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Resumen

La salud mental es un aspecto fundamental de nuestro bienestar
general y afecta directamente nuestra capacidad para funcionar en la
vida cotidiana. En los dltimos afios, se estd poniendo maés atenciéon
que nunca sobre esto, reconociendo que la atencién a la salud mental
es crucial, no solo para prevenir problemas de salud mental, sino
también para tratar y manejar adecuadamente aquellos que ya han
sido diagnosticados. Un aspecto a destacar sobre los tratamientos
es como la nutricién equilibrada y el ejercicio regular pueden tener
un impacto positivo en la salud mental, reduciendo los sintomas de
problemas como la ansiedad y la depresion. Por lo tanto, la inclusién
de hébitos saludables en los planes de tratamiento de pacientes con

este tipo de enfermedades resulta muy interesante y prometedor.

El proyecto "Food & Move"tiene como objetivo promover y facilitar
la adopcién de habitos saludables en la vida diaria de los pacientes
mediante el uso de tecnologfa. Para ello, se ha desarrollado una plata-
forma web para los profesionales de la salud y una aplicaciéon mévil
para los pacientes. La plataforma permitird a los enfermeros establecer
planes de dieta y ejercicio personalizados y realizar un seguimiento
de los resultados del tratamiento en cada paciente, mientras que la
aplicaciéon moévil permitird a los pacientes acceder a la informacién de
sus planes de dieta y ejercicios y consultar recursos multimedia para

apoyar sus habitos saludables.

En este proyecto se han usado tecnologias como Angular e Ionic
para el desarrollo de una aplicacién multiplataforma, también resulta
importante destacar la eleccion de MongoDB como base de datos para
el almacenamiento de la informacién relacionada con los pacientes y

los tratamientos. A través de esta combinacién de tecnologias, se busca
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mejorar la eficacia de los tratamientos de salud mental y, al mismo
tiempo, brindar a los pacientes una herramienta accesible, sencilla de
manejar, puesto que los pacientes tendran variedad de habilidades
con la tecnologia, y motivadora para tratar de mejorar su calidad de
vida mediante habitos saludables.

A lo largo del desarrollo del proyecto, el autor ha adquirido cono-
cimientos en diferentes lenguajes de programacion, enfoque full stack
para el desarrollo de aplicaciones y ha experimentado el trabajo en
equipo. Ademas, enfrent6 desafios en el aprendizaje autodidacta de
nuevos lenguajes y tecnologias. La satisfaccién personal ha sido un
motor impulsor, ya que el autor se ha sentido motivado por contribuir
al bienestar de personas con problemas de salud mental, sabiendo
que su trabajo facilita el camino hacia una vida mas saludable y equi-
librada para estos pacientes.

PALABRAS CLAVE: Aplicacién mévil, Salud mental, Habitos salu-
dables, Dieta Semanal, Actividad fisica, Ionic, Multiplataforma, Desa-
rrollo Full Stack, Frontend, Backend.
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Abstract

Mental health is a fundamental aspect of our overall well-being and
directly affects our ability to function in everyday life. In recent years,
more attention than ever is being placed on this, recognizing that
mental health care is crucial, not only for preventing mental health
issues but also for properly treating and managing those who have
already been diagnosed. One notable aspect regarding treatments
is how balanced nutrition and regular exercise can have a positive
impact on mental health, reducing symptoms of problems such as
anxiety and depression. Therefore, the inclusion of healthy habits in
the treatment plans for patients with these types of disorders is very
interesting and promising.

The "Food & Move"project aims to promote and facilitate the adop-
tion of healthy habits in patients daily lives through the use of techno-
logy. To achieve this, a web platform for healthcare professionals and
a mobile application for patients have been developed.The platform
will allow nurses to establish personalized diet and exercise plans
and track treatment outcomes for each patient, while the mobile app
will enable patients to access information about their diet and exerci-

se plans and consult multimedia resources to support their healthy
habits.

In this project, technologies like Angular and Ionic have been uti-
lized for the development of a cross-platform application. It's worth
noting the selection of MongoDB as the database for storing infor-
mation related to patients and treatments. Through this combination
of technologies, the goal is to enhance the effectiveness of mental
health treatments and, simultaneously, provide patients with an ac-

cessible tool that is easy to manage, considering patients may have
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varying levels of technological skills, and motivating them to strive

for improving their quality of life through healthy habits.

During the project’s development, the author has acquired know-
ledge in different programming languages, embraced a full-stack ap-
proach to application development, and gained experience working in
a team. Additionally, the author faced challenges in self-learning new
languages and technologies. Personal satisfaction has been a driving
force, as the author has felt motivated to contribute to the well-being
of individuals with mental health issues, knowing that their work
facilitates a path towards a healthier and more balanced life for these

patients.

KEYWORDS: Mobile application, Mental health, Healthy habits, Weekly
diet, Multiplatform, Physical activity, Ionic, Full Stack development,
Frontend, Backend.
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|CAPiTULO 1

INTRODUCCION

“Da tu primer paso con fe.

No tienes por qué ver toda la escalera.

Basta con que subas el primer peldafio.”
— Martin Luther King, 1963.

1.1. Motivacion . . . . . . . o o e e e e e e e e e 1

1.2. Presentacién del Proyecto . . . . ... .. ... ... . ... ... ... 2

1.1. Motivacion

La salud mental es un aspecto fundamental de nuestro bienestar general y afecta
directamente nuestra capacidad para funcionar en la vida cotidiana. La atencién a la
salud mental es importante, no solo para prevenir problemas de salud mental, sino
también para tratar y manejar adecuadamente aquellos que ya han sido diagnosticados.
En este contexto, la nutricién y el deporte se han identificado como dos héabitos
saludables que pueden tener un impacto positivo en la salud mental. Numerosos
estudios han demostrado que una dieta equilibrada y la préctica regular de ejercicio

tisico pueden ayudar a reducir los sintomas de problemas de salud mental, como la



2 Capitulo 1. Introduccién

ansiedad y la depresion. Por lo tanto, la inclusién de hébitos saludables en los planes

de tratamiento de pacientes con este tipo de enfermedades resulta muy interesante.

Actualmente, muchos centros de tratamiento de salud mental han comenzado
a incorporar habitos saludables como parte de su enfoque terapéutico, incluyendo
la promocién de una dieta saludable y la actividad fisica regular como parte del
plan de tratamiento. Sin embargo, la implementaciéon de estos habitos saludables
puede resultar dificil para los pacientes, especialmente si no tienen acceso a recursos
adecuados o no estdn motivados para seguirlos. Por lo tanto, resulta interesante
explorar como la tecnologia puede ayudar a implementar estos hébitos de forma mas
sencilla y eficaz. Las aplicaciones méviles, la monitorizacién de la actividad fisica y
la orientacién en linea de profesionales de la salud pueden ser herramientas ttiles
para ayudar a los pacientes a adoptar y mantener hébitos saludables en su vida diaria.
La implementacion de estos enfoques innovadores y basados en la tecnologia puede
mejorar significativamente la eficacia de los tratamientos de salud mental y la calidad

de vida de los pacientes.

1.2. Presentacion del Proyecto

El proyecto se llama Food&Move y es una iniciativa disefiada para mejorar la salud
mental de los pacientes que reciben tratamiento en el Servicio de Psiquiatria y Salud
Mental del Complejo Pablico Asistencial de Zamora. El proyecto se enfoca en la
promocién de habitos saludables, como una alimentacioén equilibrada y la practica
regular de ejercicio fisico, para ayudar a los pacientes a manejar y reducir los sintomas
de problemas de salud mental. Para ello, se han desarrollado diversas herramientas
tecnoldgicas que serdn utilizadas tanto por los pacientes como por los enfermeros

encargados de su tratamiento.

