarrollo de Cooking Stardust se habia pensado en implementar OAuth
2.0. La primera version que se consulté en octubre del 2013 permitia implementar esta
funcionalidad, mediante la cual se restringe el acceso a la API, sin tener que loguearse de
manera obligatoria con un usuario de una cuenta de Google. Actualmente, la APl ha sido
modificada, y el logueo con usuario de Google es obligatorio, por lo cual, finalmente, se
descarté implementarlo. Auln asi, y gracias al uso del SSL, toda la informacién sera tratada de
manera segura a lo largo de las llamadas desde la aplicacion Android hacia la AP1 y finalmente,
la Datastore.
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6.2 Conectar la aplicacion con la API

Para conectar nuestra aplicacion Android con la API lo primero que se hizo fue importar las
clases generadas mediante el script predefinido del App Engine al proyecto y afadir la siguiente

linea al manifiesto, que permite el acceso a Internet:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET">

Una vez configurado el proyecto, todas las Ilamadas se ejecutan a través de un servicio que hace
uso de la clase java de la API, Ilamada Cookingstardust. De esta manera, sélo es necesario
construir el servicio y ejecutarlo, dado que toda la configuracion de la API viene establecida de
manera predefinida en las clases generadas. Con el fin de tener todas las llamadas centralizadas
y evitar tener que crear el servicio cada vez que se quisiera hacer una llamada, se cred una clase
java Api cuya funcionalidad es recoger todas las llamadas hacia la APl. A continuacién se

muestra un grafico de como estan estructuradas las llamadas a la Endpoints API desde Android.

Clase User

Clase
ApiAsyncCall
Task

Actividad
Android

Clase Api

Endpoint API

Clase Recipe

llustracion 69: Estructura de las llamadas a la Endpoints API

De esta manera, desde cualquier actividad de la aplicacion se llama a la clase User o a la clase
Recipe (dependera de la funcionalidad), y estas seran las encargadas de inicializar la api
(construir el servicio) y mandar los datos necesarios para que desde la clase Api, el método

correspondiente a la llamada que se quiera realizar sea ejecutado.

Como se ha comentado, la clase Api es la encargada de realizar todas las llamadas. Por eso
mismo, su constructora implementa el servicio de la api Cookingstardust, que seré el necesario

para poder ejecutar las llamadas.

private Api(HttpTransport transport, GsonFactory json) {
Cookingstardust.Builder builder = new Cookingstardust.Builder(transport,
json, credentials);

builder.setRootUrl(SERVICE_URL);

service = builder.build();

}
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Asimismo, esta clase Api contiene otras dos clases internas llamadas Api.User y Api.Recipe,
que tienen un atributo llamado request. Este atributo es una instancia de las clases
Cookingstardust.User y Cookingstardust.Recipe respectivamente y contienen todos los métodos
asociados a su condicién y equivalentes a los métodos endpoints definidos en la clase Pyhton en
la parte servidor. Del mismo modo, el método Cookingstardust.user() o

Cookingstardust.recipe() es la coleccion completa de todos esos métodos.

public class User {
private Cookingstardust.User request;
public User() {

this.request = service.user();

public class Recipe {

private Cookingstardust.Recipe request;

public Recipe() {

this.request = service.recipe();

}

Todas las llamadas se ejecutan haciendo uso de la clase AsyncTask, por lo cual se implementd
otra clase, llamada ApiCallAsyncTask, que es la encargada de ejecutarlas en segundo plano y de

devolver el resultado mediante la interfaz Callback.

public void list_recipes(Long lon,
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse> callback) {
try {
Cookingstardust.Recipe.List call = request.list(lon);
new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipelListResponse>(
call, callback).execute();
} catch (IOException e) {
// TODO Auto-generated catch block
callback.onCompleted(e, null);

Este método, por ejemplo, seria el encargado de crear la llamada correspondiente para listar las
recetas de un usuario y se ejecutaria desde la clase Api.Recipe. EIl pardmetro que va a ejecutar
el servicio es call, y esta definido de la siguiente manera: se le asigna el método correspondiente
a listar recetas de la clase Cookingstardust.Recipe.List y se le pasa el parametro

correspondiente, en este caso, un identificador de tipo Long.

Cookingstardust.Recipe.List call = request.list(lon);
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Y después se ejecutaria en segundo plano gracias a la clase ApiCallAsyncTask.

private class ApiCallAsyncTask<T> extends AsyncTask<Void, Void, T> {
private Callback<T> callback;
private CookingstardustRequest<T> call;
public ApiCallAsyncTask(CookingstardustRequest<T> call, Callback<T>
callback) {
this.callback = callback;
this.call = call;
this.call.setDisableGZipContent(true);
}
@Override
protected T doInBackground(Void... voids) {
try {
return call.execute();
} catch (IOException e) {
callback.onCompleted(e, null);
return null;
}
}

protected void onPostExecute(T result) {
if (result != null) {
callback.onCompleted(null, result);

A través de los callback.onCompleted(), se devolverian el resultado de la llamada a través de las
clases, hasta llegar a User o Recipe, donde se pasaria a parsear el resultado y devolverlo a la
actividad correspondiente. A continuacion se explica en detalle como seria una llamada
completa, desde la actividad hasta la propia Datastore, mediante la explicacion de la
funcionalidad Registrar Usuario.

6.2.1 Registrar Usuario

A la actividad Registrar se accede pulsando el botdn Registrar de la clase principal. Se trata de
un formulario de registro béasico, en el que son necesarios introducir nickname, nombre,

contrasefia y correo electronico.

Si el usuario pulsa Aceptar sin haber introducido estos campos, se le muestra un aviso. En caso

contrario, se procede a guardar el usuario en la Datastore, de la siguiente manera:
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User.create(nick, pass, name, email, new Callback<User>(){
new Callback<User>(){
@Override
public void onCompleted(Exception e, User result){
if (el=null){
toast(“El nickname ya existe en la base de datos”);
telse{
if (result!=null){

toast(“User “ + result.getName() + “creado!”);

1)

En este caso, Registrar Usuario es una funcionalidad propia de un usuario, por lo cual la [lamada
sera dirigida a través de la clase User, encargada mas tarde de parsear el resultado obtenido.
Ademas, se utiliza la interfaz Callback para devolver el resultado, por lo que si el resultado

devuelto no es nulo, se saca un mensaje de que el usuario ha sido guardado correctamente.

El siguiente paso es el método create(), en la clase User. Lo primero que se hace en este método
es asignar la instancia de la Api en una variable, con el fin de inicializar el servicio de la api
Cookingstardust. Acto seguido, se crea una instancia de la clase Cookingstardust
MessagesUserRegisterMessage, que es la clase java equivalente a la clase Python
UserRegisterMessage que se utiliza para comunicar la API con la datastore. Recordemos que
estas clases eran las que se utilizaban como pardmetros de entrada y salida en los endpoint
métodos, por lo cual la variable user, a la que se le asignan todos los datos que se le han pasado
desde la clase Registrar, sera lo que se envie a través del servicio a la APl y de ahi a la

Datastore.
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public static void create(String nick, String pass, String name, String

email, final Callback<User> callback) {

Api api = Api.getInstance();
CookingstardustMessagesUserRegisterMessage user = new
CookingstardustMessagesUserRegisterMessage();
user.setNickname(nick);

user.setPassword(pass);

user.setName(name);

user.setEmail(email);

api.service().user().post(user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>() {
@Override
public void onCompleted(Exception e,
CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage result) {
if (e != null){
callback.onCompleted(e, null);

Yelse{
callback.onCompleted(null,
User.parse(result));
}

})s

Finalmente, se realiza la llamada a la clase api, haciendo uso del servicio inicializado y el
método interno user(), que devuelve la coleccion de métodos pertenecientes a Api.User. Entre
ellos, se encuentra implementado el método post(), que sera el encargado de la llamada para
guardar un usuario. Del mismo modo que en la clase Registrar, se devolvera a la clase User el
resultado de la API, en forma de instancia de
CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage (codigo JSON), y serd en esta misma clase
User donde se parsee el resultado, mediante el método parse(). La clase
CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage es la equivalente a la clase python
UserAllResponseMessage, y es la que se devuelve del método endpoint correspondiente a

guardar un usuario.
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public static User parse(CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage
json) {

User user = new User();

user.nickname = json.getNickname();

user.name = json.getName();

user.age

json.getAge();
user.sex = json.getSex();
user.email = json.getEmail();
user.id = json.getId();
user.password = json.getPassword();
user.location = json.getlLocation();
user.photo = json.getPhoto();
if (json.getFollowers() != null) {
ArraylList<Long> followers = new ArraylList<Long>();
for (int i = @; i < json.getFollowers().size(); i++) {
Long id =
json.getFollowers().get(i).getFollId();
followers.add(id);
}
user.followers = followers;
}
if (json.getFollowing() != null) {
ArraylList<Long> following = new ArrayList<Long>();
for (int i = @; i < json.getFollowing().size(); i++) {
Long id =
json.getFollowing().get(i).getFollId();
following.add(id);
}

user.following = following;

return user;

Finalmente, en la clase Api esta implementado el método post() asociado a esta funcionalidad.

public void post(CookingstardustMessagesUserRegisterMessage user,
Callback<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage> callback) {
try {
Cookingstardust.User.Post call = request.post(user);
new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>(
call, callback).execute();
} catch (IOException e) {
callback.onCompleted(e, null); }}
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Una vez creada la llamada, call, correspondiente, se le pasa como parametro a la clase
encargada de ejecutarla en segundo plano, ApiCallAsyncTask y cuya funcionalidad ha sido

explicada en el punto anterior.

Como se ha comentado, la clase Cookingstardust (la clase Java de la Endpoint API), tiene toda
la configuracion de la Endpoint API asignada, por lo cual al ejecutar la llamada, hace uso de esa
configuracion (donde se especifica URL, tipo de método...) y simplemente se accede al método

endpoint de la API asociado a esa Ilamada, en este caso, put_user():

@endpoints.method(UserRegisterMessage, UserAllResponseMessage,
path="users',http_method="POST',name="user.post")
def put_user(self,request):
user = User.put_from_message(request)
if (user == None):
raise endpoints.BadRequestException('User already exists in the database!"')
else:

return user.to_message()

Desde aqui, se accederia al modelo User, donde se procederia a guardar el usuario, o a devolver

un error en caso de que el nickname ya existiera en la Datastore:

def put_from_message(cls, message):

user = cls(nickname=message.nickname, password=message.password,

name=message.name, age=None, sex="", email=message.email, location="",
recipes=[], favorites=[], followers=[], following=[], followers_id=[],
following id=[], photo="nofoto")
if (User.query(User.nickname==user.nickname).count(limit=None))>0:
user = None
else:
user.put()

return user

Una vez guardado el usuario en la Datastore, se devuelve el resultado, por lo cual hay que
parsear la instancia user del modelo User en la clase Message correspondiente, en este caso,
UserAllResponseMessage, que seré la que se envie de vuelta. Para parsear se utiliza el método
to_message(), que simplemente devuelve una instancia de la clase UserAllResponseMessage

con los datos del usuario en cuestion.
Esta instancia sera devuelta a la clase ApiAsyncCallTask, y de ahi a la clase Api, y de ahi a la

clase User, mediante los métodos onCallback(). En esta clase se parseara el resultado con el

método explicado un poco mas arriba, y se procedera a enviar una instancia de la clase User
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como respuesta a la actividad Registrar, en caso de que la llamada haya sido exitosa. Y con ese

paso final, terminaria el ciclo de vida de una llamada a la Datastore.

Cabe destacar que todas las llamadas a la Datastore, tanto si son como para guardar datos como
para simplemente devolverlos, se hacen de la misma manera. La Unica diferencia es que todas
aquellas funcionalidades que pertenezcan mas a ser una receta, las llamadas se haran desde la
clase Recipe, donde también hay un método de parseo parecido al que hay en la clase User para
tratar los datos JSON devueltos. Asimismo, la Unica diferencia es el nombre del método que
realiza la Ilamada y los parametros que se le pasan, dado que la estructura es la misma que la
explicada con este ejemplo.

6.3 Elementos de navegacion

En este apartado se van a explicar todos aquellos elementos que se han utilizado a la hora de
implementar y mejorar la navegacion por la aplicacion, ya sean genéricos, o personalizados

Unicamente para las funcionalidades de Cooking Stardust.

6.3.1 Navigation Drawer

Dado que se queria disefiar una aplicacion mas o menos

¥

moderna, se penso en utilizar un mend de este tipo con el ’Cooking Sl

fin de mejorar la usabilidad de la actividad principal. De

Home

este modo, la actividad Home, a la que accede el usuario
segun se identifica, no es simplemente un men( con todas Your CookBook
las opciones de la aplicacion, sino que también es una Favorites

pantalla de presentacion, desde la cual se le muestran _
recetas aleatorias, dejando el menu escondido en la parte et
izquierda de la pantalla, como se puede ver en la imagen SR

de la derecha.

Save a recipe

Recommendations

Para definir este menu, basta con afiadir el widget Drawer
Layout al fichero XML de la interfaz de la actividad, y Settings

afiadir un Listview para crear agregar el listado de

Help

opciones del menu: llustracion 70: Navigation Drawer
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<android.support.v4.widget.DrawerLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/drawer_layout"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent" >

<ListView

android:id="@+id/lista"

android:layout_width="24edp"

android:layout_height="fill_parent"
android:layout_gravity="start"
android:background="#424242"
android:choiceMode="singleChoice"
android:divider="#2E2E2E"
android:dividerHeight="2dp"
android:textColor="#424242" />

</android.support.v4.widget.DrawerLayout>

Una vez definido el menu en el layout, s6lo queda agregarlo a la actividad. Para ello, basta con
inicializar la instancia del men( Navigation Drawer con el listado de objetos que se quiera

afiadir, usando para ello un adaptador, de la siguiente manera:

NavAdapter = new NavigationAdapter(this, NavItems);
NavList.setAdapter(NavAdapter);

Un adaptador es un objeto que dado un listado de elementos, es capaz de crear una vista con
cada uno de ellos. Generalmente se suele utilizar un adaptador con un array de strings, pero para
este caso se cred un adaptador personalizado, llamado NavigationAdapter. La razon de esto es
que se opt6 por personalizar las filas que forman el listview, mediante un layout personalizado
con un icono y un texto. De este modo, el listado que se le pasa al adaptador, Navitems, es un
listado de objetos de tipo ItemObject, que simplemente define un objeto con un icono y un

nombre.

El uso y la creacion de adaptadores personalizados se explicaran en el siguiente punto de
Elementos de Navegacion, dado que se han utilizado varios a lo largo del desarrollo de la

aplicacion.

Para que al seleccionar una opcién de la lista se vaya a la funcionalidad correspondiente, se ha

hecho que la el listview implemente la interfaz OnltemClickListener.
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NavList.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {
@Override
public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position,
long id) {

showFragments(position);

1)

De este modo, cada vez que se seleccione en alguna de las opciones, se llama al método
showFragments pasandole la posicion de la lista, y este método seré el encargado de inicializar
la actividad correspondiente a la posicion. Por ejemplo:

private void showFragments(int position) {

ListFragment listFragment = null;

Intent i;

switch (position) {
case 5:

// Guardar receta
i = new Intent(this, UploadRecipe.class);
startActivity(i);

break;

6.3.2 Adaptadores

Como se ha dicho anteriormente, un adaptador es un objeto que dado un listado de elementos,
es capaz de crear una vista con cada uno de ellos. Para la realizacién de esta aplicacién, se han
utilizado adaptadores genéricos y personalizados. Los primeros se implementan simplemente
inicializandolos con un array de strings, pero en este punto se explicaran los segundos, dado que

son bastante mas interesantes y conllevan mas pasos a seguir.

Se han utilizado adaptadores en un varias funcionalidades, sobre todo, aquellas orientadas a
mostrar un listado de objetos: un listado de recetas (ya sean del recetario propio del usuario,
como sus favoritas o el resultado de una busqueda, todos implementan el mismo adaptador), un
listado de usuario, o simplemente implementar el listado de opciones del menu de Navigation

Drawer de la pantalla principal, como el ejemplo mostrado en la llustracién namero 13.

Para crear un adaptador personalizado son necesarios tres elementos diferentes:
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Layout. Se necesita especificar un layout para definir de manera visual como se quiere

disefiar cada fila del listview. Para este proyecto se han disefiado cuatro layouts

diferentes, dependiendo de las necesidades de cada funcionalidad:

O

O

@)

@)

Mostrar listado de recetas: El layout estd compuesto por un ImageView
cuadrado a la izquierda y dos TextViews a la derecha, uno debajo de otro. De
esta manera, cada elemento del listado de recetas mostrara una foto pequefia de
la receta, su nombre, y el tipo de cocina. Se utiliza en varias funcionalidades:
Ver Recetas, Ver Favoritas, Ver Resultados de Busqueda, Ver
Recomendaciones. ..

Mostrar recetas aleatorias: este layout sélo se utiliza en la actividad principal,
Home, donde se muestra un listado de recetas aleatorias. Por cada una de ellas,
el layout esta definido de la siguiente manera: un ImageView con la foto de la
receta que ocupe todo el ancho y alto de la fila, y en la parte de abajo, un
TextView con el nombre de la receta.

Mostrar listado de usuarios: este layout se utiliza en las funcionalidades de Ver
Siguiendo, Ver Seguidores y Buscar Amigos. El layout estd compuesto por un
ImageView cuadrado a la izquierda y un TextViews a la derecha, en el centro.
De esta manera, en el listado de usuarios se podra ver una pequefia foto de su
perfil y su nickname en la aplicacion.

Opciones del Navigation Drawer: se ha definido un layout con un icono
(ImageView) en forma de comida a la izquierda y a la derecha el nombre de la

opcion, mediante un TextView.

Un ejemplo de cémo estaria definido en el XML el layout es el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="48dp" >
<ImageView
android:id="@+id/icon"
android:layout_width="25dp"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_marginLeft="12dp"
android:layout_marginRight="12dp"
android:layout_centerVertical="true" />
<TextView
android:id="@+id/title_item"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent”

android:layout_toRightOf="@id/icon"
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android:textColor="#FAFAFA"
android:gravity="center_vertical"
android:paddingTop="15dp"
android:paddingRight="40dp"
android:layout_centerVertical="true"

android:paddingBottom="15dp" />

</Relativelayout>

o La clase que defina el objeto: es necesario crear una clase equivalente al layout que se
quiera implementar, de tal manera que luego se tenga una lista de objetos de esa clase
que pasarle al adaptador. Dado que los layouts implementados en Cooking Stardust son
bastante parecidos, en este caso se han reutilizado las clases de objetos, definiendo en
cada funcionalidad los atributos que fueran necesarios. Por ejemplo, para crear el listado
de recetas, se ha creado una clase java llamada Recipeltem que simplemente contiene
tres atributos: nombre, cocina e icono. Dicha clase también se ha utilizado para
implementar la lista de recetas aleatorias, sélo que en ese caso, el atributo cocina no se

inicializa con ningun dato, dado que no aparece en el layout de recetas aleatorias.

o La clase del adaptador: es la clase que implementa el adaptador de por si. Se han
creado varias clases de adaptadores personalizados en este proyecto, pero todas tienen
la misma estructura. La clase adaptador recibe como parametro un ArrayList de la clase

que defina el objeto y devuelve una vista. Por ejemplo:

convertView = inflator.inflate(R.layout.nav_drawer, null);
view.title item.setText(itm.getTitle());
view.icon.setImageResource(itm.getIcon());

convertView.setTag(view);

Por cada uno de los elementos de la lista, infla el layout correspondiente con los datos

del elemento, en este caso el nombre y el icono.