Una de las herramientas clave del proyecto Food&Move es una plataforma web,
que permitira a los enfermeros encargados del tratamiento de los pacientes anotar y
hacer un seguimiento de ciertos pardmetros de salud, como el peso o el perimetro ab-
dominal. Ademads, la plataforma permitiré a los enfermeros establecer planes de dieta
y ejercicio personalizados para cada paciente, segiin sus necesidades especificas y la
evolucién en el tiempo de los pardmetros monitorizados. Los pacientes podran acceder
a esta informacién desde una aplicacion moévil, que se sincronizaré con la plataforma

web. Esta herramienta no solo permitird a los enfermeros hacer un seguimiento més
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1.2. Presentacién del Proyecto 3

preciso y efectivo de la evolucién de los pacientes, sino que también facilitara el acceso
de los pacientes a planes personalizados de dieta y ejercicio, lo que ayudard a mejorar

la adherencia al tratamiento y la eficacia del mismo.

La otra herramienta clave del proyecto Food&Move es una aplicacion mévil dise-
fiada para ayudar a los pacientes a llevar un seguimiento de su dieta y ejercicio. Esta
es la herramienta que se va a desarrollar en este TFG y la aplicacién permitira a los
pacientes ver sus planes de dieta y ejercicio personalizados, y les mostrara diversos re-
cursos multimedia que les ayuden a realizar la dieta y ejercicios. Ademads, la aplicacién
incluira una lista de la compra con los productos que deben adquirir para seguir su
plan de dieta, lo que ayudara a los pacientes a mantenerse organizados y motivados.
Se ha puesto especial énfasis en la simplicidad de la aplicacién, reconociendo que
el publico objetivo puede tener niveles variados de competencia digital. La interfaz
de usuario ha sido disefiada de manera intuitiva y amigable, con una navegacién
sencilla que permite a los pacientes acceder facilmente a la informacién esencial. Se
ha minimizado la complejidad técnica para asegurar que cualquier persona, inde-
pendientemente de su familiaridad con la tecnologia, pueda utilizar la aplicacién sin
dificultades. Este enfoque en la simplicidad busca eliminar barreras y maximizar la
accesibilidad, garantizando que incluso aquellos con menor experiencia en el &mbito
digital puedan beneficiarse plenamente de la herramienta y adoptar hdbitos saludables
de manera efectiva. En resumen, esta herramienta busca proporcionar una forma facil
y accesible para que los pacientes sigan su tratamiento y se mantengan motivados y

comprometidos con este.

Figura 1.1.: Logo de Food&Move
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|CAPiTULO 2

ENTORNO DE DESARROLLO

“ El cambio es muy dificil al principio,
desorganizado en el medio,
y maravilloso al final.”

— Robin Sharma, 2019.

21. Angular. . . ... 6
22, Tonic . . . e e 8
23. MongoDB . . . ... ... ... 10

En esta seccion se van a presentar y describir las herramientas tecnolégicas usadas
para el desarrollo del proyecto. En este caso, se opté por utilizar Angular e Ionic
como entorno de desarrollo para la creacion de la web y de la aplicacion mévil,
respectivamente. Angular es un framework de JavaScript ampliamente utilizado para
el desarrollo de aplicaciones web y méviles. Proporciona una estructura robusta y
modular que facilita la creacién de aplicaciones de alta calidad y buen rendimiento.
Por otro lado, Ionic es un framework de desarrollo de aplicaciones multiplataforma
que permite la creacién de aplicaciones méviles utilizando tecnologias web como
HTML, SCSS y TypeScript. Esta combinacién de Angular e Ionic proporciona una base
solida y flexible para desarrollar una aplicaciéon mévil eficiente y altamente funcional.
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Ademés, para el almacenamiento de datos se eligié MongoDB como la base de datos
para la aplicaciéon. MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos, que
ofrece una estructura de datos flexible y escalable. Su capacidad para manejar grandes
volimenes de datos y su enfoque en la escalabilidad horizontal lo convierten en una
opcién adecuada para el almacenamiento de informacién en aplicaciones modernas.
Al aprovechar MongoDB, la aplicacion sera capaz de gestionar eficientemente los datos
relacionados con los usuarios, la dieta, los ejercicios y otros aspectos relevantes del
proyecto Food&Move, permitiendo un almacenamiento y recuperacién de informacién
eficiente y rapido.

2.1. Angular

Angular es un framework de JavaScript desarrollado y mantenido por Google.[13] Es
ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones web y méviles, permitiendo la
creacion de interfaces de usuario dindmicas y de alto rendimiento. En este proyecto, se
ha seleccionado Angular como el entorno de desarrollo principal para la creacién de
la aplicaciéon mévil Food&Move.

Angular utiliza una arquitectura de aplicacién de tipo MVC (Modelo-Vista-Controlador),
lo que facilita la separacién de responsabilidades y el desarrollo estructurado. Esta
arquitectura promueve la modularidad y la reutilizacion de cédigo, lo cual es especial-
mente 1til en proyectos complejos. Al seguir el patrén MVC, se divide la aplicaciéon en
tres componentes principales:

* Modelo (Model): Representa los datos y la 16gica de negocio de la aplicacién. En
Angular, el modelo se define utilizando clases y estructuras de datos.

¢ Vista (View): Es la interfaz de usuario con la que los usuarios interactian. En
Angular, la vista se define mediante plantillas HTML y se puede extender con

directivas para agregar comportamiento dindmico.

¢ Controlador (Controller): Es el intermediario entre el modelo y la vista. En An-
gular, el controlador se implementa mediante componentes, que encapsulan la

l6gica y la presentacion de una parte especifica de la aplicacién.

Angular también utiliza TypeScript, un lenguaje de programacién basado en

JavaScript que agrega tipado estatico y caracteristicas avanzadas al desarrollo de
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2.1. Angular 7

aplicaciones.[12] El tipado estatico se refiere a la capacidad de especificar explicita-
mente los tipos de datos de las variables, parametros de funcién y otros elementos
en el codigo. En JavaScript, que es un lenguaje de tipado dindmico, no es necesario
declarar los tipos de datos, lo que puede llevar a errores dificiles de detectar y depurar.
En cambio, TypeScript permite declarar los tipos de datos de manera explicita. Esto
significa que se pueden definir variables con tipos especificos. TypeScript proporciona
beneficios como la deteccién de errores en tiempo de compilacién, el autocompletado

de coédigo y la mejor legibilidad del mismo.

Una de las caracteristicas mds destacadas de Angular es su enfoque en la creacién
de aplicaciones SPA (Single-Page Application).[13] Esto significa que la aplicacién
se carga una sola vez en el navegador y, a partir de ese momento, se actualizan
solo las partes necesarias sin necesidad de recargar la pagina completa. Esto mejora
significativamente la experiencia del usuario al reducir los tiempos de carga y mejorar
la capacidad de respuesta de la aplicacion.

Ademds, Angular cuenta con una amplia gama de bibliotecas y herramientas que
facilitan la integracion con otros sistemas y servicios. Al aprovechar estas herramientas,
se puede mejorar la eficiencia y la productividad durante el desarrollo de la aplicacién
Food&Move.

Figura 2.1.: Logo de Angular
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8 Capitulo 2. Entorno de desarrollo

2.2. Tonic

Ionic es un framework de desarrollo de aplicaciones hibridas que permite crear apli-
caciones moviles utilizando tecnologias web como HTML, SCSS y TypeScript. Es
ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones méviles debido a su enfoque
en la creacién de aplicaciones multiplataforma, su amplia gama de componentes

predefinidos y su fécil integracién con otros frameworks como Angular.

Ionic destaca por su capacidad para desarrollar aplicaciones méviles multiplata-
forma, lo que significa que una sola base de c6digo puede ejecutarse en diferentes
sistemas operativos moéviles, como iOS y Android. Esta caracteristica reduce el tiempo
y los recursos necesarios para desarrollar y mantener aplicaciones separadas para
cada plataforma. Ademads, Ionic utiliza tecnologias web estdindar como HTML, SCSS y
TypeScript, lo que brinda a los desarrolladores la ventaja de aprovechar sus conoci-
mientos existentes en estas tecnologias.[18] Cabe destacar, que estas caracteristicas de
Ionic han sido claves para su eleccién en el proyecto Food&Move, ya que serd sencillo
integrar la app con el entorno web desarrollado en Angular y la aplicacién estara

disponible para usuarios de Android e iOS.

El framework Ionic se basa en Angular. La integracién de Ionic con Angular permite
a los desarrolladores crear interfaces de usuario interactivas y funcionales utilizando
un conjunto de herramientas poderosas. Ionic proporciona una amplia biblioteca
de componentes predefinidos, como botones, listas, tarjetas, formularios y mds, que
siguen las mejores précticas de disefio de aplicaciones moviles, facilitan la tarea al
desarrollador y garantiza una apariencia coherente y una experiencia de usuario
agradable en todas las plataformas.[26]

Una de las ventajas clave de Ionic es su enfoque en el disefio de aplicaciones mévi-
les nativas. Las aplicaciones creadas con Ionic se ven y se sienten como aplicaciones
moviles nativas, brindando una experiencia de usuario de alta calidad. Ionic utiliza es-
tilos y animaciones nativas para garantizar una apariencia y un rendimiento excelentes

en diferentes dispositivos méviles.[27]

Ionic también ofrece una variedad de plugins y extensiones que permiten acceder
a funcionalidades nativas de los dispositivos méviles, como la cdmara, el GPS y las
notificaciones push. Estos plugins facilitan la integracién de caracteristicas avanzadas
en las aplicaciones y brindan a los desarrolladores la capacidad de aprovechar al
maximo las capacidades de los dispositivos méviles.[15]

UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



2.2. Ionic 9

La Figura 2.2 ilustra que como se ha explicado, Ionic hace uso de Angular, HTML
y SCSS para generar aplicaciones méviles tanto en Android como en iOS. Angular
actia como el framework principal, brindando la estructura y la arquitectura necesaria
para desarrollar aplicaciones robustas y escalables. HTML se utiliza para definir
la estructura y el contenido de las paginas de la aplicacion, mientras que SCSS se
encarga de la presentacion y el estilo visual de la aplicaciéon. Con esta combinacién
de tecnologias, Ionic es capaz de generar aplicaciones méviles con una apariencia
y un rendimiento nativos en ambas plataformas, permitiendo a los desarrolladores
aprovechar su experiencia en el desarrollo web para crear aplicaciones multiplataforma
de alta calidad.

t o "\

— (@) 10niC é

g,/

Figura 2.2.: Entorno de desarrollo de la app en Ionic

OF

En este proyecto, se ha utilizado la versién 7 de Ionic. La versién 7 de Ionic trae
consigo importantes mejoras y actualizaciones en comparacién con las versiones
anteriores. Ofrece mejoras significativas en rendimiento, estabilidad y funcionalidades.
Con esta version, se ha podido aprovechar una arquitectura modular, actualizaciones
en componentes visuales y animaciones, mejoras en usabilidad y accesibilidad, y
nuevas funcionalidades para crear aplicaciones méviles modernas y multiplataforma
de alta calidad.

? UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



10 Capitulo 2. Entorno de desarrollo
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Figura 2.3.: Logo de Ionic

2.3. MongoDB

MongoDB es una base de datos NoSQL de cédigo abierto que se ha utilizado en el
proyecto Food&Move. [20] A diferencia de las bases de datos relacionales tradicionales,
MongoDB se basa en un modelo de documentos, lo que le brinda flexibilidad y

escalabilidad para manejar grandes volimenes de datos no estructurados. [23]

En MongoDB, los datos se almacenan en documentos BSON (Binary JSON), que
son estructuras de datos similares a JSON pero en formato binario. Cada documento
en MongoDB representa una entidad o un registro y puede contener diferentes campos
y tipos de datos como se aprecia en la Figura 2.4. Esto permite almacenar y recuperar
datos de manera eficiente, sin la necesidad de un esquema fijo predefinido, lo que
brinda una mayor flexibilidad a medida que evoluciona el proyecto. JSON (JavaScript
Object Notation) es un formato de datos ampliamente utilizado para representar datos
estructurados en forma legible por humanos. En MongoDB, los documentos BSON
son compatibles con JSON, lo que facilita la integraciéon con aplicaciones que utilizan

JSON como formato de intercambio de datos.

MongoDB ofrece caracteristicas de escalabilidad y alta disponibilidad que son
fundamentales para aplicaciones modernas. Con su arquitectura distribuida, permite
escalar horizontalmente agregando mas servidores para manejar cargas de trabajo
crecientes. Ademds, MongoDB utiliza un enfoque de réplica, donde los datos se
replican automdaticamente en varios nodos, lo que garantiza la disponibilidad y la

tolerancia a fallos.[8]

Otra de las caracteristicas de MongoDB es su sistema de indices eficientes, los
cuales permiten acelerar la ejecucion de consultas incluso en conjuntos de datos
grandes. Los indices en MongoDB funcionan de manera similar a los de las bases de
datos relacionales, permitiendo un acceso rapido a los datos en funcién de campos
especificos o criterios de btisqueda. Estos indices optimizan el rendimiento de las

consultas al reducir el tiempo de bisqueda y minimizar la cantidad de datos que se
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_dd: ObjectId('640209ces7eT4ba5Th1265648")
patient: ObjectId('626812860859886831bdclsfdc)
title: "Cafe"
description: "No poner mucho azdcar™
dish: "Principal”
* Llinks: Array
8: "https://www.bonka.es/como-preparar-cafe?gclid=CjoKCQiA9YugBhCZARISAACK.."
date: 20232-03-13T232:00:00.000+86:00
done: true
= ingredients: Array
* @: Object
name: "Leche”
quantity: @
umit: "
isChecked: false
_id: ObjectId('643ed48addbc21b88738a4827")
¢ 1: Object
¥ 2: Object
]
meal: "Desayuno”
¥ videos: Array
rating: "MNormal"

Figura 2.4.: Estructura de datos en MongoDB

deben examinar. Ademas, MongoDB ofrece capacidades de agregaciéon que permiten
realizar operaciones de andlisis avanzadas directamente en la base de datos. Las
agregaciones en MongoDB facilitan tareas como la agrupacion de datos y el cdlculo de
estadisticas, lo que permite obtener informacién mds compleja y ttil sin necesidad de

procesamiento adicional en la aplicacién cliente.[23]

En el contexto del proyecto Food&Move, MongoDB se ha utilizado como base de
datos para almacenar la toda la informacién necesasaria relacionada con los usuarios,
las recetas, los datos de actividad fisica de los pacientes, etc. La eleccion de MongoDB
se bas6 en su capacidad para manejar datos no estructurados, su escalabilidad y su

rendimiento en aplicaciones con altos volimenes de datos.[8]

mongoDB.

Figura 2.5.: Logo de MongoDB
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|CAPiTULO 3

LENGUAJES DE PROGRAMACION

“El mundo entero se aparta
cuando ve pasar a un hombre
que sabe a dénde va”
— Antoine de Saint-Exupéry - El Principito, 1943.

3.1. TypeScript . . . . .. .. 14
32. HIML . ... . e 16
33. SCSS . . e 18

En este capitulo, se profundizara en el estudio de tres lenguajes de programacion
fundamentales en el desarrollo de la aplicacién en Ionic: TypeScript, HTML y SCSS.
Estos lenguajes desempefian un papel central en la creacién de aplicaciones méviles
en Jonic.