Independientemente de estos tres elementos, también es necesario tener un listview.
Generalmente, este listview se definira en el layout de la interfaz de la actividad que esté
implementando el adaptador, y sera sobre este listview sobre el cual se inicialice el adaptador.
De esta manera, una vez se tiene el listado de objetos, s6lo hay que inicializar el adaptador con
dicho listado, y establecerlo en el listview de la interfaz. Uno de los métodos mas utilizados

para esto en este proyecto es el siguiente.
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private void createlListView(ArrayList<Recipe> recipes) {
recipeItems.clear();
for (int 1 = @; i < recipes.size(); i++) {
recipeltems.add(new RecipeItem(recipes.get(i).getName(), recipes
.get(i).getCuisine(), recipes.get(i).getPhoto()));
}

adapter = new (getActivity(), R.layout.recipe_listview, recipeltems);
adapter.notifyDataSetChanged();
getListView().setAdapter(adapter);

De esta manera, cada vez que de devuelve un listado de recetas que se quiera mostrar, por cada
una de ellas se crea un objeto de tipo Recipeltem, en el cual se definen nombre, cocina y foto y
se afiade a un ArrayL.ist, que sera el que se envie para inicializar el adaptador. Este devolveria la

vista personalizada y mediante el método setAdapter() se estableceria en la interfaz.

6.3.3 Action Bar

El Action Bar es la barra superior de la aplicacion y
generalmente su uso esta orientado a proveer al usuario
diferentes opciones y funcionalidades dependiendo de la
pantalla en la que se encuentre. De este modo, muchas de

las opciones de los menus que se han establecido a lo largo

de la aplicacion estan accesibles desde la Action Bar.

Asimismo, se ha afiadido el icono de la aplicaciéon como
forma de navegacion entre las distintas pantallas, como se

puede ver en la imagen de la derecha.

Esta navegacion es diferente a la realizada con el boton de
retroceso, dado que en este caso lo que se tiene en cuenta es

la cronologia de las pantallas y no la conexidn entre ambas.

llustracion 71: Action Bar

Para habilitar este tipo de navegacion, se ha implementado lo siguiente en el método onCreate()

decada una de las actividades:

actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
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Ademas, es necesario establecer en el manifiesto la relacién entre las actividades, para definir
qué actividad precedera a otra a la hora de utilizar la navegacion. De este modo, por cada

actividad se ha definido cual es su “parent activity”, de la siguiente manera:

android:parentActivityName="com.example.Cookingstardust.MainActivity"

6.3.4 MenuUs

Como se ha comentado en el apartado en el que se trata la Action Bar, los menus van anclados
en la Action Bar. Estos menus se implementan en el método onCreateOptionsMenu() al
comenzar cualquier actividad y primero seréd necesario definirlos en un fichero XML. A lo largo
de la aplicacién se han construido diferentes menus, dependiendo de la pantalla a la que se esté
accediendo. De este modo, cada vez que se muestran los datos de una receta existen diferentes

menus, dependiendo de la receta:

e Si la receta es del usuario que la esta consultando, el mend tendra las siguientes
opciones: Cocinar, Lista de la Compra, Modificar y Borrar.

e Si la receta se encuentra en la lista de favoritos del usuario, el mend tendra las
siguientes opciones: Cocinar, Lista de la Compra, Quitar de Favoritos y Puntuar.

e Silareceta no cumple ninguna de las dos condiciones anteriores, el menu tendré las

siguientes opciones: Cocinar, Lista de la Compra, Afiadir a Favoritos y Puntuar.

Del mismo modo, otras pantallas incluyen otros menus. Cuando se busca una receta usando el
widget de la Action Bar, también existe la opcidn de una busqueda avanzada, o de una blsqueda
por localizacién. Para definir cualquiera de estos menus, se ha hecho a nivel de interfaz en un

fichero XML de la carpeta Menu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"” >

<item
android:id="@+id/action_shopping_cart"
android:icon="@drawable/shoppingcart"
android:showAsAction="always"
android:title="@string/action_carrito"/>
<item
android:id="@+id/cocinar_option"
android:icon="@drawable/fork"
android:showAsAction="always"

android:title="@string/action_cocinar"/>
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La opcidon showAsAction esta definida con la opcion “siempre”, por lo cual esas opciones de
menu apareceran siempre en la Action Bar. Una vez creado el menu a este nivel, simplemente se

han cargado en el método onCreateOptionsMenu:

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater inflater = getMenuInflater();
if (menuOption == @) {
inflater.inflate(R.menu.recipe_options, menu);
} else {
if (menuOption == 1) {
inflater.inflate(R.menu.recipe_options_search, menu);
} else {
if (menuOption == 2) {

inflater.inflate(R.menu.recipe_options_favs, menu);

}
}
}
return true;
}

Este método es el que se ha utilizado para implementar el ejemplo anterior de las recetas.
Dependiendo de la condicion de la receta, se cargara un menu u otro. Luego mediante el método
onOptionsltemSelected(), se establecen las acciones de cada opcion del mena, por ejemplo:

private boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
DialogFragment dialogFragment = new RecipeDialog();
Bundle bundle = new Bundle();
switch (item.getItemId()) {
case R.id.action_shopping_cart:
bundle.putInt("valor", 13);
dialogFragment.setArguments(bundle);
dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
return true;
case R.id.cocinar_option:
bundle.putParcelableArraylList("pasos"”, elaboracion);
Intent i = new Intent();
i.setClass(this, StartCookingVoice.class);
i.putExtras(bundle);
startActivity(i);

return true;
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6.3.5 Search Widget

Para implementar el widget de blsqueda en el Action Bar de la clase principal, Home, se ha

creado un menu especifico llamado menu_search_bar, con la siguiente estructura:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

<item
android:id="@+id/action_search"
android:actionViewClass="android.widget.SearchView"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_search"
android:showAsAction="collapseActionView|ifRoom"

android:title="@string/action_search"/>

</menu>

De esta manera, se establece que el tipo de accion es un
widget de blsqueda, que se mantendra contraido en la
Action Bar hasta que el usuario lo selecciona para usarlo.
A la derecha se muestra una imagen del widget en

cuestion.

Para implementar este complemento de bulsqueda, es
necesario cargarlo en el método onCreateOptionsMenu de
la clase Home. Para establecer la configuracion de la [ESEEEREEIIERE
blisqueda, se define una clase llamada SearchableActivity, [EHIFINAINS
cuya configuracién en el Android Manifiest incluye la

accion SEARCH.

=l lsln b b b

1 A B el i 1ol il gl | <3

123 8 4 EnglishlUK) »
Sym 2 - = Q

llustracion 72: Search Widget

<action android:name="android.intent.action.SEARCH" />

De esta manera, dado que el widget de blasqueda Unicamente esta en la actividad Home, sera
esta clase la que defina una configuracién de blsqueda por defecto, también establecida en su

definicidn en el manifiesto.
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<meta-data
android:name="android.app.default_searchable"
android:value=".SearchableActivity">

</meta-data>

Asimismo, mediante la clase SearchManager, se establece que cada vez que el usuario pulse el

botén de busqueda y el contenido no sea vacio, la aplicacion busca la actividad de busqueda

establecida por defecto en el manifiesto (SearchableActivity) y manda alli el resultado

introducido en la barra. De este modo, desde esa clase se procederd a hacer la llamada a la

Datastore.

SearchManager searchManager = (SearchManager)(Context.SEARCH_SERVICE);

mSearchView.setSearchableInfo(searchManager.getSearchableInfo

(getComponentName()));

mSearchView = (SearchView) menu.findItem(R.id.action_search).getActionView();

Para acceder al texto introducido se puede hacer de la siguiente manera, donde intent es el

objeto que se recibe de la clase origen:

if (intent.ACTION_SEARCH.equals(intent.getAction())) {
query = intent.getStringExtra(SearchManager.QUERY);

}

Y una vez que se tiene una variable string con el texto a buscar, se pasaria a realizar la llamada a

la Datastore del mismo modo en el que se ha explicado en el punto 10.2 del apartado de

Desarrollo.
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6.3.6 DialogFragments

A lo largo del desarrollo de la aplicacion se han ido
encontrado diferentes casuisticas en las cuales el uso de
dialogos era necesario. Tanto para avisar al usuario de
alguna acciéon que va a realizar, como para darle la
opcion de introducir datos o elegir entre varias
opciones que se le ofrecen. De esta manera, el uso de
los didlogos se extiende a muchas de las
funcionalidades de la aplicacion: se utiliza para afadir
ingredientes o pasos al guardar una receta, para que el
usuario escoja el filtro mediante el cual quiere ordenar
sus recetas favoritas, para avisarle de que va a borrar o
modificar una receta... COmo se puede ver en la imagen

de la derecha.

Para ello, se decidi6 crear una sola clase, que hereda de

DialogFragment, que fuera la encargada de crear todos

() Nombre de la receta.

@ Dieta.

() Cocina.

Cancelar Aceptar

llustracion 73: DialogFragment.

los didlogos y que en funcién de una variable mostrara uno u otro. Asimismo, dentro de los

DialogFragments se decidi¢ utilizar las AlertDialog, que ofrecen un dialogo con uno, dos o

incluso tres botones. Para este proyecto se optd por personalizar los didlogos, y para ello fue

necesario crear layouts personalizados para cada uno de ellos, que incluyeran los elementos que

se quisieran mostrar.

Los dialogos se implementan en la actividad que quiere hacer uso de ellos de la siguiente

manera:

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putInt("valor", i);
dialogFragment.setArguments(bundle);

DialogFragment dialogFragment = new RecipeDialog();

dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");

Luego la clase RecipeDialog es la encargada de crearlos, para ello primero creado una vista que

haga uso del layout personalizado y afiadiéndosela al constructor del dialogo. Asimismo,

mediante la interfaz Dialoginterface.OnClickListener se establece las acciones de los botones en

caso de que sean pulsados.
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AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(getActivity());
LayoutInflater inflater = getActivity().getLayoutInflater();
final View v = inflater.inflate(R.layout.i_dialog layout, null);
builder.setView(v);
builder.setPositiveButton(R.string.ButtonIngs, new
DialogInterface.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {

dialog.dismiss();

1)

builder.setNegativeButton(R.string.cancel_button, new

DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
toast("pulsado cancelar");

RecipeDialog.this.getDialog().cancel();

s

6.3.7 Swipe Views, Tabs y Fragments

Cbémo mostrar todos los datos de una receta siempre fue
uno de los puntos mas importantes de la aplicacion, dado

gue Cooking Stardust se basa en eso, en recetas. Para

SUMMARY INGREDIENTS ELABORATION

ello, se estuvo pensando la idea de mostrar los datos en
una Unica interfaz, pero el resultado era demasiado
pobre. Después de una rapida investigacion sobre el
disefio de nuevas aplicaciones se decidié que los datos
de las recetas estarian divididos en tres pestafias
diferentes: una con la informacién general de la receta,
otra con los ingredientes y una tercera con los pasos,

como se puede apreciar en la imagen de la derecha. De

esta manera, se optd por implementar swipe views, que
basicamente consiste en poder pasar de una pestafia a

otra mediante un gesto horizontal con el dedo. Dieta: Vegetariana

Cocina: Espaiiola

llustracion 74: Swipe Tabs
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Para crear esta funcionalidad se hizo uso de tres elementos diferentes.

ViewPager: es un gestor de layouts que permite el desplazamiento entre pestafias de

manera tactil. Por lo que la actividad que se utiliza para mostrar recetas debe definirlo
en su layout:

<android.support.v4.view.ViewPager
android:id="@+id/pager"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

</android.support.v4.view.ViewPager>

Fragments: son partes de la interfaz de una actividad que tienen un comportamiento
propio, pero nunca totalmente independiente dado que dependen siempre de la actividad
que los aloja. En este caso, se utilizaran Fragments para implementar el contenido de las

tres pestafias, dado que de esta manera Unicamente es necesario crear una sola actividad

cuyo contenido ira variando dependiendo del Fragment que se cargue.

FragmentPagerAdapter: es el adaptador necesario para poder afiadir los Fragments
gue compondran cada una de las pestafias. Para la aplicacion se cre6 un adaptador

personalizado que afiadiera tres Fragments:

public class TabsPagerAdapter extends FragmentPagerAdapter {
public TabsPagerAdapter(FragmentManager fm) {
super(fm);
}
@Override
public Fragment getItem(int index) {
switch (index) {
case 0:
return new SummaryFragment();
case 1:
return new IngredientsFragment();
case 2:

return new ElaborationFragment();

}

return null;
}
@Override

public int getCount() {

return 3;
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De esta manera, el SummaryFragment sera la pestafia en la cual se han definido los
datos generales de la receta, mientras que el IngredientesFragment y el
ElaborationFragment seran los encargados de mostrar los ingredientes y los pasos

respectivamente.

Finalmente, una vez definidos todos estos elementos, sélo fue necesario inicializarlos y

afiadirlos en la actividad que aloja la funcionalidad de Mostrar Receta:

mAdapter = new TabsPagerAdapter(getSupportFragmentManager());
viewPager.setAdapter(mAdapter);
actionBar.setNavigationMode(ActionBar.NAVIGATION_MODE_TABS);

La opcién NAVIGATION_MODE_TABS establece que las pestafias se implementaran en la
Action Bar, por lo cual es necesario afadirlas:

for (String tab_name : tabs) {
actionBar.addTab(actionBar.newTab().setText(tab_name)
.setTabListener(this));

}

public void onTabSelected(Tab tab, FragmentTransaction ft) {

viewPager.setCurrentItem(tab.getPosition());

Una vez afiadidas, el paso final seria permitir la navegacion entre pestafias haciendo uso del

swipe views:

viewPager.setOnPageChangeListener(new ViewPager.OnPageChangelListener() {

public void onPageSelected(int position) {

actionBar.setSelectedNavigationItem(position);

}

@Override

public void onPageScrolled(int arg@, float argl, int arg2) {
// TODO Auto-generated method stub

}

@Override

public void onPageScrollStateChanged(int argd) {
// TODO Auto-generated method stub
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6.3.8 Localizacion

En Cooking Stardust existen tres formas diferentes de poder buscar recetas. Las dos primeras
son simplemente blsquedas, la Unica diferencia que existe entre ambas es que la primera s6lo
busca por nombre (a través del widget de busqueda en el Action Bar), mientras que la segunda
implementa una blsqueda avanzada, con multiples campos: nombre, ingredientes, tipo de

cocina, dieta, tipo de plato...

Sin embargo, existe una tercera opcion de busqueda que se basa en la localizacion de las recetas
guardadas. De este modo, si el usuario accede a esta opcion se le listaran todas las recetas
cercanas a €l en un radio de cincuenta kilometros. Para ello, es necesario que en la funcionalidad
Guardar Receta, el usuario guarde la localizacion de la receta, dado que la busqueda de recetas
por cercania se basara después en las coordenadas de las recetas guardadas.

Para configurar el acceso de la aplicacion a la API de localizacidn, ha sido necesario afiadir las

siguientes opciones en el manifiesto:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" >
</uses-permission>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION">
</uses-permission>

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION">

Asimismo, dado que no es legal ni moralmente ético el ubicar y/o guardar las coordenadas de un
usuario sin su consentimiento, se ha establecido una configuracién de localizacion. De este
modo, el usuario tendra que activar la opcidn Localizacion en el mend Configuracion si quiere
usar tanto la funcionalidad de bisqueda por cercania como la opcion de guardar sus recetas con

localizacion.

De esta manera, siempre que el usuario haga uso de estas dos funcionalidades se comprobara
que dicha opcion esta habilitada o deshabilitada. En caso de que no lo esté, se le advertira al

usuario de que debe activarla.

Para localizar las coordenadas de una aplicacion en el momento de su uso, se ha utilizado una
instancia de la clase LocationManager, que provee acceso a los servicios de localizacion del

sistema, definidos previamente en el manifiesto.

mLocationManager = (LocationManager)

this.getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);
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Junto al gestor de localizaciones, es necesario implementar la interfaz LocationListener,

mediante la cual somos capaces de conseguir la latitud y la longitud.

LocationListener locationListener = new LocationListener() {
@Override
public void onLocationChanged(android.location.Location location) {
latitude = Double.toString(location.getLatitude());
longitude = Double.toString(location.getLongitude());

mLocationManager.requestlLocationUpdates(LocationManager .NETWORK_PROVIDER, O,

0, locationListener);

De esta manera, solo seria necesario hacer la llamada a la Datastore. En el caso de Guardar
Receta, las variables latitude y longitude se afiaden a la llamada de guardar una receta. En el
caso de la busqueda de recetas cercanas, la Ilamada a la Datastore se haria como se explicé en el
punto 10.2, y la basqueda de recetas en base a las coordenadas a nivel de Datastore se haria
como se detall6 en el punto 10.1.4 de este mismo apartado.

6.4 Otros Elementos

En este apartado se tratardn el resto de elementos que se han utilizado a la hora de hacer el

proyecto pero que no se incluyen en los apartados anteriores.

6.4.1 Shared Preferences

La clase SharedPreferences se utiliza para almacenar y acceder cualquier dato de tipo primitivo:
booleans, floats, ints, longs o strings de manera persistente. Es decir, los datos guardados
mediante SharedPreferences no se perderan ni aunque el usuario cierre la aplicacién. Debido a
ello, se ha utilizado esta clase en dos funciones muy puntuales: para guardar el identificador del
usuario cuando se loguea, de tal manera que aunque cierre la aplicacion al abrirla se le redirija
directamente a la actividad principal (salvo que se haya desconectado) y para mantener activada

o desactivada la opcion de localizacion en el mena de Configuracion.
Cada vez que un usuario se loguea por primera vez se crea una instancia de SharedPreferences

con el nombre que tenga la variable PREFS_NAME y se habilita su edicion, afiadiendo el

identificador de usuario y guardandolo con el método commit().
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SharedPreferences userID = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
SharedPreferences.Editor editor = userID.edit();
editor.putLong("userID", result.getId());

editor.commit();

De esta manera, cada vez que un usuario se loguea se comprueba que existe un valor para esa

instancia de preferencias y en caso de que asi sea, se le redirige directamente a la clase Home.

SharedPreferences userID = getSharedPreferences(PREFS_NAME, ©0);
Long 1 = 4L;
final Long lon = userID.getLong("userID", 1);
if (lon.longValue() != 1l.longValue()){
Intent i = new Intent();
i.setClass(getApplicationContext(), Home.class);
startActivity(i);
this.finish();

Por otro lado, cada vez que un usuario se desconecta mediante la opcién Logout del mend

principal, se borran su identificador de las SharedPreferences, de tal modo que cuando acceda la

siguiente vez a la aplicacion, tenga que loguearse otra vez.

SharedPreferences userID = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
SharedPreferences.Editor editor = userID.edit();
editor.clear();

editor.commit();

Esta misma estructura se aplicaria a la funcion de activar y desactivar localizacion en el menu

Configuracion.