Comenzando con TypeScript, este lenguaje se caracteriza por ser orientado a objetos
y de tipado estético, basado en JavaScript. TypeScript ofrece caracteristicas adicionales,
como el tipado estatico, interfaces y clases, que contribuyen a mejorar la calidad del
codigo, su legibilidad y su mantenibilidad. Al compilar el c6digo TypeScript, se genera
coédigo JavaScript compatible que se ejecutard en el entorno del dispositivo mévil.
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Por su parte, HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje de marcado
utilizado para estructurar y presentar el contenido en la web. Constituye el lenguaje
fundamental para definir la estructura y los elementos visuales de las paginas web. En
el contexto de Ionic, HTML se emplea para crear la interfaz de usuario de las aplicacio-
nes moviles. Con una sintaxis clara y concisa, HTML permite definir componentes,
elementos de formulario, disefios y otros elementos visuales de manera intuitiva.

Por ultimo, se encuentra SCSS (Sassy CSS). SCSS es una extension de CSS que
aporta caracteristicas y funcionalidades avanzadas al lenguaje de estilos utilizado en
las aplicaciones web. Gracias a SCSS, los estilos pueden escribirse de forma modular,
organizada y reutilizable, lo que facilita la gestion de estilos en proyectos de gran
envergadura.

A lo largo de este capitulo, exploraremos las caracteristicas principales de estos
lenguajes y su integracion en el desarrollo de aplicaciones mdviles con Ionic. Este
capitulo no pretende ser un manual detallado sobre estos lenguajes, sino una breve
contextualizacién de su uso y caracteristicas principales.

3.1. TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacién de alto nivel, es decir, un lenguaje de
programacion que se acerca mas al lenguaje natural y abstracto que al c6digo de bajo
nivel. Fue desarrollado por Microsoft y se basa en JavaScript. A diferencia de JavaS-
cript, que es un lenguaje de programacion interpretado, TypeScript es un lenguaje de
programacion compilado que agrega caracteristicas adicionales y mejoras a JavaScript.
Un lenguaje interpretado, como JavaScript, es aquel cuyo cédigo fuente se ejecuta
directamente por un intérprete en tiempo de ejecucion, sin necesidad de compilarlo
previamente. Por otro lado, TypeScript es un lenguaje compilado, lo que significa
que el cédigo fuente escrito en TypeScript debe ser compilado antes de ser ejecutado.
El compilador de TypeScript traduce el cédigo fuente a JavaScript, que luego pue-
de ser interpretado y ejecutado por el navegador o el entorno correspondiente. La
compilacién de TypeScript ofrece varias ventajas, como la deteccién de errores en
tiempo de compilacién y la verificacion estatica de tipos, lo que ayuda a encontrar y
corregir errores antes de que el c6digo sea ejecutado. TypeScript se ha convertido en
un lenguaje popular para el desarrollo web y, en particular, se usa para la construccién
de aplicaciones en Angular como en este proyecto.
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Como se mencion6 en el Capitulo 2, TypeScript se distingue por su sistema de
tipos estdticos, que permite asignar y declarar tipos a variables, pardmetros y pro-
piedades de objetos. Esto proporciona seguridad y precisién en el desarrollo, ya que
el compilador de TypeScript verifica los tipos en tiempo de compilacién, ayudando
a detectar errores.[12] Ademads, TypeScript es un lenguaje orientado a objetos que
admite clases, herencia, polimorfismo e interfaces. Las clases definen la estructura y el
comportamiento de los objetos, incluyendo propiedades y métodos. La herencia per-
mite que una clase herede propiedades y métodos de otra, fomentando la reutilizacién
de cédigo y la creacién de jerarquias de clases.Las interfaces en TypeScript permiten
definir contratos y especificaciones para la estructura de un objeto.Y por tltimo, el

polimorfismo permite tratar objetos de diferentes clases de manera uniforme.

El sistema de tipos de TypeScript se basa en un enfoque de tipado estructural. Esto
significa que el tipo de una variable o objeto se determina por su forma o estructura,
en lugar de su nombre explicito. Esto permite una mayor flexibilidad y reutilizaciéon de
c6digo, ya que los objetos que tienen una estructura similar se consideran compatibles,
incluso si se definen en diferentes partes del cédigo. TypeScript también tiene la
capacidad de inferir tipos automédticamente en funcién de la asignacién de valores.
Esto significa que no es necesario especificar el tipo de cada variable o propiedad de
objeto de forma explicita, ya que el compilador puede deducirlo a partir del contexto

en el que se utiliza.

TypeScript es compatible con JavaScript, lo que significa que cualquier cédigo
JavaScript existente puede ejecutarse en un entorno TypeScript sin modificaciones.
Esto facilita la migracién gradual de proyectos JavaScript existentes a TypeScript, ya
que se pueden aprovechar gradualmente las caracteristicas y ventajas del lenguaje.

La utilidad y ventajas de TypeScript en el desarrollo de aplicaciones web han sido
ampliamente reconocidas. Ofrece mejoras significativas en la calidad y escalabilidad
del c6digo, asi como una mejor experiencia de desarrollo y rendimiento optimiza-
do. Ademas, la compatibilidad con JavaScript permite una transicion suave desde

proyectos existentes hacia el uso de TypeScript.
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Figura 3.1.: Logo de TypeScript

3.2. HTML

HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es el lenguaje de marcado estandar
utilizado para crear y estructurar el contenido de las paginas web y aplicaciones mévil.
Fue desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). HTML proporciona
la estructura basica para presentar contenido en un navegador web o en una app
movil. Una caracteristica fundamentales de HTML es su capacidad para utilizar
etiquetas o elementos predefinidos que indican cémo se debe mostrar el contenido en
un documento. Estas etiquetas, escritas en forma de marcas angulares <>, permiten
definir la estructura l6gica de un documento, como encabezados, parrafos, listas,
enlaces, imagenes y mucho mds.En la Figura 3.2 se muestra un ejemplo de un sencillo
cédigo HTML y la apariencia de la web generada con este.

HTML utiliza una estructura de arbol llamada DOM (Modelo de Objetos del
Documento) para representar el contenido de una pagina web. El DOM organiza los
elementos HTML en una jerarquia y proporciona una interfaz de programacién que
permite a los desarrolladores acceder, modificar y manipular los elementos y atributos
HTML de manera dindmica. Por ejemplo, se puede utilizar JavaScript para seleccionar
un elemento especifico del DOM y cambiar su contenido, agregar nuevos elementos,
aplicar estilos o agregar eventos de interaccion. Esta capacidad de manipulacién del
DOM en tiempo real es lo que permite crear paginas web y aplicaciones interactivas y
dindmicas. [11] En nuestro caso se hara uso de TypeScript, que como se ha explicado

en la Seccién 3.1 es equivalente a usar JavaScript.

HTML es un lenguaje sencillo , y su sintaxis se basa en el uso de etiquetas de
apertura y cierre. Ademds, HTML se puede combinar con otros lenguajes y tecnologias
web, en el caso de este proyecto con SCSS (Sassy Cascading Style Sheets) para el disefio
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y la presentacion visual, y Typescript para la interactividad y el comportamiento

dindmico en la app mévil.

Este es el titulo 1

0 ETELTLE @ Fste es el titulo 2

titulo 1</h1: Este es el titulo 3

titulo 2</
titulo 3¢/

Figura 3.2.: Ejemplo de c6digo HTML

En el desarrollo del proyecto Food&Move, HTML se ha utilizado para crear la
estructura y el contenido de las diferentes vistas y paginas de la aplicacion moévil. Me-
diante el uso de etiquetas HTML, se han definido los encabezados, los botones y todos

los elementos necesarios para proporcionar una experiencia de usuario interactiva.

HTML

Figura 3.3.: Logo de HTML
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3.3. SCSS

SCSS (Sassy Cascading Style Sheets) es una extension de CSS que agrega caracteristicas
y funcionalidades avanzadas al lenguaje de hojas de estilo. SCSS es un preprocesador
de CSS, lo que significa que permite utilizar una sintaxis méds poderosa y expresiva
que facilita la escritura y el mantenimiento del cédigo CSS. Como preprocesador,
SCSS toma el cédigo escrito en su sintaxis y lo compila en cédigo CSS valido que
se puede aplicar a la pagina web o aplicaciéon moévil. A través de la utilizacion de
variables, mixins, anidamiento de selectores y otros mecanismos, SCSS permite una
mayor modularidad y reutilizacién de estilos, lo que simplifica el proceso de desarrollo
y mantenimiento de la apariencia visual de una péagina web o aplicacién moévil.

Una de las caracteristicas destacadas de SCSS es su capacidad de utilizar variables,
lo que facilita la definicién y gestién de valores reutilizables en los estilos. Estas
variables se pueden declarar y asignar valores, y luego ser utilizadas en diferentes
partes del cédigo SCSS. Esto permite mantener un estilo coherente y consistente en
toda la aplicacién, ya que los cambios en los valores de las variables se reflejardn
automdticamente en todas las instancias en las que se utilicen. SCSS también admite
la creacién de mixins, que son bloques de cédigo reutilizables que pueden contener
estilos CSS. Estos mixins se definen una vez y se pueden invocar en multiples lugares,
lo que permite aplicar estilos complejos y repetitivos de manera sencilla y eficiente.
Ademads, los mixins pueden aceptar argumentos, lo que los hace atin més flexibles y
adaptables. [14]

Otra caracteristica importante de SCSS es el anidamiento de selectores. Esto permite
anidar selectores CSS dentro de otros selectores, siguiendo la estructura del HTML
o de los componentes de una aplicaciéon. Un selector en CSS es una expresiéon que
selecciona elementos especificos en un documento HTML para aplicarles estilos. Al
anidar selectores en SCSS, los estilos se aplican a elementos especificos dentro de otros
elementos, lo que facilita la comprension y organizacion del cédigo, ya que los estilos
relacionados entre si se agrupan de manera intuitiva. En cuanto a la sintaxis, SCSS
se asemeja mucho a CSS, lo que facilita la transicion y el aprendizaje para aquellos
familiarizados con este dltimo. Sin embargo, ofrece una serie de mejoras y atajos que
agilizan la escritura del c6digo y mejoran la legibilidad. Esto permite escribir estilos
de forma mas eficiente y concisa, ahorrando tiempo y esfuerzo en el desarrollo de la

apariencia visual de una pagina web o aplicacién movil. [24]
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En la Figura 3.4 se muestra un ejemplo de cédigo SCSS, donde se utilizan variables,
anidamiento de selectores y mixins. Este cddigo SCSS se compilaria en CSS valido que

se aplicard en la pagina web o en la aplicacién movil.

.container {
width: 106%;
padding: 28px;

Aitl

font-size: $font-size;
color: $primary;

button
backgroumnd-
color:
padding: 18px;
border-radius: 4px;

: nowver

background-color: darken{$primary, 18%);

1 {
background-color: WM#f8
padding: 18px;

Emixin border($width, $style, $color) {
border: fwidth $style %color;

ginclude border(lpx, solid,

Figura 3.4.: Ejemplo de cédigo SCSS

SCSS es ampliamente utilizado en el desarrollo web y se integra facilmente con
otros lenguajes y tecnologias, como HTML y JavaScript. En el caso del proyecto
Food&Move, SCSS se utiliza para definir los estilos y la presentacién visual de la

aplicacién moévil.
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Figura 3.5.: Logo de CSS
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“No hay viento favorable

para el que no sabe

a que puerto se dirige.”

— Sécenca, s.I1 dC
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En este capitulo se abordan las diversas fases implicadas en el desarrollo de la

aplicaciéon mévil Food&Move. El proceso de creacién de una aplicacion exitosa va més

alla de la implementacién de funcionalidades, requiriendo un enfoque metédico en el

disefio para asegurar una experiencia de usuario fluida y atractiva.
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Enlaseccién 4.1, titulada "Fase inicial", se exploran los primeros pasos del proyecto,
donde se establecen los objetivos en base a los requisitos y necesidades descritas por
las partes interesadas (centro de salud y pacientes), y se definen las metas a alcanzar.
En esta etapa, se identifican las necesidades de los usuarios y se recopila informacién
relevante para guiar el proceso de disefio. La seccién 4.2, "Fase de andlisis", se enfoca en
el estudio detallado de los requisitos y funcionalidades necesarias para la aplicacion. Se
obtiene una comprensién profunda de las expectativas de los usuarios y se establecen
las bases para el disefio.

La seccion 4.3 se crea la estructura y la apariencia visual de la aplicaciéon. Se exploran
aspectos como la arquitectura de informacién, la creacién de bocetos, prototipos y
wireframes, asi como la definicién de la identidad visual y los principios de disefio que
guiardn el proceso. En la seccién 4.4, "Fase de desarrollo", se aborda la implementacién
préctica del disefio visual en un producto funcional. Se trata de traducir el disefio en
codigo.

La seccién 4.5 "Fase de pruebas'se dedica a la evaluacién exhaustiva de la apli-
cacién, donde se identifican posibles errores y se comprueba la usabilidad . Esta
retroalimentacion es esencial para realizar ajustes y mejoras antes del lanzamiento
tinal. Por tltimo, la seccién 4.6 "Fase final"se centra en los tltimos pasos del proyec-
to, incluyendo el refinamiento del disefio, la preparacién para el lanzamiento y la

documentacion necesaria para el mantenimiento futuro de la aplicacion.

4.1. Fase inicial

En la fase inicial del proyecto Food&Move, se lleva a cabo el planteamiento y la
contextualizacién del proyecto. Esta etapa es crucial para establecer los fundamentos
y objetivos del proyecto, asi como para comprender la motivacion y la necesidad de
implementar hébitos saludables en el tratamiento de pacientes con enfermedades
mentales.

Mi inclusién en el proyecto Food&Move surge a raiz de una reunién con el tutor
en octubre del afio pasado, donde se me present6 un centro especializado en Zamo-
ra que trata a paciente con problemas de salud mental. En este centro, como parte
del tratamiento, incluyen la importancia de promover hébitos saludables, como una

alimentacion equilibrada y la préctica regular de ejercicio fisico. Dado que la imple-

UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



4.2. Fase de analisis 23

mentacion de estos hdbitos puede resultar desafiante para los pacientes, especialmente
si no cuentan con recursos adecuados o no se encuentran lo suficientemente motivados.
Se planteo la necesidad de explorar como la tecnologia puede facilitar y mejorar la
implementacion de estos hédbitos saludables de manera mas sencilla y efectiva. El
proyecto Food&Move se presenta como una solucién tecnolégica innovadora que
busca abordar esta necesidad. Combina una plataforma web y una aplicacién mévil
disefiadas especificamente para ayudar a los pacientes a adoptar y mantener hébitos
saludables en su vida diaria. La plataforma web permitird a los enfermeros encarga-
dos del tratamiento hacer un seguimiento mads preciso y efectivo de la evolucién de
los pacientes, asi como establecer planes de dieta y ejercicio personalizados segin
las necesidades de cada individuo. Por su parte, la aplicaciéon moévil permitira a los
pacientes acceder de manera f4cil y accesible a sus planes personalizados, asi como a
recursos multimedia que los apoyen en la adopcion de una alimentacion equilibrada y
la practica regular de ejercicio.