6.4.2 Interfaz Comparator

El usuario tiene la opcidn de ordenar sus recetas favoritas en base al nombre, la dieta y la

cocina. Para ello, se ha utilizado la interfaz Comparator de Java y se han creado tres clases que

implementan dicha interfaz.

public class AlfabeticoComparator implements Comparator<Recipe> {
public int compare(Recipe rl1, Recipe r2) {

return rl.getName().compareTo(r2.getName());
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public class DietaComparator implements Comparator<Recipe> {
@Override
public int compare(Recipe rl1, Recipe r2) {

return rl.getDiet().compareTo(r2.getDiet());

public class CocinaComparator implements Comparator<Recipe> {
@Override
public int compare(Recipe rl1, Recipe r2) {

return rl.getCuisine().compareTo(r2.getCuisine());

De esta manera, Unicamente es necesario pasarle la lista de recetas y la clase mediante cuyo

criterio se quiere ordenar la lista y el método Collections.sort() se encarga de ordenarla.

Collections.sort(recs, new AlfabeticoComparator());

La interfaz Comparator también se utiliza en la funcionalidad de Recomendar Recetas para la

misma funcidn, ordenar listados de manera rapida y sencilla.

6.4.3 Lista de la Compra

La funcion de la Lista de la Compra es calcular una posible lista de la compra basandose en los
ingredientes y el nimero de comensales para los cuales estd definida la receta. Asimismo, el

usuario deberé especificar el nimero de personas para las cuales quiere realiza la lista.

Teniendo en cuenta estos datos, el calculo es bastante sencillo. En caso de que el usuario elija el
mismo ndmero de personas que el que ya tiene definida la receta, se le mostraran los

ingredientes tal cual.

En caso contrario, se procedera a calcular las cantidades de los ingredientes acordes al nuevo
nimero de comensales utilizando una regla de tres. En caso de que la cantidad original del

[P
S

ingrediente sea 1 y la calculada mayor que 1, se le afiadira una del plural al nombre del
ingrediente. En el caso contrario, en el que la cantidad calculada sea 1, se quitara la tltima “s”

del nombre del ingrediente.
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Long newQuantityl = comensales*ingredients.get(i).getQuantity();
Float newQuantity2 = newQuantityl/(float)people;

Ingredient ing = new Ingredient();

if (ingredients.get(i).getQuantity() == 1 & Math.round(newQuantity2) !=
1.0){
String name = ingredients.get(i).getIngName() + "s";
ing.setIngName(name);
Yelse{
if (ingredients.get(i).getQuantity() != 1 && Math.round(newQuantity2) ==
1.0){
String name = ingredients.get(i).getIngName();
name = name.substring(@, name.length()-1);
ing.setIngName(name);
}else{
ing.setIngName(ingredients.get(i).getIngName());
}
}

int can = Math.round(newQuantity2);
ing.setNewQuantity(Float.parseFloat(String.valueOf(can)));

newIngredientes.add(ing);

Por otro lado, se utiliza la funcién Math.round para que las cantidades sean exactas, sin ningdn

tipo de decimal, dado que las cantidades de los ingredientes siempre estaran en nimeros enteros.

Una vez calculada la nueva lista de ingredientes, sélo es necesario afiadirla al TextView que

compone el layout de la actividad:

nota = (TextView) findViewById(R.id.listaDelLaCompraView);

for (int i=0; i<newIngredientes.size(); i++){

" non

lista = lista+ "- "+ newIngredientes.get(i).getNewQuantity() + +
newIngredientes.get(i).getIngName() + "\n";

}
nota.setText(lista);
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6.4.4 Recomendaciones

El algoritmo de recomendacién de recetas se ha disefiado de la siguiente manera, teniendo en

cuenta las recetas favoritas y las puntuaciones del usuario:

1. Si el usuario tiene recetas favoritas:

a. Por cada receta de listado de favoritas se comprueban dieta, cocina y tipo de
plato, y se construye un listado con esos tres campos, en los que cada uno de
ellos tendra la suma total de veces que aparecen en el listado de recetas
favoritas del usuario.

b. Se ordenan las tres listas y se cogen las siguientes posiciones:

i. Los dos tipos de dieta con mayor puntuacion.

ii. Los tres tipos de plato con mayor puntuacion.
iii. Los tres tipos de cocina con mayor puntuacion.

c. Sehace la llamada a la Datastore con esos ocho datos:

i. En la Datastore se filtran todas las recetas que cumplan con esos datos y
gue no se incluyan en el listado de recetas favoritas del usuario, ni en el
listado propio de recetas del usuario.

ii. Se ordenan las recetas recogidas por puntuacion.
iii. Se cogen las veinte primeras con la mejor puntuacién y se devuelven.
2. En caso de que el usuario no tenga recetas favoritas, se coge el listado de sus recetas
mejor puntuadas y se realiza lo mismo que en los pasos 1a, 1by 1c.
3. En el caso de que el usuario no tenga recetas favoritas ni recetas puntuadas, se le

devuelve un listado de las mejores 20 recetas del sistema.

Para implementar este algoritmo no se ha utilizado nada mas que condiciones y Ilamadas a la

Datastore, ademas del uso de la interfaz Comparator (explicada en el apartado 10.5.2).

6.4.5 Captura de fotos

Para la realizacion de este proyecto se consideré adecuado el permitirle al usuario adjuntar una
foto de la receta, asi como de los pasos a seguir para cocinarla. De esta manera, el usuario
tendré la opcidn de sacar una foto al momento con la cdmara o adjuntar una foto que ya tuviera

en la galeria.

Para poder coger la foto directamente de la camara, es necesario darle los permisos necesarios a

la aplicacion para ello, mediante el manifiesto.
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<uses-feature android:name="android.hardware.camera"

android:required="true" />

Para realizar la accion de acceder a la foto de la camara o la de la galeria, Android utiliza los

Intents, es decir, un objeto abstracto que va a permitir llevar a cabo la operacidn.

De esta manera, se define el Intent:

Intent i = new Intent(Intent.ACTION_PICK,
android.provider.MediaStore.Images.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI);

Y se ejecuta mediante el método startActivityForResult(), que devolverd el resultado a la
actividad mediante el método onActivityResult(), donde se le pasara la imagen.

startActivityForResult(i, RESULT_LOAD_IMAGE);

A este método se le pasa un codigo, en este caso asignado a la variable
RESULT_LOAD_IMAGE, para que después, en el onActivityResult, se pueda confirmar que el
resultado proviene de la operacion deseada.

protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data)
{
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == RESULT_LOAD_IMAGE && resultCode == RESULT OK && data !=
null) {
Uri selectedImage = data.getData();
String[] filePathColumn = {MediaStore.Images.Media.DATA};
Cursor cursor = getContentResolver().query(selectedImage, filePathColumn,
null, null, null);
cursor.moveToFirst();
int columnIndex = cursor.getColumnIndex(filePathColumn[@]);
picturePath = cursor.getString(columnIndex);

cursor.close();

De esta manera, mediante el getData() del intent recibido como parametro tendriamos el
identificador de la foto, pero es necesario la ruta de la imagen. Para ello se define un cursor.
Dado que una imagen contiene varias columnas de informacion, es necesario utilizar un cursor
que dado el nombre de la columna, en este caso MediaStore.Images.Media.DATA, te devuelva
primero la posicion de dicha columna y después ya, la ruta de la misma. Serad ese dato, el

picturePath, el que se utilizara para guardar las fotos en la Blobstore.

Este ejemplo esta orientado a sacar una foto de la galeria, y la Unica diferencia que hay con

respecto a la camara es el Intent que se ejecuta. En el caso de la camara seria el siguiente:
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Intent takePictureIntent = new Intent(MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE);

6.4.6 Reconocimiento de voz

Para desarrollar la funcionalidad Cocinar, se decicié implementar un sistema de reconocimiento
de voz, mediante el cual, utilizando algunas palabras clave, el usuario fuera capaz de avanzar en

los pasos de la receta sin tener que utilizar las manos.

Debido a que no se encontré ninguna solucién de terceros libre o facil de implementar,
finalmente se decidié hacer uso de la clase SpeechRecognizer propia de Android. A pesar de
gue en la documentacion oficial no se recomienda la utilizacion de esta APl como un servicio en
segundo plano de reconocimiento de voz (debido al altisimo nivel de bateria y ancho de banda
gue consume), se optd por esta solucion al ser Unicamente orientado a esta funcionalidad, y por

tanto, solamente estaria activado cuando se accede a ella.

De esta manera, para poder implementar esta funcionalidad, es necesario afiadir el siguiente

permiso en el Android Manifiest, que permite grabar el audio.

<uses-permission android:name="android.permission.RECORD_AUDIO" >

Por otro lado, se ha creado una nueva clase llamada Listener que implementa la interfaz
RecognitionListener, la encargada de manejar todos los eventos de reconocimiento de voz, asi
como recibir los resultados de la misma. Tiene un método onResults() responsable de recibir la
informacidén que el listener haya conseguido a través del reconocimiento de voz. Sera en este
método donde se definan las condiciones necesarias para avanzar o retroceder en la elaboracién
de la receta. Para ello, se hara uso de tres palabras: Siguiente, Anterior y Finalizar. Esta Gltima
es la palabra clave, tanto para terminar la actividad cuando se llegue al ultimo paso de la

elaboracion, como para cerrarla en cualquier momento.

Por otro lado, las palabras “siguiente” y “anterior” seran mediante las cuales el usuario pueda
avanzar o retroceder. Por esto mismo, siempre y dependiendo de en qué paso de la elaboracion
se encuentre el usuario, a pesar de que pueda decir “Siguiente” o “Anterior”, se realiza una

comprobacion de que en verdad es posible avanzar o retroceder.

-123 -



La instancia de la clase SpeechRecognizer se crea de la siguiente manera.

SpeechRecognizer sr;
sr = SpeechRecognizer.createSpeechRecognizer(this);

sr.setRecognitionListener(new Listener());

Una vez establecida la clase Listener como clase encargada de manejar los eventos de

reconocimiento de voz, s6lo quedaria activar la funcién y comenzar a escuchar, mediante el

siguiente cddigo, que se ejecutaria al pulsar un boton especifico:

private void launchRecognitionIntent() {

t.LANGUAGE_MODEL_FREE_FORM);

ruebalogin");
intent.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_MAX_RESULTS,3);

sr.startListening(intent);

}

Intent intent = new Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH);
intent.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_LANGUAGE_MODEL,RecognizerInten

intent.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_CALLING_PACKAGE, "com.example.p

Se crea un Intent que sea la accion de reconocer voz, y se le pasan como parametros el nombre

del paquete y el nimero maximo de resultados que el listener serd capaz de devolver. Huelga

decir que esté orientado para que se implemente en el idioma anglosajon, a pesar de que las

palabras “Siguiente”, “Anterior” y “Finalizar” las entienda perfectamente.

De esta manera, cada vez que el listener recoja cualquier palabra que escuche, se trataran en el

método onResults() de la clase Listener:

public void onResults(Bundle results) {
String str = new String();
Log.d(TAG, "onResults " + results);
ArraylList data =
results.getStringArraylList(SpeechRecognizer .RESULTS_RECOGNITION);
for (int i = @0; i < data.size(); i++) {
Log.d(TAG, "result " + data.get(i));
}
if (data.get(®@).equals("finalizar")) {
sr.stopListening();

finishActivity();
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Por otro lado, debido a que esta clase no esta preparada para su ejecucion en segundo plano, no
es posible quitar el sonido de aviso de que la aplicacién esta escuchando que se repite cada seis
segundos. Por lo que, después de hacer pruebas, se lleg6 a la conclusién de que dicho sonido
incluso servia de recordatorio al usuario de que la aplicacién estd escuchando y que espera a que
interactle con ella. Asimismo, cuando el listener esta escuchando y se cumple el tiempo de los
seis segundos sin que el usuario haya dicho nada, termina en error y deja de escuchar. Los
errores se manejan en el método onError() de la clase Listener y para evitar que la aplicacion
dejara de escuchar en el momento en el que terminara como error, se implement6 la siguiente

solucién:

public void onError(int error) {

Log.d(TAG, "error " + error);

launchRecognitionIntent();

}

El método launchRecognitionintent() recoge el cddigo necesario para volver a ejecutar el
listener y que la aplicacion continde escuchando de manera indefinida. Por otro lado, también se
han implementado los métodos onDestroy(), onStop(), onResume(), y onPause() propios de una
actividad, y en los cuales se para y se termina con la ejecucién del listener cuando se cierra la
actividad. Asimismo, durante la ejecucion de esta actividad, se procederd al deshabilitar el
bloqueo de la pantalla, con el fin de mejorar la experiencia al usuario. Una vez terminada la

actividad, se devolvera el control del blogueo de la pantalla al sistema operativo.

6.5 Software de terceros

Para la realizacion de este proyecto se ha hecho wuso de la libreria lon

(https://github.com/koush/ion) para la funcién de guardar y descargar las imagenes en el

Blobstore a lo largo de toda la aplicacion. Dicha libreria implementa internamente la llamada
HTTP al servidor de manera asincrona, por lo cual se puede hacer de manera directa, sin afectar

al hilo principal.

Para guardar la foto en el servidor, Gnicamente es necesario pasarle como URL la direccion en

la que se va a guardar (explicado en el apartado 10.1.3).
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Ion.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParamete
r("file", "image/jpeg").setMultipartFile("file", new
File(picturePath)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>() {
public void onCompleted(Exception e, JsonObject json) {

JsonElement element;

element = json.get("file");

urlKey = element.getAsString();
}
1)

De esta manera, mediante el método setMultipartFile() sélo sera necesario pasarle el URI de la
foto sacada tanto de la galeria como de la camara y gracias a la interfaz Callback, se nos
devuelvera el resultado de esa llamada, es decir, el identificador de la imagen que sera necesario

en el futuro en caso de querer descargar la imagen.

La dinamica de descargar una foto desde el Blobstore es parecida. Unicamente habra que
construir la URL definida mediante la llamada del Blobstore y el identificador de la imagen,
dado que lon permite descargar directamente una imagen en un ImageView, de la siguiente

manera:

Ion.with(recipePhoto).placeholder(R.drawable.yo).error(R.drawable.yo)
.load(urlFinal);

La opcién with permite establecer el ImageView en el que se va establecer la imagen, asi como
el método error() establece la imagen que se cargara en caso de error al devolver la imagen
mediante el load() del servidor. En este caso ni siquiera es necesario el uso de la interfaz
Callback.

Cabe destacar que el uso de esta libreria no esta Unicamente orientado a guardar y descargar
imagenes del servidor, sino que se puede realizar cualquier llamada POST/GET a cualquier
servidor, parseando para ello el codigo JSON necesario. En este caso, dado que las llamadas las
tenemos centralizadas a través de las clases generadas por el AppEngine y las clases
Cookingstardust y Api, tnicamente se ha utilizado la libreria para la funcion de las fotos, dado

que implementan su propia Api y no accede a la Datastore.
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7. VERIFICACION Y PRUEBAS

En este apartado se detallaran las pruebas realizadas a lo largo de todo el proceso de desarrollo,
mediante las cuales se han podido ir identificando y solventando los errores encontrados por
cada una de las funcionalidades implementadas. La mayoria del tiempo invertido en hacer
pruebas fue a nivel de servidor, las cuales no estan reflejadas en este documento dado que no
eran respectivas a este proyecto sino al proceso de aprender a programar en Python y utilizar

correctamente las herramientas AppEngine y Datastore.

7.1 Registrar un usuario

Codigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido :
1. Registrar un usuario que Un aviso de que ya El aviso. Correcto.

ya existe en la existe.

Datastore.

2. Registrar un usuario que Un mensaje El mensaje. Correcto.
no existe en la indicando que se
Datastore. ha guardado

correctamente.

Tabla 2: Pruebas Registrar un usuario

7.2 Loguear un usuario

Codigo  Descripcion Resultado Resultado ~ Observaciones

Esperado Obtenido :
1. Loguear un usuario con Un aviso de que la La Illamada nose Error.

la contrasefia o el contrasefia y el realizaba a Ila

nickname incorrecto. nickname no Datastore.
coinciden.
2. Loguear un usuario con La pantalla La Ilamadanose Error.

la contrasefia y el principal de la realizaba a la

nickname correcto. aplicacion. Datastore.

Tabla 3: Pruebas Loguear un usuario
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El problema resulté ser la configuracion de las llamadas a la Datastore. Después de realizar un
registro exitoso de un usuario (es decir, un POST), se lleg6 a la conclusién de que hacer una

consulta (un GET), tendria la misma estructura que el caso anterior.

El problema residia que en este caso (y en cualquiera en el que el tipo de llamada fuera una
consulta) no se puede definir una clase de tipo Message, como era el caso, para realizar la
llamada desde la parte cliente de Android a la Datastore. En cambio, hay que definir una
variable de tipo ResourceContainer, explicadas en el apartado 10.1.2. Una vez definida esta
variable, se le asign6 al método correspondiente en la APl y la comprobacion funciono

correctamente.

7.3 Buscar una receta por nombre

1. Buscar una receta por Un listado de Errory cierre de Error.
nombre  usando el recetas cuyo laaplicacion.
Search Widget de la nombre
pantalla Home. coincidiera con lo
instroducido.
2. No introducir ninguna Que el buscador No se realiza la Correcto.
palabra en el Search no realizara la busqueda.
Widget de la pantalla buasqueda.
Home y buscar de todas
formas.

Tabla 4: Pruebas Buscar una receta por nombre

El funcionamiento del Search Widget es el siguiente: cuando un usuario introduce una palabra a
buscar y pulsa el botdn de busqueda, automaticamente el widget redirige los datos introducidos
a una actividad de tipo Searchable Actvity. El problema residia que dicha actividad existia, y
estaba implementada para realizar la Ilamada a la Datastore, pero no estaba especificado en el
Android Mainifiest, por lo cual, el widget era incapaz de saber a donde debia redirigir los datos.
Una vez configurado el manifiesto, la llamada resultaba ser correcta y se mostraba el listado de

recetas que coincidian con el nombre introducido.
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7.4 Buscar receta por localizacion

Caddigo  Descripcion

Resultado

Resultado Observaciones

1. Buscar una receta por
localizacion con la
localizacién

desactivada.

Esperado
Un aviso de que la

localizaciéon estaba

desactivada.

Obtenido
El aviso. Correcto.

2. Buscar una receta por
localizacion con la

localizacion activada.

El listado de

recetas cercanas.

El listado de Correcto.

recetas cercanas.

Tabla 5: Pruebas Buscar una receta por localizacién

7.5 Buscar receta avanzada

Caodigo  Descripcion

Resultado
Esperado

Resultado Observaciones
Obtenido

1. Buscar una receta de
manera avanzada con
todos los campos en
blanco.

Un aviso de que es
necesario
introducir al

menos un campo.

El aviso. Correcto.

2. Buscar una receta con

diferentes campos.

El listado de
recetas que

coincidieran.

Un listado de Error.
recetas que no
coincidian o un

listado vacio.

Tabla 6:

Pruebas Buscar receta avanzada

En este caso el problema era a nivel del modelo y del método correspondiente a la busqueda de

recetas avanzada. Se creaba una consulta sobre la que se iban realizando el resto de filtrados. El

problema era que si el filtro era nulo o en blanco, se filtraban de todas formas todas las recetas

que coincidieran, en este caso, ninguna. La solucién fue, mediante condiciones, verificar que el

filtro no era nulo o en blanco, antes de realizar la filtracion.
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7.6 Ver un listado de recetas

Codigo Descripcion Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido :
1. Mostrar un listado de Un aviso de que no El aviso. Correcto.

recetas, sobre una lista hay recetas que

de recetas vacia. mostrar.

2. Mostrar un listado de El listado. Error y cierre de Error.
recetas sobre una lista la aplicacion.
de recetas.

Tabla 7: Pruebas Ver un listado de recetas

El problema se generaba a la hora de crear el ListView con el adaptador personalizado
correspondiente, no se habia especificado ningun identificador del listview a nivel del XML, por
lo cual era incapaz de generarlo. La solucion es configurar el listview de la siguiente manera:
android:id="@-+id/android:list".

7.7 Ver receta al detalle

Codigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido
1. Mostrar los detalles de Los detalles de la La receta. Correcto.

una receta propia de un recetay las opciones
usuario. de menu

correspondientes.

2. Mostrar los detalles de Los detalles de la La receta. Correcto.
una receta ajena a un recetay las opciones
usuario. de menu

correspondientes.

3. Mostrar los detalles de Los detalles de la La receta, pero Error.
una receta favorita de recetay las opciones no aparecian las
un usuario. del mend opciones

correspondientes. correspondientes.

Tabla 8: Pruebas Ver Receta al detalle

El problema sélo ocurria cuando se accedia a una receta favorita pero no desde la funcionalidad
Favoritas, sino por ejemplo, del resultado de una bisqueda. El problema era que a la hora de
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establecer qué opcion de menu era la correspondiente al realizar una bdsqueda no se tenia en
cuenta el factor “favoritas” del usuario. La solucion fue realizar un método que comprobara si
dicha receta pertenecia a las favoritas del usuario para poder mandar la opcion correcta del

mend.

7.8 Detalles de la elaboracion

1. Mostrar una actividad Los datos del paso. Error y cierre de Error.
con la imagen vy el texto la aplicacién.
correspondiente  a un
paso en la elaboracion.

Tabla 9: Pruebas Detalles de la elaboracion

El problema era a la hora de cargar la foto del paso, en el caso de que la hubiera. Si no la habia,
la misma condicion donde se trataba que fuera diferente a null también trataba una igualdad de
la imagen, por lo cual en el momento en el que la imagen era nula, la condicion fallaba
estrepitosamente, obligando a la aplicacion a cerrarse. La solucion fue utilizar condiciones
anidadas para evitar el problema.

7.9 Listade lacompra

1. Mostrar una actividad La lista de la La lista de la Mejora.
con la lista de la compra compra. compra.
asociada al numero de
comensales introducido.

Tabla 10: Pruebas Lista de la compra

A pesar de que la lista de la compra se generaba correctamente para los datos introducidos, las
cantidades aparecian con decimales, por lo cual no era viable dejar de tal modo el resultado. Se
optd por utilizar el método Math.round() de Java, para redondear hacia el nimero entero méas
cercano las cantidades de los ingredientes.

Del mismo modo, para mostrarlos por la interfaz, se optd por convertirlos en String y coger
simplemente la parte entera del nimero de tipo Double, dado que siempre se mostraba un .0

después de la cantidad.
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7.10 Ver listado de recetas favoritas

Mostrar el listado de Unaviso de que no El aviso. Correcto.
recetas favoritas de un hay recetas que

usuario que no tuviera. mostrar.

2. Mostrar el listado de El listado. El listado. Correcto.
recetas favoritas de un

usuario.

Tabla 11: Pruebas Ver listado de recetas favoritas

7.11 Ver Perfil

Cddigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido
1. Mostrar el perfil del propio El perfil. El perfil. Correcto.

usuario con la opcion
Modificar Perfil.

2. Mostrar el perfil de un El perfil. El perfil. Correcto.
usuario amigo del propio,
con la opciéon Dejar de
Sequir.

3. Mostrar el perfil de un El perfil. El perfil. Correcto.
usuario ajeno al propio con

la opcidn Seguir.

Tabla 12: Pruebas Ver Perfil
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7.12 Editar Perfil

Modificar el  perfil

dejando en blanco los
campos de Nombre,

Nickname o Contrasefia.

Un aviso de que Elaviso.
hay que completar

€S0S campos.

Correcto.

2. Modificar el perfil con
todos los datos

obligatorios (minimo).

Un mensaje de que EI mensaje.
el perfil se ha

actualizado.

Correcto.

Tabla 13: Pruebas Editar Perfil

7.13 Ver Seguidores

Cddigo  Descripcion

Resultado Resultado

Observaciones

Esperado Obtenido
1. Ver el listado de Unavisodequeno Elaviso. Correcto.
seguidores cuando el tiene seguidores.
usuario no tiene
ninguno.
2. Ver el listado de Ellistado. El listado. Correcto.

seguidores del usuario.

Tabla 14: Pruebas Ver Seguidores

7.14 Ver Siguiendo

Cddigo  Descripcion

Resultado Resultado

Observaciones

Esperado Obtenido
1. Ver el listado de amigos Un aviso de que no El aviso. Correcto.
cuando el usuario no tiene amigos.
tiene ninguno.
2. Ver el listado de amigos El listado. El listado. Correcto.
del usuario.

Tabla 15: Pruebas Ver Siguiendo
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7.15 Buscar Amigos

1. Buscar un usuario por Un aviso de que no El aviso. Correcto.
un nombre o nickname existe dicho
gue no existe (0 no se usuario.

incluye) en la Datastore.

2. Buscar un usuario por Un listado de Un listado vacio. Error.
un nombre O un usuarios que
nickname. coincidan.

Tabla 16: Pruebas Buscar Amigos

El problema en este caso se debia a la realizacion de una consulta errénea en la Datastore. Sdlo
se estaban teniendo en cuenta todos los usuarios en los que coincidiera plenamente el nombre o
el nickname facilitado y no aquellos en los que Unicamente se incluyera parte del nombre o del
nickname. Se realiz6 un cambio en la consulta, afiadiendo la opcién IN, que verifica no

solamente que el nombre coincida al 100%, sino que lo incluya.

7.16 Guardar una receta

1. Guardar una receta sin Un aviso de que Elaviso. Correcto.
los campos obligatorios.  dichos campos
deben ser
completados.
2. Guardar una receta con Un mensaje de que EI mensaje. Mejora.
al menos los campos la receta se ha
obligatorios. guardado
correctamente.

Tabla 17: Pruebas Guardar una receta

A pesar de que el resultado de dichas pruebas era correcto, se pensé en una mejora con respecto
a los campos de Ingredientes y Elaboracion. La primera opcion fue guardar tanto los
ingredientes como todos los pasos de la elaboracién en un campo String. EI problema era que de

cara al futuro (y a otras funcionalidades como Cocinar o ver los pasos de la elaboracién de
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manera independiente) esta solucidn resultaba ser demasiado poble y complicada. Debido a ello,
se implementaron los Dialog Fragments, mediante los cuales se podia controlar perfectamente la
introduccion de estos datos por parte del usuario para poder guardarlos en un ArrayL.ist, de tal

manera que después se pudiera acceder a los datos de ambos campos de manera ordenada.

7.17 Recomendaciones

1. Mostrar un listado de Un listado de Un listado de Error.
recetas recomendadas en  recetas. recetas que no
base a sus favoritos y en coincidia con lo
caso de que no los esperado.

tuviera, de sus recetas

mejor puntuadas.

2. Mostrar  las  veinte El listado de las El listado. Correcto.
mejores  recetas del mejores recetas del
sistema en caso de que sistema.
el usuario no tuviera ni
recetas  favoritas  ni
puntuadas en las que
basar la recomendacion.

Tabla 18: Pruebas Recomendaciones

Como se ha explicado anteriormente en el apartado 10.5.4 en el que se explica el algoritmo
generado para las Recomendaciones personalizadas, se cogen las primeras opciones en los
campos de Dieta, Cocina y Tipo de Plato de los ArrayList generados en base a las recetas
favoritas o mejor puntuadas del usuario. El problema residia que a la hora de ordenar el
ArrayL.ist se hacia de menor a mayor, por lo cual las primeras posiciones correspondian a las
opciones menos puntuadas. De esta manera, las recomendaciones generadas eran en base a las
opciones menos queridas por el usuario. Este problema se corrigié cogiendo las Gltimas tres

posiciones de los ArrayL.ist generados, es decir, las mas puntuadas.
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7.18 Activar/Desactivar Localizacion

Codigo Descripcién Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido
Activar la localizacion.  Un mensaje de que EI mensaje. Correcto.

se ha activado.

2. Desactivar la Un mensaje de que EIl mensaje. Correcto.

localizacion. se ha desactivado.

Tabla 19: Pruebas Activar/Desactivar Localizacion

7.19 Borrar Cuenta

Cddigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones
Esperado Obtenido
1. Borrar la cuenta del Un mensaje de que EIl mensaje y el Correcto.
usuario activo. se ha borrado y cierre.

cierre de la

aplicacion.

Tabla 20: Pruebas Borrar cuenta

7.20 Desconectarse de la aplicacion

Cddigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones
Esperado Obtenido
1. Desconectarse de la Un mensaje de que El mensaje y el Correcto.
aplicacion. se va a desconectar cierre.

y cierre de la
aplicacion.

Tabla 21: Pruebas Desconectarse de la Aplicacion

7.21 Ver Acerca De.

Caddigo  Descripcion Resultado Resultado Observaciones

Esperado Obtenido
1. Ver el mensaje de EImensaje. El mensaje. Correcto.

informacion de la
aplicacion.

Tabla 22: Pruebas Ver Acerca De.
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7.22 Borrar una receta.

Descripcion Resultado Resultado Observaciones
Esperado Obtenido
1. Borrar una receta propia Un mensaje de que EIl mensaje. Correcto.
del usuario. se a borrar y el
borrado.

Tabla 23: Pruebas Borrar una receta

7.23 Modificar una receta

Modificar una receta sin  Un aviso de que El aviso. Correcto.
los campos obligatorios.  dichos campos
deben ser

completados.

2. Modificar una receta Un mensaje de que EIl mensaje. Mejora.
con al menos los la receta se ha
campos obligatorios. modificado

correctamente.

Tabla 24: Pruebas Modificar una Receta

En este caso, en vez de utilizar Dialog Fragments como en el caso de Guardar Receta, se optd
por implementar actividades nuevas para modificar los Ingredientes y la Elaboracion, dado que
primero se muestran los datos actuales de la receta, los cuales se pueden mantener, modificar o
afiadir sobre ellos. Se lleg6 a la conclusion de que la comunicacion de tanta informacion era mas

facil de llevar a través de actividades completas y no de dialogos.
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7.24 Ordenar recetas favoritas

Ordenar recetas favoritas El listado de recetas El listado. Correcto.
por el campo “Dieta”. ordenadas.

2. Ordenar recetas favoritas El listado de recetas El listado. Correcto.
por el campo “Cocina”. ordenadas.

3. Ordenar recetas favoritas El listado de recetas El listado. Correcto.

por el campo “Nombre”.

ordenadas.

Tabla 25: Pruebas Ordenar recetas favoritas

7.25 Puntuar una receta

Cddigo  Descripcion

Resultado
Obtenido

Resultado
Esperado

Observaciones

1. Puntuar una receta con Un mensaje de que EIl mensaje. Correcto.
un numero entero. la puntuacion ha
sido afadida.
2. Puntuar una receta con Un mensaje de que Error. Error.

un namero de topo
Float.

la puntuacion ha
sido afiadida.

Tabla 26: Pruebas puntuar una receta

El problema se debia a que a nivel de la Datastore, las puntuaciones se habian definido como

nameros enteros, por lo cual al meter un Float, daba error. La solucidn fue definir la puntuacion

como un namero de tipo Float a nivel de servidor.
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7.26 Reconocimiento de voz

Utilizar alguna de las La tarea esperada La tarea. Correcto.
palabras clave cuando estd por cada una de

escuchando. esas palabras.

No decir nada cuando la Que la aplicacion La  aplicacion Error.
aplicacion estda escuche de manera paraba de
escuchando. indefinida. escuchar.

Cerrar la actividad Que la actividad Error y cierre de Error.
mediante el boton de termine con el laaplicacion.

navegacion. reconocimiento de

VOZ.

Tabla 27: Pruebas Reconocimiento de Voz

El primer error se debia a que en el momento en el que el listener no escuchaba nada durante los
seis segundos de ejecucidn, se paraba y terminaba en error. Para evitar esto lo que se hizo fue
implementar el método de inicio del listener, de tal manera que cada vez que terminara de esta
manera porque el usuario no habia dicho nada, volviera a ejecutarse, y asi, de manera

indefinida.

El segundo error, en cambio, ocurria debido a que no se habia especificado qué hacer en el
momento de cierre de la actividad, por lo cual, el listener seguia escuchando, y al terminar en
error, dado que el método ya no se encontraba accesible, provocaba el cierre de la aplicacion.
De esta manera, se pasaron a implementar los métodos onDestroy(), onStop(), onResume(), y
onPause() propios de una actividad, y en los cuales se para y se termina con la ejecucion del

listener cuando se cierra la actividad.
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8. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este apartado se trataran las conclusiones del proyecto a todos los niveles implicados, tanto

personales como las conclusiones finales del proyecto.

8.1 Conclusiones de gestion

En cuanto a la planificacion temporal realizada al comienzo del desarrollo de esta aplicacion,
cabe destacar que el proyecto se ha retrasado completamente debido a diversos temas
personales, entre los que se encuentra el hecho de compaginar un trabajo a tiempo parcial con el
desarrollo de este proyecto y deméas asuntos personales. En este caso, no habia ningun plan de
contigencia preparado, dado que la naturaleza de los problemas era imprevisible.

Asimismo, la fase de aprendizaje ha sido muchisimo mas larga de lo esperado, dado que
requeria aprender a programar en un lenguaje totalmente desconocido como lo era Python, asi
como aprender a utilizar y trabajar con una herramienta tan innovadora como lo es Google

AppEngine.

Por otro lado, la planificacion de la fase de implementacion también se ha retrasado, debido a la
necesidad de primero controlar las herramientas que componian la parte servidor como se ha

explicado en el parrafo anterior.

El desarrollo en Android ha resultado ser menos complejo de lo esperado, a pesar de que
algunas de las funcionalidades implementadas hayan resultado ser bastante complicadas, como
puede ser el caso del reconocimiento de voz, o la l6gica similar a la de una red social que se ha

construido entre los perfiles de los usuarios.

En este caso, este retraso si que estaba entre los posibles riesgos, y la solucion dada en su dia
fue dedicar méas horas al aprendizaje tanto de Python como de Android. Solucién totalmente

satisfactoria, pero que conllevé bastantes mas horas de desarrollo.

De esta manera, la estimacion temporal del proyecto se habia puesto como fecha de
presentacion la convocatoria de julio, retrasandolo hasta la convocatoria de noviembre del 2014.
A continuacion se muestra un grafico y una tabla con las diferencias entre las horas estimadas y

una aproximacion de las horas invertidas en realizar el proyecto.
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llustracion 75: Grafica de estimaciones

Previstas Reales

Gestion 22 24
Andlisis y disefio 71 90
Implementacion 275 350
Pruebas 25 40
Documentacion 30 32
TOTAL 423 536

Tabla 28: Horas previstas y reales

De esta manera, en total se han dedicado 113 horas mas al proyecto, sobre todo en la tarea de

Implementacion, donde la diferencia de horas previstas y reales es bastante amplia. Por ende, el

coste total de la aplicacién ha aumentado también notoriamente.
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GASTOS Previstos Reales
Hardware 18,20 euros 22,40 euos
Portatil 13,20 euros 16,25 euros
Movil 4,00 euros 6,15 euros
Software 21 euros 21 euros
Personal 12690 euros 16080 euros
Otros 30 euros 30 euros
TOTAL 12733,2 euros 16153,4 euros

Tabla 29: Gastos previstos y reales

Asimismo, la amortizacion tanto del portatil como del teléfono utilizado es mayor, dado que se
han invertido 113 horas mas en su uso. Ademas, esas horas de diferencia son 3390 euros mas en
cuanto a personal de programacion, por lo cual el retraso en la planficacion ha encarecido el

desarrollo de la aplicacion en 3420,2 euros. De esta manera, para recuperar la inversién;

e Si el precio de la aplicacion es de 1 euro , el nimero minimo de compradores para
obtener beneficios es el siguiente:
e Beneficios ((x*1 euro)— (x*0.3)) — 16153,40 — 20 = 0) => 23104. 182109.

e Si el precio de la aplicacion asciende a 3 euros, , el nimero minimo de compradores
para obtener beneficios es el siguiente:
o Beneficios ((x*3 euro) — (x*0.3)) — 16153,40 — 20 = 0) => 5990. 4724.

Por lo que, teniendo en cuenta los datos estimados al comienzo de la planificacion, si la
aplicacién costara un euro seria necesario que 4885 personas mas compraran la aplicacion para
recuperar la inversion. Y de tal manera, si la aplicacién costara tres euros, serian necesarias
1266 personas mas. Una cantidad de gente, que teniendo en cuenta el mercado actual, seria un

poco dificil de conseguir.

8.2 Cumplimiento de objetivos

En cuanto a los objetivos establecidos al comienzo del desarrollo de esta aplicacion, podria
decirse que todos se han cumplido. Dos de los objetivos principales eran aprender a desarrollar
aplicaciones en Android haciendo uso de la herramienta App Engine y el lenguaje Python y se

han cumplido dado que se ha desarrollado una aplicacion completa y funcional, asi como se han
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conseguido los conocimientos necesarios para poder afrontar el desarrollo de otros proyectos de

tematica similar en el futuro.

Los dos otros objetivos versaban sobre la utilidad de la aplicacién de cara al usuario final. Como
usuaria, podria decir que la aplicacién cumple con mis expectativas, pero no seria totalmente
objetiva. Para ver si estos dos objetivos se han cumplido todavia seria necesario esperar un
tiempo y probar finalmente, con un ndmero elevado de usuarios diferentes, si de verdad la

aplicacion aporta utilidad en el dia a dia.

8.3 Conclusiones personales

A nivel personal la realizacion del proyecto ha resultado ser un gran paso a diferentes niveles.
Se ha mejorado y aumentado la capacidad de concentracién, la investigacion y sobre todo el
autoaprendizaje, puntos que se consideran bastante importantes hoy en dia. Asimismo, se ha
conseguido la motivacién necesaria para no terminar este proyecto aqui, sino pensar en
diferentes lineas futuras, asi como en diferentes proyectos futuros en los que poder utilizar todas
las habilidades y herramientas conseguidas en este. Pero sobre todo, la sensacion de satisfaccion
personal obtenida cuando finalmente se ha conseguido, después de todas las frustraciones,

finalizar este proyecto.