En la reunion, se detall6 que dentro del proyecto Food&Move, mi contribucién se
centrard en el desarrollo de la aplicacién mévil destinada a los pacientes, asi como en la
colaboracién con la implementacién de una base de datos conjunta que serd compartida
tanto por la plataforma web utilizada por los enfermeros encargados del tratamiento
como por la aplicacién mévil utilizada por los pacientes. Mi objetivo principal sera
disefiar y programar una interfaz intuitiva y amigable para los pacientes, que les
permita acceder a sus planes personalizados de dieta y ejercicio, asf como interactuar
con los recursos multimedia disponibles. Ademas, trabajaré en la integracion de la
aplicacién moévil con la base de datos conjunta, asegurando la correcta sincronizacién

de la informacién entre la plataforma web y la aplicacién moévil.

La fase inicial del proyecto Food&Move sienta las bases y establece los objetivos
generales del mismo. A partir de aqui, se avanza hacia la fase de andlisis, donde se
profundiza en los requisitos y especificaciones del proyecto, sentando las bases para
el disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil Food&Move. Ademas, se plante como
fecha de finalizacién del proyecto Agosto de 2023.

4.2. Fase de analisis

La fase de analisis del proyecto Food&Move es fundamental para comprender en

detalle los requisitos y objetivos de la aplicacién mévil que se va a desarrollar, para asi
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establecer bases so6lidas necesarias para el disefio y desarrollo de la misma. En esta
etapa, se llevard a cabo una serie de actividades clave que nos permitirdn obtener una
vision clara y completa del proyecto. A través de la identificacion de los requisitos, el
andlisis de los usuarios, la definicién de los casos de uso y la evaluacién de tecnologias,
se sentardn las bases para el desarrollo de una aplicacién movil eficiente y efectiva. A

continuacion, se detallardan cada una de las subsecciones de esta fase:

4.2.1. Identificacion de los requisitos

La identificacién de los requisitos es una etapa critica en el proceso de desarrollo de la
aplicaciéon moévil Food&Move. Los requisitos definen las funcionalidades y caracteristi-
cas que deben ser implementadas en la aplicacion para satisfacer las necesidades de los
usuarios y lograr los objetivos del proyecto. Este apartado del documento especifica
cudles seran los requisitos que debe satisfacer la herramienta tecnoldgica a desarrollar.
Estos aspectos puede ser aspectos que afecten a las funcionalidades de la herramienta
(requisitos funcionales) o aspectos que afecten a otras cuestiones como la seguridad,

tiabilidad, experiencia de usuario o rendimiento (requisitos no funcionales).

Se ha decidido dividir los requisitos en dos secciones correspondientes a los dos
principales pilares del proyecto. Los requisitos de este proyecto estan divididos en
aquellos correspondientes a la aplicacion moévil y el servidor backend de la aplicaciéon
movil. Es importante destacar el proceso llevado a cabo para la elicitaciéon de los
requisitos del proyecto. Los requisitos se han definido mediante la realizacién de una
serie de reuniones entre una enfermera del centro interesado en la aplicacion, el tutor

del proyecto y el alumno.

Requisitos funcionales de la aplicacion

¢ Inicio de sesién: El sistema de inicio de sesién en la aplicacién mévil se realizara
mediante el nimero de teléfono del paciente y una contrasefia generada aleatoria-
mente que serd visible inicamente para el enfermero en la plataforma web. Esta
metodologia se implementa con el objetivo de aliviar cualquier preocupacion
o dificultad que pueda experimentar el paciente al realizar el proceso de inicio
de sesion. Para mayor comodidad, la sesién del usuario se mantendra abierta,

evitando asf la necesidad de iniciar sesién repetidamente.
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Sin embargo, se incluira la opcién de cerrar sesion por si se producen errores o
se requiere realizar algtin cambio en la cuenta del paciente. El enfermero tendré
acceso a la contrasefia y el nimero del paciente en la plataforma web, lo que

permitird la recuperacién de la cuenta en caso de ser necesario.

El objetivo principal del inicio de sesion es obtener el identificador tinico del
usuario, que permitird acceder a sus dietas, ejercicios y otros datos relevantes
almacenados en la base de datos. Esta funcionalidad garantiza la personalizacién
y adaptacion de la aplicacion a cada paciente, proporcionando un entorno de uso

individualizado y seguro.

* Visualizacién de dieta: La aplicacion moévil permitird al usuario visualizar los
platos asignados para el desayuno, comida, merienda y cena del dia actual. Esta
funcionalidad proporcionara una visién clara y organizada de los alimentos
recomendados para cada una de las principales comidas diarias.La interfaz de
visualizacién de la dieta estard disefiada de forma clara y concisa, presentando

los platos de manera legible.

Ademés, se incluird la capacidad de navegar hacia los dias posteriores y anterio-
res, lo que permitird al usuario explorar su dieta en diferentes momentos. Esta
funcionalidad resultara til para planificar las comidas con antelacion y tener
una visién general de la dieta a lo largo del tiempo. La visualizacién de la dieta
en la aplicacion moévil garantiza que el usuario tenga acceso rapido y sencillo a la
informacién necesaria para seguir su plan de alimentacién de manera efectiva.
Esto fomenta una mayor organizacién y facilita el cumplimiento de los objetivos

establecidos en el programa de tratamiento.

¢ Visualizacién de ejercicio pautado: La aplicacion moévil permitird al usuario
visualizar las actividades fisicas asignadas al dia actual. Esta funcionalidad pro-
porcionara una vision clara y organizada de los ejercicios recomendados para
cada dia. La interfaz de visualizacién del plan de entrenamiento estara disefiada

de forma clara y concisa, presentando los ejercicios de manera legible.

Ademas, se incluird la capacidad de navegar hacia los dias posteriores y anteriores,
lo que permitira al usuario explorar su plan de entrenamiento en diferentes
momentos. Esta funcionalidad resultara ttil para planificarlos con antelacién
y tener una visién general del plan a lo largo del tiempo. La visualizacién del
plan de actividad fisica en la aplicacion moévil garantiza que el usuario tenga

acceso rapido y sencillo a la informacién necesaria para seguir su plan de manera
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efectiva. Esto fomenta una mayor organizacion y facilita el cumplimiento de los

objetivos establecidos en el programa de tratamiento.

Visualizacién de contenido multimedia sobre la dieta: La aplicacion movil

permitird al usuario acceder a un contenido multimedia completo y detallado

relacionado con la dieta. Esta funcionalidad proporcionara informacién adicional

sobre cada comida y plato recomendado, enriqueciendo la experiencia del usuario

y brinddndole recursos practicos y ttiles para seguir su plan de alimentacion.

El contenido multimedia incluird los siguientes elementos:

1.

Titulo de la comida: Se mostrara el nombre descriptivo de la comida en
cuestion, permitiendo al usuario identificar rdpidamente el tipo de comida

que se esta presentando.

. Comida a la que pertenece: Se indicard a qué comida especifica (desayuno,

comida, merienda o cena) corresponde el plato en cuestion.

. Plato al que pertenece: Se especificard si el plato es el primero, segundo,

postre u otra categoria dentro de la comida.

Descripcién: Se proporcionard una descripcion detallada del plato, destacan-

do sus caracteristicas principales.

. Comentarios: Se permitira al enfermero realizar comentarios y afiadir indica-

ciones relacionadas con el plato en cuestion, fomentando la interaccién y el
intercambio de informacién entre los enfermeros y el paciente a través de la

aplicacion.

Listado de ingredientes: Se presentard un listado completo de los ingredientes

necesarios para preparar el plato.