8.4 Lineas futuras

En cuanto a las lineas de futuro planteadas, se han considerado algunos aspectos en los que la

aplicacién todavia puede mejorar y aumentar:

e Mas y mejores funciones sociales entre los usuarios, ya sea mediante mensajes o0 un
chat, conseguir una mejor comunicacioén entre todos.

e Afiadir la opcién de agregar videos sobre las recetas en el apartado Elaboracion, con el
fin de mejorar la experiencia de la aplicacion.

e Mejorar la funcionalidad de la Lista de la Compra, y quizas poder implementar la
opcion de crear un carrito de la compra asociado en alguna cadena de Supermercados.

e Conseguir evitar los pitidos en la funcionalidad “Cocinar”, que a pesar de no ser

especialmente ruidosos, no son el resultado esperado.

Entre todas estas mejoras, las més probables de implementar de cara a un futuro son las

primeras dos, dado que no se depende de librerias de terceros o modificaciones en las APIs
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habidas para poder lograrlas. De esta manera, y como aproximacion, ambas funcionalidades

podrian estar listas en dos meses.

En cuanto a la Lista de la Compra, a pesar de ser una idea que incluso podria atraer ingresos,
seria necesario hacer una busqueda de qué supermercados permiten el acceso a sus datos o para
los cuéles hay APIs disponibles e implementar una funcionalidad acorde, por lo cual,
seguramente se necesitaria bastante tiempo. Lo mismo sucederia con la funcionalidad de
“Cocinar”. Dado que para esta aplicacion no se ha encontrado una solucion mejor, habria que
esperar a que se actualizara la APl de reconocimiento de voz, o a que alguien desarrollara una
libreria mediante la cual se podria impleentar esta funcionalidad, hecho que podria llevarnos

meses.
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ANEXO I.

CASOS DE USO
EXTENDIDOS



Los casos de uso extendidos explican de forma més detallada las diferentes funcionalidades que
se quieren implementar.

1. ldentificacion

Nombre: Identificacion
Descripcidn: Permite al usuario, previamente registrado, loguearse en la aplicacién para poder
acceder a las distintas funcionalidades que se les brinda a los usuarios registrados.
Actores: Usuario
Precondiciones: Ninguna
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario rellena los campos de “Usuario” y “Contrasefia” y pulsara en “Login”
(Nustracion 72).
2. El sistema comprobara si los datos son correctos. Para ello, accedera a la base de
datos y buscara si dicho usuario y dicha contrasefia coinciden.
a. Si los datos son correctos, el usuario accedera a la interfaz de usuario
logueado, o Inicio (llustracién 73).
b. Si los datos no son correctos, se elevarad un error y se volvera a la pagina de
login (llustracion 74).
Poscondiciones: El usuario se habra logueado en el sistema y por consiguiente, accedera a su
pagina de inicio.

Interfaz gréfica:
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B o:0em

Usuario:
stardust

Contrasefia:

llustracion 76: Identificacion 1

Bl & oz e

llustracion 77: ldentificacion 2
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BT <0 1010

iError! Los datos introducios no
concuerdan, vuelve a intentarlo.

llustracion 78: ldentificacion 3
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2. Registro

Nombre: Registro
Descripcion: Permite al usuario darse de alta en la aplicacion, de tal modo que pueda acceder a
las funcionalidades.
Actores: Usuario
Precondiciones: Ninguna
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsard el boton de “Registrarse” y rellenard los campos establecidos:
nickname, contrasefia, cuenta de correo. Después, pulsara “Guardar” (Tlustracion 75
y 76).
2. El sistema comprobara que dicho nickname no esté en la base de datos.
c. Siel usuario es correcto, se continuara a la pagina inicial (llustracién 77).
d. Si el nickname existe, se elevara un error y se volvera a la pagina de
registro (Ilustracion 78).
3. Una vez realizada la comprobacion, se enviard un correo informativo al usuario con
su nickname y su contrasefia.
Poscondiciones: El usuario se ha dado de alta y est4 logueado en su pégina de inicio.
Interfaz grafica:

B w00 em

Usuario:

stardust

Contrasefia:

llustracion 79: Registro 1
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B <& o en

Usuario:
stardust

Contrasefia:

E-mail:

stardust@gmail .com

llustracion 80: Registro 2

BT 0: 00 P

iEl nick ya esta en usol Vuelve a
intentarlo.

llustracién 81: Registro 3
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llustracion 82: Registro 4
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3. Consultar Recetas

Nombre: Consultar Recetas
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, acceder al listado de sus recetas y a
funcionalidades como modificar, borrar y crear nuevas recetas.
Actores: Usuario
Precondiciones: Estar logueado
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsara el boton de “Mi Recetario” (Ilustracion 79).
2. El sistema le listara desde la base de datos las recetas que ése usuario ha creado.
3. Si pincha sobre una receta, apareceran sus detalles.
Poscondiciones: El usuario ha accedido a sus recetas.

Interfaz grafica:

Mis Recetas

Pasta a la Carbonara

Pastel de Verduras

Pollo al Chilindron

Paella de carne

Modificar

llustracion 83: Consultar Recetas
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4. Ver detalles receta

Nombre: Ver detalles receta

Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, ver los detalles de una receta, con el fin de
consultarla, modificarla, borrarla, hacer una lista de la compra o cocinarla.

Actores: Usuario

Precondiciones: Estar logueado en el sistema registrado

Requisitos funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario accedera a esta funcionalidad, tanto mediante el caso de uso “Consultar
Recetas”, como por “Favoritos”, “Recomendaciones” o mediante los diferentes
métodos de busqueda.

2. Apareceran todos los datos correspondientes a la receta, asi como nombre,
dificultad ingredientes, elaboracion... (llustracion 80).

Poscondiciones: El usuario ha consultado los detalles de una receta.

Interfaz grafica:

Pasta a la Carbonara

Nombre
Pasta a la Carbonara

Ingredientes

250 gramos de tallarines, una cebolla, 200 gramos de
bacon, tres huevos, 200 gramos de nata fiquida, sal,
pimienta y aceite.

1. Picamos bien la cebolla.

2. Calentamos aceite en una sartén y pochamos la
cebolla.

3. Luego afiadimos el bacon cortado en tiras.

4. Ala vez ponemos a cocer I3 pasta entre 7 v 10
minutos.

5. Cuando esté hecha, anadimos la nata ylos huevos
a la sartén, echamos también la pasta cocida, v
removemos todo durante cinco minutos.

llustracion 84: Ver detalle receta
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5. Guardar Receta

Nombre: Guardar receta
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, guardar una receta, afiadiendo todos los
detalles necesarios: ingredientes, dificultad...
Actores: Usuario
Precondiciones: Estar logueado en el sistema registrado
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
2. El usuario, mediante el menu de opciones de la izquierda, accede a “Guardar
Receta”.
3. Aparecerd una nueva interfaz en la que habra diferentes campos (ingredientes,
elaboracién, dificultad...) que el usuario debera rellenar (llustracién 81).
4. El usuario pulsara “Guardar” para guardar la receta (llustracion 82).
Poscondiciones: El usuario ha creado una nueva receta que se afiade a su listado.

Interfaz grafica:

Crear Receta

Nombre:

Huewvo Frito

Ingredientes:

| 1 huevo, aceite, sal.

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén y lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliente,
rompes el huevo y lo echas en la satén.

3. Dejas que se vaya haciendo v le echas sal.
4. Lo mueves con una espumadera para que
no se pegue.

llustracion 85: Guardar Receta 1
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1 10:10 PM

Crear Receta

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén y lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliante,
rompes el huevo y lo echas en |a sartén.

3. Dejas que se vaya haciendo y le echas sal.
4. Lo muewves con una espumadera para que
no se pegue.

5. Cuando esté hecho, apartas |a sartén del
fuego, y lo retiras con |3 espumadera.
Cocina: espariola

Dieta: ninguna

llustracion 86: Guardar Receta 2
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6. Agregar Ingrediente

Nombre: Agregar Ingrediente
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Guardar Receta,
guardar uno o varios ingredientes.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Guardar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa en Agregar Ingrediente.

2. Se muestra un dialogo en el cual el usuario podréa agregar un ingrediente por cada

vez, especificando cantidad y nombre.

3. Elusuario pulsara “Guardar” para guardar el ingrediente (Ilustracion 83).
Poscondiciones: El usuario ha guardado un ingrediente a la lista de ingredientes de la receta a
guardar.

Interfaz grafica:

Guardar Receta

Afiadir Ingrediente

[ ]|

Guardar ‘ Cancelar

llustracién 87: Afadir Ingrediente
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7. Agregar Paso

Nombre: Agregar Paso
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Guardar Receta,
guardar uno o varios pasos en la elaboracion.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Guardar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsa en Agregar Paso.
2. Se muestra un dialogo en el cual el usuario podra agregar un paso por cada vez.
3. El usuario pulsarda “Guardar” para guardar el paso en la lista de elaboracion.
(Hustracién 84).
Poscondiciones: El usuario ha guardado un paso a la lista de elaboracion de la receta a guardar.

Interfaz grafica:

Guardar Receta

Afiadir Paso

Guardar Cancelar

llustracion 88: Afadir Paso
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8. Agregar Foto

Nombre: Agregar Foto
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Guardar Receta,
guardar una foto de la receta que se esta creando.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Guardar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsa en Agregar Foto.
2. Se muestra un didlogo en el cual el usuario podré agregar una foto que tenga en la
galeria o sacar una foto desde la cAmara.
3. Elusuario pulsara “Guardar” para guardar la foto. (llustracion 85).
Poscondiciones: El usuario ha guardado una foto de la receta a guardar.

Interfaz grafica:

Guardar Receta

Afiadir Foto

Galeria

llustracion 89: Anadir Foto
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9. Agregar foto por paso

Nombre: Agregar Foto por Paso
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Guardar Receta,
guardar una foto por cada paso de la elaboracion.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Guardar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsa en Agregar Foto por Paso.
2. Se muestra un didlogo en el cual el usuario podré agregar una foto que tenga en la
galeria o sacar una foto desde la cAmara.
3. Elusuario pulsara “Guardar” para guardar la foto. (Ilustracion 86).
Poscondiciones: El usuario ha guardado una foto delos pasos de la receta a guardar.

Interfaz grafica:

Guardar Receta

Afiadir Foto por Paso

Galeria Camara

lustracién 90: Afadir foto por paso
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10. Modificar Receta

Nombre: Modificar receta
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, modificar una receta ya creada en caso de
que lo considere necesario.
Actores: Usuario
Precondiciones: que la receta exista.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accederd alguna de sus recetas de “Mi Recetario”.
2. El usuario, mediante el boton de opciones del movil, accede a ‘“Modificar”.
(Hustracion 87)
3. Aparecerd una nueva pantalla que le permitird modificar los campos necesarios
(Hustracién 88).
4. El usuario pulsara “Guardar” para guardar la receta o “Cancelar” en caso contrario
(Nustracion 89).
Poscondiciones: El usuario ha modificado una receta existente.

Interfaz grafica:

Bl & o0 em

Modificar Receta

),

Huewvo Frito

Puré de vainas

Pastel de Limdn

Rabo de Toro

Solomillo 2 la pimierta

MODIFICAR

» [ONOMONOANO,

llustracion 91: Modificar Receta 1
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Modificar Receta

Nombre:

Huewvo Frito

Ingredientes:

| 1 huevo, aceite, sal.

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén y lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliente,
rompes el huevo y lo echas en la sartén.

3. Dejas que se vaya haciendo y le echas sal.
4. Lo mueves con una espumadera para que

llustracion 92: Modificar Receta 2

Modificar Receta

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén v lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliente,
rompes el huevo y lo echas en la sartén.

3. Dejas que se vaya haciendo y le echas sal.
4. Con |a espumadera echas el aceite
caliente encima del huevo para que se haga.
5. Cuando esté hecho, lo sacas de |a sartén.

Cocina: espariola

Dieta: ninguna

llustracion 93: Modificar Receta 3
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11. Modificar Ingredientes

Nombre: Modificar Ingredientes
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Modificar Receta,
guardar uno o varios ingredientes.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Modificar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa en Modificar Ingrediente.

2. Se muestra un didlogo en el cual el usuario podra modificar, borrar o afadir un

ingrediente por cada vez, especificando cantidad y nombre.

3. Elusuario pulsara “Guardar” para guardar el ingrediente (Ilustracion 90).
Poscondiciones: El usuario ha modificado un ingrediente a la lista de ingredientes de la receta a
modificar.

Interfaz gréfica:

Modificar Ingrediente

Patatas

Lechuga

llustracion 94: Modificar Ingredientes
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12. Modificar Elaboracién

Nombre: Modificar Elaboracion
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Modificar Receta,
guardar uno o varios pasos de la elaboracion.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Modificar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa en Modificar Elaboracion.

2. Se muestra un didlogo en el cual el usuario podra modificar, borrar o afiadir un paso

por cada vez.

3. Elusuario pulsara “Guardar” para guardar el paso (llustracion 91).
Poscondiciones: El usuario ha modificado un paso a la lista de elaboracion de la receta a
modificar.

Interfaz grafica:

Modificar Elaboracion

Pelar las patatas.

Limpiar la lechuga.

llustracion 95: Modificar Elaboracion
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13. Modificar Foto

Nombre: Modificar Foto
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Modificar Receta,
modificar la foto de la receta.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Modificar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario pulsa en Modificar Foto.
2. Se muestra un didlogo en el cual el usuario podra modificar la foto actual, por una
gue quiera cargar tanto de la cAmara como de la galeria. (llustracién 92)
Poscondiciones: El usuario ha modificado o borrado la foto de la receta a modificar.

Interfaz grafica:

Modificar Receta

Modificar Foto

Galeria Camara

llustracion 96: Modificar Foto
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14. Modificar foto por paso

Nombre: Modificar Foto por Paso
Descripcion: Permite al usuario, una vez ha accedido a la funcionalidad Modificar Receta,
modificar la foto asociada a cada paso de la receta.
Actores: Usuario
Precondiciones: Acceder a Modificar Receta.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa en Modificar Foto por Paso.

2. Se muestra un dialogo en el cual el usuario podra modificar la foto actual, por una

gue quiera cargar tanto de la cAmara como de la galeria. (llustracion 93)

Poscondiciones: El usuario ha modificado o borrado la foto del paso asociado de la receta a
modificar.

Interfaz grafica:

Meodificar Receta

Modificar Foto por Paso

Galeria

llustracién 97: Modificar Foto por paso
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15. Borrar Receta

Nombre: Borrar receta
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, borrar una receta o varias ya creadas.
Actores: Usuario
Precondiciones: que la receta exista.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a “Mis Recetas”.
2. El usuario, mediante el boton de opciones del moévil, accede a “Borrar Receta”.
3. Le aparecerd un listado de las recetas a borrar, y el usuario pulsard una o varias
(Hustracién 94).
4. El usuario pulsara en “Borrar” (llustracion 95).
Poscondiciones: El usuario ha borrado una o varias recetas existentes de su listado de recetas,
sin que ello afecte a los demas usuarios.

Interfaz grafica:

F< vo:0 e

Borrar Recetas

Pasta a la Carbonara

Huewo Frito

Paella de Carne

Pollé al Chilindrén

Solomillo 2 la pimienta

BORRAR

llustracion 98: Borrar Receta 1
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lustracion 99: Borrar Receta 2
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16. Buscar Receta Avanzada

Nombre: Buscar receta Avanzada
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar una receta teniendo en cuenta los
ingredientes, tipos de cocina, dietas...
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a “Buscar Receta”.
2. El usuario rellenard los campos que considere necesario (ingredientes, dieta,
cocina...). (llustracion 96).
3. Se buscara en la base de datos los datos introducidos.
a. Si no se encuentra nada que coincida con todos los datos introducidos,
saldra una ventana: “No existen recetas” (Ilustracion 97).
b. Sino, saldré el listado de recetas que concuerden. (llustracion 98)
Poscondiciones: El usuario ha consultado una o varias recetas.

Interfaz gréfica:

Buscar Recetas

Ezpaficla

Dificultad:

Faell

llustracion 100: Buscar Receta Avanzado 1

-172 -



llustracion 101: Buscar Receta Avanzado 2

Resultados

Patatas a la Riojana

O,
®

Huevos Rotos

DETALLEE

llustracion 102: Buscar Receta Avanzado 4
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17. Buscar Receta

Nombre: Buscar receta
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar una receta por nombre haciendo uso
del widget de busqueda en la Action Bar.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
4. El usuario accederd la pantalla principal, en la cual se muestra el widget de
busqueda.
5. El usuario rellenara el campo con el nombre de la receta que quiera buscar.
6. Se buscaré en la base de datos los datos introducidos. (Ilustracion 99)
c. Si no se encuentra nada que coincida con todos los datos introducidos,
saldra una ventana: “No existen recetas” (Ilustracion 100).
d. Sino, saldra el listado de recetas que concuerden. (Ilustracién 101)
Poscondiciones: El usuario ha buscado una o varias recetas.

Interfaz grafica:

mk:lw:m PM

LY

llustracion 103: Buscar Receta 1
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llustracion 104: Buscar Receta 2

Resultados

Patatas a la Riojana

Huevos Rotos O

DETALLES

llustracion 105: Buscar Receta 3
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18. Buscar Receta por Localizacion

Nombre: Buscar receta por Localizacion
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar las recetas cercanas a él en un radio
de cincuenta kilémetros.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema y tener la localizacion activada.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
7. Elusuario accedera a la pantalla de resultados de la basqueda simple.
8. El usuario pinchara en el botén “Localizacion”. (llustracion 102).
9. Se buscara en la base de datos las recetas que tengan las coordenadas guardadas en
un radio de cincuenta kilometros.
e. Si no se encuentra nada que coincida con todos los datos introducidos,
saldra una ventana: “No existen recetas cerca” (Ilustracion 103).
f. Sino, saldra el listado de recetas que concuerden. (llustracion 104)
Poscondiciones: El usuario ha buscado una o varias recetas por localizacion.

Interfaz grafica:

Buscar Receta
Localizacion

llustracién 106: Buscar Receta por Localizacién 1
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lHustracion 107: Buscar Receta por Localizacion 2

Resultados

Huevos Rotos

Patatas a la Riojana @
®

DETALLEE

llustracion 108: Buscar Receta por Localizacion 3
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19. Guardar Receta en Favoritos

Nombre: Guardar receta en favoritos

Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar una receta teniendo en cuenta los
ingredientes, tipos de cocina, dietas... y afiadirla a favoritos.

Actores: Usuario

Precondiciones: estar logueado en el sistema.

Requisitos funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. El usuario buscaré una receta (tanto en buscar recetas como en recomendaciones) y

accedera a sus detalles (llustracion 105).

2. Si considera que la receta le gusta podra guardarla en sus favoritos. Para ello,
debera pulsar la opcion “Guardar” mediante el boton de opciones del movil
(Hustracion 106).

Poscondiciones: El usuario ha guardado una o varias recetas en sus favoritos.

Interfaz grafica:

B & 0 e

Detalles

Nombre:

Huewvo Frito

Ingredientes:

1 huevo, aceite, sal.

Dificultad:

Facil

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén v lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliente,
rompes el huevo y lo echas en la sartén.

3. Dejas que se vaya haciendo y le echas sal.
4. Lo mueves con una espumadera para que
no se pegue.

llustracion 109: Guardar Receta en Favoritos 1
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Detalles

Elaboracion:

1. Echas el aceite en la sartén ¥ lo pones a calentar
2 Cuando el aceite esté bastante caliente, rampes
el huevo y lo echas en la sartén

3 Dejas que se vaya haciendo y 2 echas sal

4 Lo mueves con una espumadera para gue no se
pegue a la sartén

5 Cuando esté echo, apartas |2 sanén del fuego, v
con la espumadera, retiras &l huevo

Puntuacién:

W W W

llustracion 110: Guardar Receta en Favoritos 2
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20. Lista de la Compra

Nombre: Lista de la compra
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar una receta teniendo en cuenta los
ingredientes, tipos de cocina, dietas... y generar la lista asociada a esa receta y comensales y al
numero de comensales establecido.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a una receta (tanto en buscar recetas como en recomendaciones)
y accedera a sus detalles (llustracion 107 y 108).
2. Siconsidera que la receta le gusta, podra darle a “Lista de la Compra”, establecer el
namero de comensales y el sistema le mostrara la lista de la compra asociada a esa
receta. (llustracion 109 y 110).
Poscondiciones: El usuario ha consultado la lista de la compra de la receta para los comensales
que establezca.
Interfaz grafica:

Detalles

Nombre:

Huewvo Frito

Ingredientes:

| 1 huevo, aceite, sal.

Dificultad:

Facil

Elaboracion:

1. Echas el aceite en sartén v lo pones a
calentar.

2. Cuando el aceite esté bastante caliente,
rompes el huevo y lo echas en la sartén.

3. Dejas que se vaya haciendo y le echas sal.
4. Lo mueves con una espumadera para que
no se pegue.

llustracién 111: Lista de la compra 1
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E— =

Detalles

Elaboracion:

1. Echas el aceite &n la satén y lo pones a calentar
2 Cuando el aceite esté bastante caliente. rompes
&l hugvo v lo echas en la sartén

3 Dejas que se vays haciendo v |2 echas sal

4 Lo mueves con una espumacera para que no se
pegue a la sanén

5 Cuando esté echo. apartas la sarién del fuego, y
con la espumadera, retiras el huevo

Puntuacion:

W W W

llustracién 112: Lista de la compra 2

Lista de la Compra

Comensales:

llustracién 113: Lista de la compra 3
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Lista de la Compra

Huewvo Frito para 4:

- 4 huevos de gallina
- Un poco de sal
- Un chorro de aceite

llustracion 114: Lista de la compra 4
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21. Perfil

Nombre: Perfil
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, acceder a su perfil.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a ‘“Perfil”. (llustracion 111).
2. El usuario podra acceder a todos los datos asociados a su perfil, como a diferentes
funcionalidades: Ver Recetas, Ver Seguidores, Ver Siguiendo y Modificar Perfil.
Poscondiciones: El usuario ha accedido a su perfil.

Interfaz grafica:

Mombre

Sarah Marciel

Correo

=rmarcielf@gmail .com

Edad

21

Sexo

Fermenino

llustracion 115: Perfil
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Modificar Perfil

Nombre: Modificar Perfil
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, modificar su perfil (salvo el nickname).
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a “Perfil”.
2. El usuario pinchara en “Modificar Perfil”.
3. El usuario podré editar los campos que considere necesarios. (llustracion 112).
4. Una vez haya terminado el usuario pulsara “Guardar”.
a. Sipulsa “Guardar”, se guardaran los datos en la base de datos del sistema.
b. Sino, no se almacenaran los cambios.
Poscondiciones: El usuario ha editado su perfil.

Interfaz grafica:

Perfil

Nombre

Sarah Marciel

Correo

smarciel@gmail .com |

Edad

|21

Sexo

Femenino

llustracion 116: Modificar Perfil
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22. Consultar Seguidores/Siguiendo

Nombre: Consultar Seguidores/Siguiendo
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, consultar el listado de seguidores o
siguiendo.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accederd a su perfil, desde el cual podrd pinchar en “Seguidores” o
“Siguiendo”.
2. El sistema le listara desde la base de datos las personas de las que es amigo el usuario
(Hustracion 113).
3. El usuario podra acceder a los detalles del amigo, sélo tendra que elegir el usuario en
cuestion. (llustracion 114).
Poscondiciones: El usuario ha consultado los amigos que tiene.
Interfaz grafica:

Amigos

Aia Marciel

Yaiza Solis

Cristina Ibarzabal

Alejandro Berzosa

DETALLES

llustracion 117: Ver Seguidores 1
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Cristina Ibarzabal
Nombre
Cristina Ibarzabal

Correo

cibarzabal@gmail.com

Edad

21

Sexo

Femenino

llustracién 118: Ver Seguidores 2
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23. Buscar Amigos

Nombre: Buscar Amigos

Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, buscar usuarios.

Actores: Usuario

Precondiciones: estar logueado en el sistema.

Requisitos funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. Elusuario accederd a “Amigos”.
2. El sistema le listara desde la base de datos las personas de las que es amigo el usuario.
3. El usuario pulsara el boton de opciones “Buscar”.
4. Le saldra una ventana para que rellene el campo de “nickname” (Tlustracion 115).
5. El sistema buscara en la base de datos el nombre introducido.
a. Si no lo encuentra, aparecera un mensaje de error: “No existe el usuario”
(Hustracion 116).
b. Si lo encuentra, devolvera un listado con todos los nombres que concuerden.
(Nustracion 117).
Interfaz:

Buscar Amigo

lustracién 119: Buscar Amigos 1
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Nombre

Aia Marciel

Correo
amarcieli@gmail.com

Edad

20

Sexo

Femenino

llustracion 120: Buscar Amigos 2

llustracién 121: Buscar Amigos 3
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24. Afadir a Siguiendo

Nombre: Afiadir a Siguiendo
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado afiadirlos un usuario buscado al listado de
amigos.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a buscar un usuario y se le mostrara su perfil.
2. Si el usuario quiere, puede afiadir ese usuario a su listado de amigos.
3. Elusuario pulsara el boton de “Seguir” (Tlustracion 118).
4. El sistema procedera a guardar el usuario a su lista de amigos.
c. Siya se encuentra, el boton tendra la opcion “Dejar de Seguir.
d. Sino, lo guardara.

Interfaz:

Hombre

Aia Marciel

Correo
atnarciel@ogmail.com

Edad

20

Sexo

Fermening

llustracion 122: Afadir a Siguiendo

- 189 -



25. Favoritos

Nombre: Favoritos
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, consultar las recetas que tiene guardadas
como favoritas.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a “Favoritas”.
2. El sistema le listara desde la base de datos las recetas que tiene guardadas (llustracion
119).
3. Mediante el botdn de opciones, podréa puntuar o modificar el orden de las recetas.
Poscondiciones: El usuario ha consultado sus recetas favoritas.

Interfaz grafica:

Favoritos

Pasta a la Carbonara

Huewvao Frito

Paella de Carne

Pollé al Chilindrén

Solomillo 3 la pimienta

llustracion 123: Favoritas
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26. Ordenar Favoritos

Nombre: Ordenar favoritos
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, ordenar las recetas que tiene guardadas
como favoritas, dependiendo el tipo de ingrediente (pasta, legumbre, verduras...), el tipo de dieta
(vegetariano, diabético) o el tipo de cocina (china, argentina, inglesa...).
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. Elusuario accedera a “Favoritas”.

2. Mediante el boton de opciones, el usuario accedera a “Ordenar Favoritas”.

3. Se le abrirad un listado con las opciones por las que quiera ordenar (llustracién 120).

4. El usuario seleccionara una de ellas y le pulsara “Aceptar”.

5. El sistema le listara sus recetas favoritas segun el criterio establecido (llustracién 121).
Poscondiciones: El usuario ha consultado sus recetas favoritas segun su criterio.

Interfaz grafica:

Ordenar favoritas

Ingrediertes

Cocina

Dificultad

Nombre

ACEPTAR

llustracion 124: Ordenar Favoritas 1
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Favoritos

China:
Tallarines con carne

Rollitos de primawvera

Espaiiola:

Paella Valenciana

Tortilla de patatas

Ensaladilla rusa

llustracion 125: Ordenar Favoritas 2
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27. Puntuar Recetas

Nombre: Puntuar recetas
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, puntuar las recetas.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
6. El usuario accederd a cualquier receta.
7. Mediante el botoén de opciones, el usuario accedera a “Puntuar Favoritas™.
8. El sistema le listard el nombre de las recetas y a la izquierda un apartado desde una a
cinco estrellas. (llustracion 122).
9. El usuario seleccionara el nimero de estrellas que quiera otorgar a las recetas y pulsara
“Aceptar”.
a. En caso que la receta esté puntuada con anterioridad, se tendra la opcion de
modificar
10. El sistema guardara los cambios.
Poscondiciones: El usuario ha puntuado sus recetas favoritas.
Interfaz grafica:

R < 010 P10

Puntuar favoritas

Torila de patates Slesir i oy e

Huevos rellenos mﬁﬁ
hevo e VYT T

ovosscatnoe PrL L P

ACEPTAR

llustracion 126: Puntuar
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28. Recomendaciones

Nombre: Recomendaciones
Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, recibir recomendaciones sobre recetas por
el sistema, teniendo en cuenta las puntuaciones y las recetas guardadas o consultadas.
Actores: Usuario
Precondiciones: estar logueado en el sistema.
Requisitos funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El usuario accedera a “Recomendaciones”.
2. Se abrird una nueva interfaz, donde se le mostraran al usuario, recetas recomendadas
(Hustracioén 44).
3. Si pulsa sobre alguna, se le mostraran los detalles de la misma.
Poscondiciones: ninguna.

Interfaz grafica:

Recomendaciones

Pasta al ajillo

Huewvo Revueltos

Arroz @ las Tres Delicias

Solomillo con setas

Patatas con carne

llustracion 127: Recomendaciones
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29. Cocinar Receta

Nombre: Cocinar Receta

Descripcion: Permite al usuario, una vez registrado, consultar la receta y los diferentes pasos
sin tener que utilizar las manos y gracias al sistema de reconocimiento de voz.

Actores: Usuario

Precondiciones: estar logueado en el sistema.

Requisitos funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. El usuario accedera a “Consultar Recetas” o “Buscar Recetas”, desde donde accedera a
los detalles de la misma. (llustracion 124)

2. FEl usuario le dard a “Cocinar” y se le mostrara una pantalla por cada paso en la
elaboracién de la receta. El usuario podra avanzar o retroceder diciendo en voz alta
“Adelante” o “Atras”. También dispondra de los botones asociados a las dos acciones.
(Hustracion 125y 126).

Poscondiciones: ninguna.

Interfaz grafica:

Elaboracién:

1. Echas ¢l aceite en la sartén v lo pones a calentar
2. Cuando el aceite esté bastante caliente. rompes
el huevo y lo echas en la sartén

3. Dejas que se vaya haciendo y 2 echas sal

4 Lo mugves con una espumadera para que no se
pegue a la sartén

5 Cuando 2sté echo, apartas la sartén del fuego, ¥
con la espumadera, retiras el huevo

llustracion 128: Cocinar Receta 1
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Huevos Fritos

O

1. Echas el aceite en la sartén
y lo pones a calentar.

llustracion 129: Cocinar Receta 2

Huevos Fritos

O

5. Cuando esté hecho,
apartas la sartén del fuego y
con la espumadera retiras el
huevo.

llustracion 130: Cocinar Receta 3
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ANEXO IlI.
DIAGRAMAS DE
SECUENCIA



En todos los diagramas de secuencia que hay en este anexo, las clases se diferencian en dos
colores: azul para todas aquellas clases pertenecientes a Android y rojo para todas aquellas que
forman parte del lado del servidor, la APl y la Datastore.

1. Registrar Usuario
[MainActivity] [Reaistrar] [ User | [ Api | ‘A%m“m%m‘ [user |

L

Q.
S

5 _

10b—

11b
12b—

<=-LJser-—
14ba

"
'ﬁ—-Userm--DSbh
:::::)‘4DD

::jaa

-

llustracién 131: Diag. Sec. Registrar Usuario

1. El usuario inicia la aplicacion.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en el botén Registrar - new Intent(this, Registrar.class)
4. onCreate(): void
5. El usuario pincha en Guardar:
Si el nombre, el nickname, o la contrasefia estan vacios:
5a. toast("Username and password cannot be empty");
Sino:
5b. User.create(nick, pass, name, age, sex, email, new Callback<User>());

6b. Api api = Api.getinstance();
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7b. api.service.user.post(user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>());
8b. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>(call,
callback).execute();
9b. call.execute();
10b. User.put_from_message(request)
11b. user.put()
12b. user.to_message()
13b. Si el nickname se ha guardado correctamente:
13ba. onCompleted(null,User.parse(result));
14ba. toast("User " + result.getNickname() + " created. Check your e-mail");
15ba. this.finish()
Sino:
13bb. onCompleted(e, null);
14bb. toast("Error: User already exists in the database");
6. Si el usuario pincha en Cancelar:
6a. this.finish();

-199 -



2. Loguear usuario

I
Q |
I
1 L
EEDL
Actor
3>
R
»k
y6a
6o 7b »
PR
gh———» .
- ! 1 >
Ob > b ]
{_ __________ ]
.<_ __________
S
Zba
= ———— User=———
M3ba
4ba
>2t|h
= ——= Exception ==L
bl 3bb
|
]
|
I
I
7 1
s
L |
I
i
]
I
I
I

llustracion 132: Diag. Sec. Loguear Usuario

1. El usuario inicia la aplicacion.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en Login.
4. String user = rellenarUsuario.getText().toString();
5. String pass = rellenarPass.getText().toString();
6. Si el nickname o la contrasefia estan vacios:
6a. toast("Introduce nick y contrasefial");
Sino:
6b. User.login(usuario, new Callback<User>());
7b. Api api = Api.getInstance();
8b. api.service.user.verify_user(usuario, new
Callback<CookingstardustMessagesUserLoginMessage>());
9b. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserLoginMessage>(call,
callback).execute();
10b. call.execute();

11b. User.verify_user(request)
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12. Si el usuario y la contrasefia son correctas:
12ba. onCompleted(null,User.parse(result));
13ba. toast("iBienvenido, " + result.getNickname() + "1");
14ba. new Intent(this, Home.class)

Sino:
12bb. onCompleted(e, null);
13bb. toast("Usuario o contrasefia incorrectas!");

7. Si el usuario pincha en Cancelar:
7a. this.finish();
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3. Desconectar usuario

o ]

Actar

o
k

DEE

DED

llustracién 133: Diag. Sec. Desconectar Usuario

1. El usuario accede a la pantalla Home.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en "Logout” en el menu deslizable de la izquierda. - new RecipeDialog();
4. onCreateDialog(): Dialog
5. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog™);
6. Si el usuario ha pinchado "Aceptar"
6a. SharedPreferences userlD = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
7a. SharedPreferences.Editor editor = userlID.edit();
8a. editor.clear().commit();
9a. this.finish();
Sino:
6b. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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4. Ver listado de recetas

[ Home | [Cookbook | [ User | [ Api | [ApiAsync| [Pruebalogin| [ User | [ Recipe |
i CallTask Api
—— >l
T 52
P
Actor i
H 4
;4—-—J
T —
PE—
F——6—
77—
- —— —— ]
| —:—» g
10—,
— 14 Se repite para
12— —3 — todas las recetas
[ v J del usuario.
{_ _____ —
.(E _____ )
é _____ —
<
i
: Se redite para
T4a—w todas Igs recetas
que s¢ hayan
devuelto.
J15a
..:E _____
T
4.—-—')‘53
e
..:E _____
"
la—150 T
T i
1 ]

lustracion 134: Diag. Sec. Ver Listado Recetas

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "My Cookbook" en el menu deslizable de la izquierda. - listFragment =
new Cookbook();

4. onCreate(): void

5. Long lon = getActivity().getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0).getLong("userID", 4L);
6. list_recipes(lon, new Callback<ArrayList<Recipe>>();

7. Api api = Api.getinstance();

8. api.service().recipe()list_recipes(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>();

9. Cookingstardust.Recipe.List call = request.list(lon);
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10. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();
11. call.execute();
12. User.list_recipes_from_user(request)
13. Recipe.to_message()
14. Si el usuario tenia recetas que listar (no es vacio):
14a. Recipe.parse(item)
15a. callback.onCompleted(null, response);
16a. createListView(result);
Si no:
14b. callback.onCompleted(e, null);
15b. toast("Error: No hay recetas para este usuario!");
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5. Ver detalle de una receta
[ Cookbook | [ Prebatabs | [TabsPagerAdapier| [SummarvFragment| [ngredientrragment] [ ElaboralionFragment |

Actor
—

Se repite para
todas las )‘D
pestafias. En
total tres. { J

I
I
I
I
I
I
I
i

llustracién 135: Diag. Sec. Ver Detalle Receta

1. El usuario accede a cualquier pantalla que tenga un listado de recetas (Mi Recetario,
Recomendaciones, Favoritas, Resultado de busqueda).

. onCreate(): void

. El usuario selecciona una de las recetas del listado.

. Intent i = new Intent(this, PruebaTabs.class);

2

3

4

5. i.putExtras(extras);
6. startActivity(i);

7. onCreate(): void

8. actionBar = getActionBar();

9. mAdapter = new TabsPagerAdapter(getSupportFragmentManager());

10. viewPager.setAdapter(mAdapter);

11. actionBar.addTab(actionBar.newTab().setText(tab_name).setTabL istener(this));

12. onCreateOptionsMenu(Menu menu): boolean
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13. actionBar.setSelectedNavigationltem(position); //1

14. onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState):
View

Dependiendo de para donde deslice el usuario la pantalla: a la izquierda:

15. actionBar.setSelectedNavigationltem(position); //2

16. onCreate(): void

17. onActivityCreated(Bundle savedInstanceState): void

18. actionBar.setSelectedNavigationltem(position); //3

19. onCreate(): void

20. onActivityCreated(Bundle savedInstanceState): void

6. Borrar una receta
Q |ﬂmu1mllﬂm:mn.iam||u.m||m|‘&m§mnliyﬂﬂ“m%m||ﬂm||m||m|

e &

6b >

v

—&g

o

- sh—» .
Hg'[]

llustracién 136: Diag. Sec. Borrar Receta
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1. El usuario accede a cualquiera de sus recetas.
2. El usuario pulsa "Borrar Receta".
3. new RecipeDialog();
4. onCreateDialog(): Dialog
5. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
6. Si el usuario pincha en "Si":
6a. activity.onSendDataFragment("yes", 0, 0);
6b. User.delete_recipe(lon, recipe.getRecipeld(), new Callback<Boolean>());
6¢. Api api = Api.getlinstance();
6d. api.service().recipe().delete_recipe(request, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>();
6e. Cookingstardust.Recipe.Delete call = request.delete(delete);
6f. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call,
callback).execute();
6g. call.execute();
6h. Recipe.delete_recipe(request)
6i. User.put()
6j. recipe.key.delete()
6k. return Response(there)
6l. callback.onCompleted(null, resultado);
6m. toast(""Receta borrada");
7. Si el usuario pincha en no:

7a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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7. Puntuar una receta
Q [bruebaTaps| [RecipeDialog] [ User | [ Api ] ‘A%m‘ ‘mngum‘ [ Becice [[Puntuacion | Response |

L ——

—_—
Actor

b >

—&h—m

— k—m

Y

na

Uy

oa

O

llustracién 137: Diag. Sec. Puntuar Receta

1. El usuario accede a cualquier receta.
2. El usuario pulsa "Puntuar receta".
3. new RecipeDialog();
4. onCreateDialog(): Dialog
5. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
6. Si el usuario pincha en "Guardar":
6a. activity.onSendDataFragment("puntuar", Math.round(puntuacion), 0);

6b. User.addPuntuacion(lon, recipe.getRecipeld(), pos, new Callback<Boolean>());
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6¢. Api api = Api.getinstance();
6d. api.service().recipe().add_puntuacion(request, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>();
6e. Cookingstardust.Recipe.AddPuntuacion call = request.addPuntuacion(puntos);
6f. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call,
callback).execute();
69. call.execute();
6h. Recipe.add_recipe_punctuation(request)
6i. Puntuacion(user_id=message.user_id, puntos = message.puntos)
6j. recipe.put()
6k. Recipe.calcular_puntos(request)
6l. return Response(there)
6m. callback.onCompleted(null, resultado);
6n. Si el resultado es verdadero:
6na. toast(""Puntuacion de receta modificada");
60. Si el resultado es falso:
60a. toast("Puntuacion afadida");
7. Si el usuario pincha en no:

7a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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8. Anadir una receta a favoritos
Q |mm||w||m||m|‘@$“m%m‘lﬂmum | Besponse |

——

—_—
Actor

b >

—6h—»
Gi—
I
ﬁ_____

o

llustracién 138: Diag. Sec. Afiadir Receta a Favoritos.