Enlaces a recetas: Se incluirdn enlaces a recetas detalladas que proporcionen

instrucciones paso a paso sobre como preparar el plato recomendado.

Fecha de consumo: Se mostrard la fecha especifica en la que se debe consumir

el plato, ayudando al usuario a organizar su dieta diaria de manera efectiva.

. Videos: La aplicacion permitird la reproduccién de videos relacionados con

la preparacion y presentacion de los platos recomendados. Algunos de estos
videos seran creados por el centro y ofreceran una guia visual adicional para

los usuarios.
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10. Documentos PDF con las recetas: La aplicacién mostrard documentos PDF
que contengan las recetas completas de los platos recomendados. Estos do-
cumentos serdn creados por el centro y se mostraran directamente en la

aplicacién para facilitar el acceso y la consulta.

Cabe destacar que no todos estos campos seran obligatorios en cada comida y
debe tenerse en cuenta que no siempre van a mostrase ya que hay casos en los

que no existiran.

La visualizacién de contenido multimedia sobre la dieta en la aplicacién mévil
brindara a los usuarios una experiencia enriquecedora y practica, al proporcio-
narles informacién detallada, recursos visuales y documentos relacionados con
los platos recomendados. Esto les permitird seguir su plan de alimentacién de
manera efectiva y obtener todo el apoyo necesario para llevar una dieta saludable
y equilibrada.

¢ Visualizacion de contenido multimedia sobre el ejercicio pautado: La aplica-
cién moévil permitird al usuario acceder a un contenido multimedia completo y
detallado relacionado con la actividad fisica pautada. Esta funcionalidad propor-
cionard informacién adicional sobre cada ejercicio recomendado, enriqueciendo
la experiencia del usuario y brindandole recursos practicos y ttiles para seguir

su plan de ejercicio fisico.
El contenido multimedia incluird los siguientes elementos:

1. Titulo del ejercicio: Se mostrara el nombre descriptivo del ejercicio en cues-
tion.
2. Descripcioén: Se proporcionard una descripcion detallada del ejercicio, desta-

cando sus aspectos relevantes.

3. Comentarios: Se permitird al enfermero realizar comentarios y afiadir indica-
ciones relacionadas con el ejercicio en cuestién, fomentando la interaccién y
el intercambio de informacién entre los enfermeros y el paciente a través de

la aplicacion.

4. Enlaces a paginas web: Se incluirdn enlaces a paginas web que proporcionen

instrucciones paso a paso sobre como realizar el ejercicio recomendado.

5. Fecha de realizacion: Se mostrard la fecha especifica en la que se debe realizar

el ejercicio.
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6. Videos: La aplicaciéon permitird la reproduccién de videos relacionados con
el ejercicio. Algunos de estos videos serdn creados por el centro y ofreceran

una gufa visual adicional para los usuarios.

7. Documentos PDF con los ejercicios: La aplicacién mostrard documentos PDF
que contengan las ejercicios recomendados con indicaciones detalladas. Estos
documentos seran creados por el centro y se mostrardn directamente en la

aplicacion para facilitar el acceso y la consulta.

Cabe destacar que no todos estos campos serdn obligatorios en cada ejercicio y
debe tenerse en cuenta que no siempre van a mostrase ya que hay casos en los

que no existiran.

La visualizacién de contenido multimedia sobre el plan de entrenamiento en la
aplicaciéon moévil brindard a los usuarios una experiencia enriquecedora y prac-
tica, al proporcionarles informacién detallada, recursos visuales y documentos
relacionados con los ejercicios recomendados. Esto les permitird seguir su plan
de manera efectiva y obtener todo el apoyo necesario para llevar un nivel de

actividad fisica adecuado.

Visualizacién de la lista de la compra: La visualizacién de la lista de la compra
es un componente clave de la aplicacion mévil "Food&Move". Esta funcionalidad
tiene como objetivo ayudar a los pacientes a mantenerse organizados y motivados
al seguir su plan de dieta personalizado. Al proporcionar una lista clara y estruc-
turada de los ingredientes necesarios, los pacientes podrdn realizar compras de
manera eficiente y asegurarse de tener los elementos necesarios para seguir su

plan de dieta correctamente.
La visualizacién de la lista de la compra incluird los siguientes elementos:

1. Nombre del ingrediente: Cada elemento de la lista mostrard el nombre del
ingrediente requerido para la dieta del paciente. Esta informacion serd clara
y legible para facilitar la identificacién de los productos en el momento de

realizar la compra.

2. Cantidad necesaria: Junto al nombre de cada ingrediente, se indicara la
cantidad necesaria para la dieta del paciente. Esto permitira a los usuarios

tener una idea clara de la cantidad de cada producto que deben adquirir.
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3. Dia de uso: Ademas de la cantidad necesaria, se mostrara el dia especifico en
el que se utilizard cada ingrediente. Esto ayudaré a los pacientes a planificar
su dieta y asegurarse de que tienen los ingredientes necesarios disponibles
para cada dia.

4. Checkbox de disponibilidad: Para facilitar el seguimiento de los ingredientes
adquiridos, se incluird un checkbox junto a cada elemento de la lista. Los
pacientes podrdn marcar el checkbox para indicar que ya han adquirido o
disponen del ingrediente correspondiente. Esta funcionalidad proporcionara
una forma visualmente clara de realizar un seguimiento de los ingredientes

que se han obtenido o estan disponibles.

* Preguntas diaria: El sistema debe proporcionar la funcionalidad de mostrar
cuatro preguntas diarias al usuario. Estas preguntas se dividirdn en dos cate-
gorias: dos preguntas relacionadas con la cumplimentacién de la comida y el
ejercicio pautado, y otras dos pregunta adicional para valorar dichos aspectos.
El contenido y el formato de las preguntas serdn definidos por el personal del
centro sanitario, asegurandose de redactarlas de forma adecuada para suponer

un refuerzo positivo al tratamiento del paciente.

El propésito de estas preguntas es permitir al enfermero hacer un seguimien-
to de la adherencia del paciente al plan establecido, asi como detectar posibles
inconformidades del paciente con el plan. Las respuestas a estas preguntas pro-
porcionardn informacién valiosa para evaluar el progreso del paciente y ajustar
el tratamiento de manera apropiada. La implementacién de esta funcionalidad
garantizard una comunicacion efectiva entre el paciente y el equipo de atencién
médica, facilitando la deteccién temprana de problemas y la toma de decisiones
informadas para mejorar la experiencia del paciente y optimizar los resultados

del tratamiento.

* Notificacion preguntas diarias: El sistema debe tener la capacidad de enviar
notificaciones al paciente para recordarle que responda a sus preguntas diarias.
Las notificaciones deben ser claras, concisas y amigables, brindando al paciente
un recordatorio amable pero efectivo para completar sus respuestas diarias. El
objetivo de estas notificaciones es fomentar la participacion activa del paciente
en su plan de tratamiento y garantizar la recopilacion regular de informacién
para el seguimiento adecuado por parte del equipo de atencién médica. Al recibir

las notificaciones, el paciente debe comprender facilmente la importancia y el
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proposito de responder a las preguntas diarias, lo que contribuird a una mejor
adherencia al plan y una mayor efectividad en el seguimiento de su progreso.
La implementacién de esta funcionalidad de notificacién promovera la inter-
accioén continua entre el paciente y el sistema, mejorando la comunicacién y la

colaboracién para lograr resultados 6ptimos en el tratamiento.

Requisitos no funcionales de la aplicacién

¢ User Friendly: La aplicacion debe ser disefiada y desarrollada teniendo en cuenta

las diversas competencias tecnoldgicas de los usuarios. Se buscara garantizar que
la aplicacién sea facil de usar, intuitiva y genere una experiencia positiva que

brinde apoyo sin generar estrés adicional al paciente.