1. El usuario accede a los detalles de cualquier receta (las que tenga ya en favoritos no tendran
esta opcion):
2. El usuario pincha en "Favear Receta".
3. new RecipeDialog();
4. onCreateDialog(): Dialog
5. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
6. Si el usuario pincha en "Aceptar":
6a. activity.onSendDataFragment("fav", 0, 0);
6b. User.addFavorites(lon, recipe.getRecipeld(), new Callback<Boolean>());

6¢. Api api = Api.getinstance();
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6d. api.service().recipe().fav_recipe(request, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>());

6e. Cookingstardust.Recipe.AddFavorites call = request.addFavorites(fav);

6f. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call,
callback).execute();

69. call.execute();

6h. Recipe.add_favorites(request)

6i. user.put()

6j. return Response(there)

6k. callback.onCompleted(null, resultado);

6l. toast("Receta afiadida a favoritos");
7. Si el usuario pincha en "Cancelar":

7a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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9. Quitar de favoritos una receta
Q |mm||mmmm||um||am|‘u%g£m”m%m‘|ﬂmum||mean|

1 -

—2—
Actor

e &

&b »

‘-.L
1]
h J

——&h —

6=,

= ——— ||

o

Ilustracion 139: Diag. Sec. Quitar de favoritos una receta

1. El usuario accede a los detalles de cualquier receta suya que tenga en Favoritos:
2. El usuario pincha en "Desfavear Receta".
3. new RecipeDialog();
4. onCreateDialog(): Dialog
5. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
6. Si el usuario pincha en "Aceptar":
6a. activity.onSendDataFragment("nofav", 0, 0);
6b. User.deleteFavorites(lon, recipe.getRecipeld(), new Callback<Boolean>());
6¢. Api api = Api.getinstance();
6d. api.service().recipe().delete_fav(request, new

Callback<CookingstardustMessagesResponse>());
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6e. Cookingstardust.Recipe.DeleteFavorites call = request.deleteFavorites(desfav);

6f. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call,
callback).execute();

69. call.execute();

6h. Recipe.delete_favorites(request)

6i. user.put()

6j. return Response(there)

6k. callback.onCompleted(null, resultado);

6l. toast("Receta eliminada de favoritos");
7. Si el usuario pincha en "Cancelar":

7a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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10.Ordenar recetas favoritas

O o, | [Recemlon] | | |comaars ] coomegrtio

o o1 A WN P

2 —p

3

Actor

llustracion 140: Diag. Sec. Ordenar Favoritas

. El usuario accede a la pantalla de Recetas Favoritas.

. El usuario pincha en "Ordenar".

. new RecipeDialog();

. onCreateDialog(): Dialog

. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");

. Si el usuario no pincha en Ordenar sin haber escogido ninguna opcién:

6a. activity.onSendDataFragment(""Ninguna”, 1, 0);

6b. toast(""Tienes que elegir un orden!");

. Si el usuario pincha en Ordenar y ha escogido "Nombre de la receta".

7a. activity.onSendDataFragment("Nombre de la receta”, 1, 0);
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7b. orderRecipes(1);
7c. new AlfabeticoComparator();
7d. createListView(recs);

8. Si el usuario pincha en Ordenar y ha escogido "Dieta".
8a. activity.onSendDataFragment("Dieta", 1, 0);
8b. orderRecipes(2);
8c. new DietaComparator();
8d. createListView(recs);

9. Si el usuario pincha en Ordenar y ha escogido "Cocina".
9a. activity.onSendDataFragment("*Cocina”, 1, 0);
9b. orderRecipes(3);
9c. new CocinaComparator();
9d. createListView(recs);
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11.Buscar Receta

Home Searchable | [ Recipe | [ Api | [ApiAsyncCal| [Pruebalogin Recipe UserRecipeList
i Activity [Task Api Response
o |
i 2
Actor
3
4
5 =L
puk
1
7
—— 5 —
T
.-_E____
Se repite para
todas las
10— recetas que
cumplan la
P condicion de
que el nombre
2—» esté entre lo
3 > buscado.
—14 >
: .SJ
P
T
.é______-
.{___
<=
_____ Se hace
j? para todas
las recetas
que haya
N8 devuelto la
llamada.
R T
1
1
1
V19 |
—_ !

llustracién 141: Diag. Sec. Buscar Recetas

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. onCreateOptionsMenu(): boolean

4. El usuario pincha en el icono de la lupa de la Action Bar, introduce la palabra que quiera
busca y pincha el boton de busqueda.

5. getSystemService(Context. SEARCH_SERVICE);

6. onCreate(): void

7. intent.getStringExtra(SearchManager.QUERY);

8. searchNameRecipe(query, new Callback<ArrayList<Recipe>>());
9. Api api = Api.getinstance();

10. api.service().recipe().searchNameRecipe(query, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>()

11. Cookingstardust.Recipe.SearchName call = request.searchName(query);
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12. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,

callback).execute();

13. call.execute();

14. Recipe.search_rec_name(request)

15. recipe.to_message()

16. UserRecipeListResponse(recipes=rec)

17. Recipe.parse(item)

18. callback.onCompleted(null, response);

19. createListView(result);

12.Buscar receta modo avanzado

‘m‘ ‘Aﬂl‘.ﬂmﬂﬂ.‘ Advanced | [ Recipe | [ Api | ‘Aw‘ ‘mmm‘ Recipe UserRecipeList
Activity Search Search ITask Api Response
| M
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T

e i
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que esté entre
las opciones
buscadas.

=0

]

Se hace
para todas
las recetas

que haya
D’SN devuelto la
llamada

llustracién 142: Diag. Sec. Buscar Recetas Avanzado
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1. El usuario accede al listado de recetas que ha buscado desde el Action Bar.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en el boton de una lupa con un "+". - Intent i = new Intent(this,
AdvancedSearch.class);
4. startActivity(i);
5. onCreate(): void
6. El usuario pulsa "Buscar".
6a. Si todos los campos estan vacios:
6aa. toast("Introduce al menos un campo para buscar.");
Sino:
6b. startActivity(new Intent(this, AdvancedSearchResult.class));
6¢. searchAdvanceRecipe(query, new Callback<ArrayList<Recipe>>());
6d. Api api = Api.getinstance();
6e. api.service().recipe().searchAdvancedRecipe(query, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>()
6f. Cookingstardust.Recipe.SearchVarious call = request.searchVarious(query);
6g. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();
6h. call.execute();
6i. Recipe.search_recipes(request)
6j. recipe.to_message()
6k. UserRecipeListResponse(recipes=rec)
6j. Recipe.parse(item)
6m. callback.onCompleted(null, response);
6n. createListView(result);
7. El usuario pulsa "Cancelar".
7a. this.finish();
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13.Buscar receta por localizacion
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llustracién 143: Diag. Sec. Buscar Recetas por Localizacién

1. El usuario accede al listado de recetas que ha buscado desde el Action Bar.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en el botén "Localizacion".

4. Si la localizacién no esta activada:

| [ApiAsyncCall [Pruebalogin Recipe UserRecipeList
ITask Api Response
Se repite para
todas las
recefas gue
cumplan la
} 4 condicion de
gue esté entre
d—» las opciones
> buscadas.
—l >
——dm——-
:>4nJ
e
40 —I|::|
..:_’_\____
é___
.'_-':‘ _____ L
| Se hace
para todas
las recetas
que haya
devuelto la
llamada.

4a. toast("Por favor, activa la localizacion en la pantalla de Configuracion."”);

Sino:

4b. locateCloseRecipes();

4c. getSystemService(Context. LOCATION_SERVICE);

4d. LocationListener locationListener = new LocationListener();
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4e. latitude = Double.toString(location.getLatitude());

4f. longitude = Double.toString(location.getLongitude());

4¢. findCloseRecipes(lat, lon, dist, new Callback<ArrayList<Recipe>>());

4h. Api api = Api.getinstance();

4i. api.service().recipe().getCloseRecipes(lat, lon, dist, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>());

4j. Cookingstardust.Recipe.Location.Close call = request.location().close(lon, lat, dist);

4k. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();

41. call.execute();

4m. Recipe.get_close_recipes(request)

4n. recipe.to_message()

40. UserRecipeListResponse(recipes=rec)

4p. Recipe.parse(item)

4q. callback.onCompleted(null, response);

4p. createListView(result);

-220-



14 Ver Perfil
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llustracién 144: Diag. Sec. Ver Perfil

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Mi Perfil" en el menu deslizable de la izquierda. - startActivity(new
Intent(this, Profile.class));

4. onCreate(): void

5. getUserInfo(lon, new Callback<User>());

6. Api api = Api.getinstance();

7. api.service().user().get_info(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>());

8. Cookingstardust.User.GetUser call = request.getUser(lon);

9. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>(call,
callback).execute();

10. call.execute();

11. User.get_user_info(request)

12. user.to_message()

13. callback.onCompleted(null, User.parse(result));
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14. putinfo();
15. editProfileButton.setVisibility(View.VISIBLE);

15.Ver “Acerca De”
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1

llustracién 145: Diag. Sec. Ver Acerca De

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Acerca de" en el menu deslizable de la izquierda.
4. new AlertDialog.Builder(this).create();

5. alertDialog.show();
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16.Borrar cuenta
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llustracién 146: Diag. Sec. Borrar Cuenta

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Configuracion” en el menu deslizable de la izquierda. -
startActivity(new Intent(this, Configuration.class));

4. onCreate(): void

5. El usuario pincha en "Borrar Cuenta”.

6. new RecipeDialog();

7. onCreateDialog(): Dialog

8. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");

9. Si el usuario pincha "Aceptar":

9a. activity.onSendDataFragment("borrar"”, 1, 0);
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9b. remove_account(lon, new Callback<Boolean>()

9c. Api api = Api.getinstance();

9d. api.service().user().remove_user_forever(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>();

9e. Cookingstardust.User.DeleteForever call = request.deleteForever(lon);

9f. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call,
callback).execute();

9g. call.execute();

9h. User.delete_user_forever(request)

9i. recipe.delete()

9j. user.key.delete()

9k. Response(there=True)

9l. toast("Usuario borrado perfectamente!");

9m. this.finish()
10. Si el usuario pincha "Cancelar":

10a. this.finish();

17.Activar localizacion
[ Home | |[Setfings |

@ ]
T

el e =

Actor

'Ql
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llustracion 147: Diag. Sec. Activar Localizacion

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Configuracion™ en el menu deslizable de la izquierda. -
startActivity(new Intent(this, Configuration.class));

4. onCreate(): void
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5. El usuario pincha en el switch, para activar la localizacion.
6. SharedPreferences locationEnabled = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
7. SharedPreferences.Editor editor = locationEnabled.edit();

8. editor.putBoolean("location”, true).commit();
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18.Modificar Perfil
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llustracion 149: Diag. Sec. Modificar Perfil 2

1. El usuario accede a la pantalla Perfil.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en "Modificar Perfil". - startActivity(new Intent(this, ModifyUser.class));
4. onCreate(): void
5. Si el usuario pincha en "Afiadir Foto":
5a. new RecipeDialog();
5b. onCreateDialog(): Dialog
5c¢. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog™);
5d. Si el usuario ha pinchado en "Galeria":
5da. activity.onSendDataFragment(tipo, 3, 0);
5db. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
5dc. new Intent(Intent. ACTION_PICK,
android.provider.MediaStore.Images.Media. EXTERNAL_CONTENT_URI);
5dd. startActivityForResult(i, RESULT_LOAD_IMAGE);
5de. recipePhoto.setimageBitmap(BitmapFactory.decodeFile(picturePath));
5e. Sino, si ha pinchado en "Camara™:
5ea. activity.onSendDataFragment(tipo, 3, 0);
5eb. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
5ec. new Intent(MediaStore. ACTION_IMAGE_CAPTURE);
5ed. startActivityForResult(takePicturelntent, RESULT_LOAD_CAMERA);
5ee. recipePhoto.setimageBitmap(imageBitmap);
6. Si el usuario pincha en "Cancelar":
6a. this.finish();

7. Si el usuario pincha en "Guardar”. Si el nickname, nombre o contrasefia estan vacios:
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7a. toast(""The name, ingredients, elaboration, time or people fields cannot be empty!");
Sino:
7b. Si el usuario ha escogido una foto:

7ba. lon.with(this).load(URL).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>(); //nos devuelve la url donde se guardaré la foto

7bb. UrlMessage(url=url)

7bc.
lon.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParameter("file™,
"image/jpeg").setMultipartFile("file", new File(picturePath)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();

7bd. User.modify_profile(nombre, nick, pass, email, age, id, sex,
location, urlKey, new Callback<User>();

7be. Api api = Api.getinstance();

7bf. api.service().user().modify(user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>());

7bg. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>(call,
callback).execute();

7bh. call.execute();

7bi. User.modify_user(request)

7bj. user.put()

7bk. user.to_message()

7bl. callback.onCompleted(null, User.parse(result));

7bm. toast("Usuario " + result.getPhoto() + " modificado
correctamente.");

7bn. this.finish();

7c¢. Si el usuario no ha escogido ninguna foto:

7ca. User.modify_profile(nombre, nick, pass, email, age, id, sex,
location, urlKey, new Callback<User>();

7cb. Api api = Api.getinstance();

7cc. api.service().user().modify(user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>());

7cd. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>(call,
callback).execute();

7ce. call.execute();

7cf. User.modify_user(request)

7cg. user.put()
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7ch. user.to_message()
7ci. callback.onCompleted(null, User.parse(result));

7¢j. toast("Usuario " + result.getPhoto() + " modificado

correctamente.");

7ck. this.finish();

19.Ver listado de amigos
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lNustracién 150: Diag. Sec. Ver Listado de Amigos

1. El usuario accede a la pantalla Perfil.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Siguiendo™.

4. FragmentManager fm = getFragmentManager();
5.
6
7
8
9

FragmentTransaction f = fm.beginTransaction();

. extras.putint("opcion™, 0);
. f.replace(R.id.blank, new FollowersFollowing());
. User.get_followers(id, new Callback<ArrayList<User>>());

. Api api = Api.getinstance();

10. api.service().user().get_following(id, new

Callback<CookingstardustMessagesUsersListResponse>());
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11. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUsersListResponse>(call,
callback).execute();

12. call.execute();

13. User.get_following(request)

14. users.append(us.to_message()) - bucle

15. UsersListResponse(users=users)

16. response.add(User.parse(item)); - bucle

17. callback.onCompleted(null, response);

18. createListView(result);

20.Buscar amigos
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llustracién 151: Diag. Sec. Buscar Amigos

1. El usuario accede a la pantalla principal, Home.

2. onCreate(): void
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3. El usuario pincha la opcién "Buscar Amigos”, en el menu deslizable de la izquierda.

4. startActivity(this, Friends.class);

5. onCreate(): void
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6. El usuario pincha "Guardar". Si el campo esté vacio:
6a. toast("Introduce un nombre o nickname!");
6b. Sino:
6ba. FragmentTransaction f = fm.beginTransaction();
6bb. extras.putint("opcion", 2);
6bc. f.replace(R.id.blank, new FollowersFollowing());
6bd. User.search_friends(busqueda, new Callback<ArrayList<User>>());
6be. Api api = Api.getinstance();
6bf. api.service().user().search_friends(busqueda, new
Callback<CookingstardustMessagesUsersListResponse>());
6bg. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUsersListResponse>(call, callback).execute();
6bh. call.execute();
6bi. User.search_friends(request)
6bj. friends.append(u.to_message())
6bk. UsersListResponse(users=friends)
6bl. response.add(User.parse(item));
6bm. createListView(result);
7. El usuario pincha "Cancelar":
7a. this.finish();
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21.Guardar Receta
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llustracién 152: Diag. Sec. Guardar Receta 1
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llustracién 153: Diag. Sec. Guardar Receta 2
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llustracién 154: Diag. Sec. Guardar Receta 3
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1. El usuario accede a la pantalla Home.
2. onCreate(): void
3. El usuario pincha en "Guardar una receta" en el menu deslizable de la izquierda. - new
Intent(this, UploadRecipe.class);
4. onCreate(): void
5. El usuario pincha "Guardar". Si el nombre, la duracion, el nimero de comensales, los
ingredientes o la elaboracion estan vacios:
5a. toast(""The name, ingredients, elaboration, time or people fields cannot be empty!");
Sino:
5b. Si el usuario ha escogido una foto:

5ba. lon.with(this).load(URL).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>(); //nos devuelve la url donde se guardaré la foto

5bb. UrlMessage(url=url)

5bc.
lon.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParameter("file",
"image/jpeg").setMultipartFile("file", new File(picturePath)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();

5bd. Recipe.saveRecipe(titleView, ingredients, elaboracion, dietView,
cuisineView, difficultyView, time_final, people_final, platoView, lon, urlKey, location,
latitude, longitude, new Callback<Recipe>();

5be. Api api = Api.getinstance();

5bf. api.service().recipe().post(recipe, new
Callback<CookingstardustMessagesRecipeResponse>();

5bg. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesRecipeResponse>(call, callback).execute();

5bh. call.execute();

5bi. Recipe.put_from_message(request)

5bj. recipe.put()

5bk. recipe.to_message()

5bl. callback.onCompleted(null, Recipe.parse(result));

5bm. toast("Receta " + result.getTitle() + "guardada exitosamente!");

5bn. this.finish();

5c¢. Si el usuario no ha escogido ninguna foto:

5ca. Recipe.saveRecipe(titleView, ingredients, elaboracion, dietView,
cuisineView, difficultyView, time_final, people_final, platoView, lon, urlKey, location,
latitude, longitude, new Callback<Recipe>();

5cb. Api api = Api.getinstance();
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5cc. api.service().recipe().post(recipe, new
Callback<CookingstardustMessagesRecipeResponse>();
5cd. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesRecipeResponse>(call, callback).execute();
5ce. call.execute();
5cf. Recipe.put_from_message(request)
5cg. recipe.put()
5ch. recipe.to_message()
5ci. callback.onCompleted(null, Recipe.parse(result));
5c¢j. toast("Receta " + result.getTitle() + "guardada exitosamente!");
5ck. this.finish();
6. El usuario pincha en "Afiadir ingrediente™:
6a. EXTEND CU "Afiadir Ingrediente"
7. El usuario pincha en "Afiadir paso™:
7a. EXTEND CU "Afadir Paso"
8. El usuario pincha en "Cancelar"
8a. this.finish();
9. El usuario pincha en "Afiadir foto"
9a. EXTEND CU "Afadir foto de receta"
10. El usuario pincha en "Afiadir foto por paso"
10a. EXTEND CU "Anadir foto de receta por paso"
11. El usuario pulsa en "Guardar Localizacion"
11a. SharedPreferences location = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
11b. location.getBoolean("location”, false);
11c. Si la localizacion esté activada:
11ca. getSystemService(Context. LOCATION_SERVICE);
11cb. LocationListener locationListener = new LocationListener();
11cc. latitude = Double.toString(location.getLatitude());
11cd. longitude = Double.toString(location.getLongitude());
11d. Si no lo esté:

11da. toast("Por favor, activa la localizacion en la pantalla de Configuracion.");
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22.Guardar Ingrediente
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lustracion 155: Diag. Sec. Guardar Ingrediente

1. new RecipeDialog();
2. onCreateDialog(): Dialog
3. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
4 Si el usuario ha pinchado en aceptar:
4a. activity.onSendDataFragment(nombre, 1, Integer.valueOf(cantidad));
4b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number)
4c. Ingredient i = new Ingredient();
4d. ingredient.setText(ings);
Sino, si pulsa cancelar:

5a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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23.Guardar Paso
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llustracién 156: Diag. Sec. Guardar Paso

1. new RecipeDialog();
2. onCreateDialog(): Dialog
3. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
4. Si el usuario ha pinchado en aceptar:
4a. activity.onSendDataFragment(nombre, 2, 0);
4b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
4c. Elaboration p = new Elaboration();
4d. elaboration.setText(pasos);
Sino, si pulsa cancelar:

5a. RecipeDialog.this.getDialog().cancel();
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24.Anadir Foto
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llustracion 157: Diag. Sec. Afiadir Foto

1. new RecipeDialog();
2. onCreateDialog(): Dialog
3. dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
4. Si el usuario ha pinchado en "Galeria":
4a. activity.onSendDataFragment(tipo, 3, 0);
4b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
4c. new Intent(Intent. ACTION_PICK,
android.provider.MediaStore.Images.Media. EXTERNAL_CONTENT_URI);
4d. startActivityForResult(i, RESULT_LOAD_IMAGE);
4e. recipePhoto.setimageBitmap(BitmapFactory.decodeFile(picturePath));
5. Sino, si ha pinchado en "Camara":
5a. activity.onSendDataFragment(tipo, 3, 0);
5b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
5c. new Intent(MediaStore. ACTION_IMAGE_CAPTURE);
5d. startActivityForResult(takePicturelntent, RESULT _LOAD_CAMERA);

5e. recipePhoto.setimageBitmap(imageBitmap);
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25.Anadir foto por paso
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lHustracion 158: Diag. Sec. Afadir Foto por Paso

1. new RecipeDialog();
2. onCreateDialog(): Dialog
3 dialogFragment.show(getFragmentManager(), "recipe_dialog");
4. Si el usuario ha pinchado en "Galeria":
4a. activity.onSendDataFragment(tipo, 4, 0);
4b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);
4c. new Intent(Intent. ACTION_PICK,
android.provider.MediaStore.Images.Media. EXTERNAL_CONTENT_URI);
4d. startActivityForResult(i, RESULT_LOAD_IMAGE_STEP);
4e. recipePhoto.setimageBitmap(BitmapFactory.decodeFile(picturePath));
4f. lon.with(this).load(URL).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();
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4g. UrIMessage(url=url)

4h. lon.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParameter(*file",
"image/jpeg").setMultipartFile("file", new File(picture)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();
5. Si el usuario pincha en "Cémara":

5a. activity.onSendDataFragment(tipo, 4, 0);

5b. onSendDataFragment(String data, int pos, int number);

5¢. new Intent(MediaStore. ACTION_IMAGE_CAPTURE);

5d. startActivityForResult(takePicturelntent, RESULT_LOAD_CAMERA);

5e. recipePhoto.setlmageBitmap(imageBitmap);

5f. lon.with(this).load(URL).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();

5g. UrlMessage(url=url)

5h. lon.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParameter(“file",
"image/jpeg").setMultipartFile("file", new File(picture)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();
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26.Anadir Amigo
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llustracién 159: Diag. Sec. Afadir Amigo

1. El usuario accede al perfil del usuario que quiere agregar como amigo, Profile.class.
2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en el boton "Seguir".

4. User.add_following(user.getld(), userid, new Callback<Boolean>();

5. Api api = Api.getinstance();

6. api.service().user().add_following(request, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>();

7. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call, callback).execute();
8. call.execute();

9. User.add_user_following(request)

10. me.following.append(follow.key)

11. me.put()

12. follow.followers.append(me.key)

13. follow.put()
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14. Response(there=True)

15. callback.onCompleted(null, resultado);
16. toast("User afiadido a tus following!");
17. this.finish();

27.Quitar amigo
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llustracién 160: Diag. Sec. Quitar Amigo

1. El usuario accede al perfil del usuario que quiere quitar como amigo, Profile.class.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en el boton "Dejar de seguir".

4. User.delete_following(user.getld(), userid, new Callback<Boolean>();

5. Api api = Api.getinstance();

6. api.service().user().delete_following(request, new
Callback<CookingstardustMessagesResponse>();

7. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesResponse>(call, callback).execute();
8. call.execute();

9. User.delete_user_following(request)
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

me.following.remove(unfollow.key)
me.put()
unfollow.followers_id.remove(user)
unfollow.put()

Response(there=True)
callback.onCompleted(null, resultado);
toast("User quitado de tus following!");
this.finish();

28.Ver listado de recetas favoritas
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llustracion 161: Diag. Sec. Ver Favoritas

1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

B

3. El usuario pincha en "Favoritas" en el menu deslizable de la izquierda.

4. Bundle extras = new Bundle().putExtra(option, 1);

5. startActivity(AdvancedSearchResult.class);
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6. onCreate(): void
7. Long lon = getActivity().getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0).getLong("userID", 4L);
8. list_favorites(lon, new Callback<ArrayL.ist<Recipe>>();
9. Api api = Api.getinstance();
10. api.service().recipe()list_favorites(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>();
11. Cookingstardust.Recipe.ListFavorites call = request.listFavorites(lon);
12. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();
13. call.execute();
14. User.get_user_favorites(request)
15. Recipe.to_message()
16. Recipe.parse(item)
17. callback.onCompleted(null, response);
18. Si el usuario tiene recetas favoritas:
18a. createListView(result);
19. Si no:

19a. toast("No tienes recetas favoritas!");

29.Ver Recomendaciones
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llustracion 162: Diag.‘ Sec. Ver Recomendaciones 1
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1. El usuario accede a la pantalla Home.

2. onCreate(): void

3. El usuario pincha en "Recommendations" en el menu deslizable de la izquierda. -

startActivity(this, Recommendations.class);

4. onCreate(): void

5. User.list_favorites(user, new Callback<ArrayList<Recipe>>());

6. Api api = Api.getinstance();
7. api.service().recipe().list_favorites(lon, new

Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>();

8. Cookingstardust.Recipe.ListFavorites call = request.listFavorites(lon);

9. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,

callback).execute();

10. call.execute();

11. User.get_user_favorites(request)

12. Recipe.to_message()

13. UserRecipeL.istResponse(recipes=finalrecipes)
14. Recipe.parse(item)

15. callback.onCompleted(null, response);
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Ilustracion 163: Diag. Sec. Ver Recomendaciones 2

16. Si el listado de recetas favoritas no es vacio:

16a. calculateRecommendations(result);
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16b. checkDieta(rec.getDiet());

16¢. checkCocina(rec.getCuisine());

16d. checkPlato(rec.getRecipePlato());

16e. ordenar();

16f. Recipe.getRecommendations(query, user, new Callback<ArrayList<Recipe>>());

169g. Api api = Api.getinstance();

16h. api.service().recipe().recommendations(query, user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>());

16i. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();

16j. call.execute();

16k. Recipe.recomendaciones(request)

161. re.to_message()

16m. UserRecipeListResponse(recipes=finalrecipes)

16n. Recipe.parse(item)

160. callback.onCompleted(null, response);

16p. createListView(result);
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I
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llustracién 164: Diag. Sec. Ver Recomendaciones 3

17. Si el listado de recetas favoritas es vacio:
17a. User.get_best_recipes(user, new Callback<ArrayList<Recipe>>());
17b. Api api = Api.getinstance();
17c. api.service().recipe().get_best_recipes(lon, new

Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>();
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17d. Cookingstardust.Recipe.Bestrecipesuser call = request.bestrecipesuser(lon);

17e. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();

17f. call.execute();

17g. User.best_recipes_user(request)

17h. Recipe.to_message()

17i. UserRecipeListResponse(recipes=finalrecipes)
17j. Recipe.parse(item)

17k. callback.onCompleted(null, response);
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lHustracién 165: Diag. Sec. Ver Recomendaciones 4

171. Si el listado de las recetas mas puntuadas del usuario no es vacio:

17la. calculateRecommendations(result);

17Ib. checkDieta(rec.getDiet());

17Ic. checkCocina(rec.getCuisine());

171d. checkPlato(rec.getRecipePlato());

17le. ordenar();

17If. Recipe.getRecommendations(query, user, new
Callback<ArrayList<Recipe>>());

171g. Api api = Api.getinstance();

171h. api.service().recipe().recommendations(query, user, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>());
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171i. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();

171j. call.execute();

17Ik. Recipe.recomendaciones(request)

1711. re.to_message()

17Im. UserRecipeListResponse(recipes=finalrecipes)

17In. Recipe.parse(item)

17lo. callback.onCompleted(null, response);

17Ip. createListView(result);
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lustracion 166: Diag. Sec. Ver Recomendaciones 5

18. Si es vacio:

18a. Recipe.getBestRecipes(“"nohacefalta”, new
Callback<ArrayList<Recipe>>());

18b. Api api = Api.getinstance();

18c. api.service().recipe().best_recipes(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>();

18d. Cookingstardust.Recipe.BestRecipes call = request.bestrecipes(lon);

18e. new
ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserRecipeListResponse>(call,
callback).execute();

18f. call.execute();

18g. User.best_recipes(request)

18h. Recipe.to_message()

18i. UserRecipeL.istResponse(recipes=finalrecipes)

18j. Recipe.parse(item)

18Kk. callback.onCompleted(null, response);

18I. createListView(result);
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30.Ver perfil de un amigo

[Home | [ Profie | [ User | [ Api | [ApiAsyncCal| [Pruebalogin] | User |
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lNustracién 167: Diag. Sec. Ver Perfil Amigo

El usuario accede a su listado de usuarios que son sus amigos.
El usuario pincha sobre el usuario del que quiera consultar el perfil.

startActivity(new Intent(this, Profile.class));

1.

2.

3.

4. onCreate(): void
5. getUserInfo(lon, new Callback<User>());

6. Api api = Api.getinstance();

7. api.service().user().get_info(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>());

8. Cookingstardust.User.GetUser call = request.getUser(lon);

9. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>(call,
callback).execute();

10. call.execute();

11. User.get_user_info(request)
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12. user.to_message()

13. callback.onCompleted(null, User.parse(result));
14. comprobarFollowersFollowing(result);

15. rl.setVisibility(View.VISIBLE);

16. followButton.setText("Siguiendo™);

17. followButton.setVisibility(View.VISIBLE);

31.Ver perfil de un un usuario no amigo
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llustracion 168: Diag. Sec. Ver Perfil No Amigo

1. El usuario accede a su listado de usuarios que no son sus amigos, ya sea mediante busqueda o
gente que le sigue pero que él no ha agreagado a su lista de amigos.

2. El usuario pincha sobre el usuario del que quiera consultar el perfil.

3. startActivity(new Intent(this, Profile.class));

4. onCreate(): void

5. getUserInfo(lon, new Callback<User>());
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6. Api api = Api.getinstance();

7. api.service().user().get_info(lon, new
Callback<CookingstardustMessagesUserAllResponseMessage>());
8. Cookingstardust.User.GetUser call = request.getUser(lon);

9. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesUserAllIResponseMessage>(call,
callback).execute();

10. call.execute();

11. User.get_user_info(request)

12. user.to_message()

13. callback.onCompleted(null, User.parse(result));

14. comprobarFollowersFollowing(result);

15. rl.setVisibility(View.VISIBLE);

16. followButton.setText("Dejar de seguir");

17. followButton.setVisibility(View.VISIBLE);
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32.Modificar Receta
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llustracion 169: Diag. Sec. Modificar Receta 1

1. El usuario accede a cualquier receta suya y pincha "Modificar" en las opciones.
2. startActivity(this, ModifyRecipe.class)
3. El usuario pulsa el boton de "Modificar Ingrediente™:
3a. EXTEND CU "Modificar Ingredientes"
4. El usuario pulsa el botdn de "Modificar Pasos":
4a. EXTEND CU "Modificar Pasos".
5. El usuario pulsa el boton de "Cancelar":
5a. this.finish();
6. El usuario pulsa el boton de "Localizacion":
6a. SharedPreferences location = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
6b. location.getBoolean("location", false);
6c. Si la localizacion esté activada:
6ca. getSystemService(Context. LOCATION_SERVICE);

6¢h. LocationListener locationListener = new LocationListener();
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6cc. latitude = Double.toString(location.getLatitude());
6cd. longitude = Double.toString(location.getLongitude());
6d. Si no lo esté:
6da. toast("Por favor, activa la localizacion en la pantalla de Configuracion.");
7. El usuario pulsa el boton de "Modificar Foto™:
7a. EXTEND CU "Afadir Foto".
8. El usuario pulsa el botén de "Modificar Foto por Paso":
8a. EXTEND CU "Afiadir Foto por Paso".
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llustracién 170: Diag. Sec. Modificar Receta 2

9. El usuario pulsa el botén "Modificar":
Si el nombre, los ingredientes, los pasos, o la dificultad estan vacios:
9a. toast("EI nombre, ingredientes, elaboracion, dificultad o tiempo no pueden estar
vacios.");
Sino:
9b. Si el usuario ha escogido una foto:
9ba. lon.with(this).load(URL).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>(); //nos devuelve la url donde se guardaré la foto
9bb. UrIMessage(url=url)
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9bc.
lon.with(getApplicationContext()).load(finalUrl).setMultipartParameter("file",
"image/jpeg").setMultipartFile("file", new
File(picturePath)).asJsonObject().setCallback(new
FutureCallback<JsonObject>();

9bd. Recipe.modifyRecipe(titleView, ingredients, elaboracion, dietView,
cuisineView, difficultyView, time_final, people_final, platoView, lon, urlKey,
location, latitude, longitude, new Callback<Recipe>();

9be. Api api = Api.getinstance();

9bf. api.service().recipe().modifyRecipe(recipe, new
Callback<CookingstardustMessagesRecipeResponse>();

9bg. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesRecipeResponse>(call,
callback).execute();

9bh. call.execute();

9bi. Recipe.modify_recipe(request)

9bj. recipe.put()

9bk. recipe.to_message()

9bl. return RecipeResponse()

9bm. callback.onCompleted(null, Recipe.parse(result));

9bn. toast("Receta " + result.getTitle() + "guardada exitosamente!");

9bo. this.finish();
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Actor

lNustracién 171: Diag. Sec. Modificar Receta 3

9c. Si el usuario no ha escogido ninguna foto:

9ca. Recipe.modifyRecipe(titleView, ingredients, elaboracion, dietView,
cuisineView, difficultyView, time_final, people_final, platoView, lon, urlKey,
location, latitude, longitude, new Callback<Recipe>();

9cb. Api api = Api.getinstance();

9cc. api.service().recipe().modifyRecipe(recipe, new
Callback<CookingstardustMessagesRecipeResponse>();

9cd. new ApiCallAsyncTask<CookingstardustMessagesRecipeResponse>(call,
callback).execute();

9ce. call.execute();

9cf. Recipe.put_from_message(request)

9cg. recipe.put()

9ch. recipe.to_message()

9ci. return RecipeResponse()

9¢j. callback.onCompleted(null, Recipe.parse(result));

9ck. toast("Receta " + result.getTitle() + "guardada exitosamente!");

9cl. this.finish();
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33.33Modificar Ingrediente
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llustracién 172: Diag. Sec. Modificar Ingrediente

1. startActivityForResult(new Intent(this, Modifylngredients.class), REQUEST _CODE_INGS);
2. onCreate(): void
3. Si el usuario ha pinchado en afadir:
3a. Ingredient ing = new Ingredient();
3b. ing.setingName(editIng.getText().toString());
3c. ing.setQuantity(Long.decode(editCantidad.getText().toString()));
3d. ingredients.add(ing);
4. Sino, si pulsa cancelar:
4a. this.finish();
5. Si pulsa en Guardar:
5a. Intent data = new Intent();
5b. setResult(RESULT_OK, data);
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34.Modificar Paso
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JI‘\
_____________II

llustracion 173: Modificar Paso

1. startActivityForResult(new Intent(this, ModifyElaboration.class),
REQUEST_CODE_INGS);
2. onCreate(): void
3. Si el usuario ha pinchado en afiadir:
3a. Elaboration e = new Elaboration();
3b. e.setStep(editStep.getText().toString());
3c. elaboration.add(e);
4. Sino, si pulsa cancelar:
4a. this.finish();
5. Si pulsa en Guardar:
5a. Intent data = new Intent();
5b. setResult(RESULT_OK, data);
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35.Cocinar receta
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llustracion 174: Cocinar Receta
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1. El usuario accede a cualquier receta.
2. El usuario pulsa en el boton de "Cocinar".
3. startActivity(this, StartActivityCooking.class);
4. onCreate(): void
5. El usuario pincha en Cancelar:
5a. this.finish();
6. El usuario pincha en Aceptar:
6a. startActivity(this, Step.class);
6b. onCreate(): void
6¢. El usuario pulsa en Ayuda:
6ca. alertDialog.show();
6d. El usuario pulsa en Activar voz.
6da. launchRecognitionintent();
6db. sr.startListening(intent);
6dc. El usuario dice "Finalizar":
6dca. onResults(Bundle results): void
6dcb. sr.stopListening();
6dcc. finishActivity();
6dd. El usuario dice "Siguiente":
6dda. onResults(Bundle results): void
6ddb. Si hay pasos para avanzar:
6ddba. comprobarBotones();
6ddbb. launchRecognitionintent();
6ddc: Si no los hay:
6ddca: toast("No hay méas pasos.");
6de. El usuario dice "Siguiente™:
6dea. onResults(Bundle results): void
6deb. Si hay pasos para avanzar:
6deba. comprobarBotones();
6debb. launchRecognitionintent();
6dec: Si no los hay:

6deca: toast("No hay mas pasos.");
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