Para lograrlo, se deben considerar los siguientes aspectos como un disefio intui-
tivo y comprensible con una interfaz de usuario clara y organizada, utilizando
un lenguaje sencillo y evitando tecnicismos. Los elementos visuales deben ser
reconocibles y faciles de entender para todos los usuarios. La aplicacién debe
proporcionar instrucciones claras en cada paso del proceso, evitando confusio-
nes.La aplicacién debe proporcionar retroalimentacion inmediata y comprensible
en respuesta a las acciones realizadas por el usuario. Esto puede incluir mensajes
informativos o confirmaciones visuales y, que permitan al usuario entender el

estado de sus acciones.

El objetivo principal de este requisitos es asegurar que la aplicacion sea una
herramienta til y amigable para todos los usuarios, independientemente de sus
capacidades tecnoldgicas y su patologia. Se busca proporcionar una experiencia
positiva, minimizando el estrés y permitiendo que la aplicacién cumpla su propo-
sito de ser una ayuda efectiva en el seguimiento del tratamiento y la adherencia

del paciente.

Multiplataforma: La aplicacién debe ser compatible y funcionar de manera
6ptima en diferentes plataformas, incluyendo dispositivos méviles iOS y Android.
Se requiere que la aplicacion sea accesible y utilizable de manera consistente en
estas plataformas, proporcionando una experiencia fluida y coherente para todos

los usuarios.

Portable: La aplicacion estd disefiada para ser usada en todo tipo de dispositivos

moviles. Debe estar adaptada a diferentes tamafios y configuraciones de pantalla.
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Asimismo, debe ser responsive con el fin de que los ments e interfaces se adapten
a diferentes tamafios y resoluciones de pantalla.

* Robustez: La aplicacién debe contener un minimo ntmero de fallos y debe ser
segura. Para ello debe contar con diferentes caracteristicas de seguridad como el
cifrado de contrasefias entre otras.

¢ Tiempos de respuesta: La aplicaciéon debe tener un tiempo de respuesta rapido
y eficiente en todas las interacciones y operaciones realizadas por el usuario.
Debe ofrecer un buen tiempo de carga inicial, ser 4gil en la respuesta a acciones
del usuario y brindar un buen tiempo de procesamiento de solicitudes cuando
aplicacion realiza solicitudes a servidores externos o realiza operaciones que
requieren un procesamiento adicional. Esto incluye, por ejemplo, enviar respues-
tas a preguntas diarias, sincronizar datos o cargar informacién desde fuentes

externas.

* Seguridad: La aplicaciéon debe contar con medidas robustas de seguridad para
proteger la integridad, confidencialidad y disponibilidad de los datos del paciente.
Se deben implementar controles de acceso adecuados para garantizar que solo los
usuarios autorizados puedan acceder a la informacién sensible. Ademas, se deben
aplicar técnicas de encriptacion para proteger la transmisién y el almacenamiento
de los datos. En general, se deben respetar las mejores practicas de seguridad de
la industria para garantizar la proteccion adecuada de los datos del paciente en
todo momento.

* Privacidad: La aplicacién debe garantizar la privacidad y confidencialidad de
los datos del paciente y su tratamiento. Esto implica asegurar que los datos
personales y de salud del paciente se mantengan de forma segura y accesible solo
para los profesionales de la salud autorizados.

* Recuperacién ante fallos: Dado que la aplicacién puede verse en situaciones en
las que se producen fallos externos a la misma, debe ser capaz de recuperarse y
mantener la persistencia de los datos sin que un fallo temporal pueda acarrear
fallos permanentes.

* Mantenibilidad: El mantenimiento de la plataforma no debe suponer una gran
complejidad para los administradores del sistema.

A continuacién, nos centraremos tinicamente en los requisitos del servidor backend

que estan directamente relacionados con la aplicaciéon moévil. Si bien el servidor bac-
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kend también puede tener requisitos relacionados con la plataforma web, en este
caso, nos enfocaremos especificamente en aquellos que son necesarios para el correcto

funcionamiento y la integracién con la aplicacién movil.

Requisitos funcionales del servidor backend

¢ Inicio de sesién: El servidor backend debe contar con un sistema de inicio de
sesién que permita a los usuarios autenticarse mediante el nimero de teléfono
y la contrasefia . Ademas, el servidor backend debe ofrecer la funcionalidad de
mantener la sesién abierta para evitar que los usuarios tengan que iniciar sesién
repetidamente en la aplicaciéon mévil. No obstante, se debe incluir la opcién de
cerrar sesion en caso de errores o cambios en la cuenta del paciente. El sistema
de inicio de sesion en el servidor backend tiene como finalidad principal obtener
el identificador tinico del usuario de la base de datos y brindarselo a la app,
esto permitird acceder a sus datos personales, dietas, ejercicios y otro contenido

relevante almacenado en la base de datos.

* Obtencién de dieta: El servidor backend debe proporcionar la funcionalidad de
obtener todos los datos disponibles en la base de datos relacionados con la dieta
del paciente, utilizando el identificador tinico de cada usuario obtenido durante
el inicio de sesién. Esta informacién incluira todo el contenido, incluyendo con-
tenido multimedia, que se pueda mostrar al paciente en la app y se encuentre

disponible en la base de datos.

El objetivo es garantizar que la aplicacion moévil tenga acceso a todos los datos
necesarios para mostrar de manera completa y precisa la dieta asignada al pa-
ciente. El servidor backend deberd realizar las consultas correspondientes a la
base de datos y proporcionar los datos de la dieta al dispositivo mévil de manera
eficiente y segura. Ademds, se debe tener en cuenta que los datos de la dieta
pueden estar sujetos a modificaciones por parte del personal médico, por lo que
el servidor backend debe actualizar la informacién de manera oportuna para

reflejar cualquier cambio realizado en la dieta del paciente.

* Obtencidén de ejercicio pautado: El servidor backend debe proporcionar la funcio-
nalidad de obtener todos los datos disponibles en la base de datos relacionados
con el ejercicio pautado al paciente, utilizando el identificador tinico de cada
usuario obtenido durante el inicio de sesién. Esta informacién incluira todo el
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contenido, incluyendo contenido multimedia, que se pueda mostrar al paciente

en la app y se encuentre disponible en la base de datos.

El objetivo es garantizar que la aplicacién movil tenga acceso a todos los datos
necesarios para mostrar de manera completa y precisa el plan de actividad fisica
asignado al paciente. El servidor backend deberé realizar las consultas correspon-
dientes a la base de datos y proporcionar los datos de los ejercicios al dispositivo
movil de manera eficiente y segura. Ademas, se debe tener en cuenta que los
datos pueden estar sujetos a modificaciones por parte del personal médico, por
lo que el servidor backend debe actualizar la informacién de manera oportuna

para reflejar cualquier cambio realizado.

* Obtencién de ingredientes: El servidor backend debe proporcionar la funcionali-
dad para obtener un listado de ingredientes desde la base de datos, de manera
similar a la obtencién de dietas y ejercicios. Este listado debe incluir la infor-
macién util para la lista de la compra detallada que se muestra al paciente en
la aplicacién movil. Esta funcionalidad permitira al paciente acceder de forma
conveniente a la lista de ingredientes necesarios para su plan de dieta, facilitando

asi la organizacion y preparacion de los alimentos requeridos.

* Marcado de ingredientes: El servidor backend debe contar con la funcionalidad
de marcar en la base de datos los ingredientes que el paciente haya selecciona-
do o marcado como "adquiridos" en la aplicacién mévil. Esta accién permitird
mantener un registro actualizado de los ingredientes y alimentos que el pacien-
te ha obtenido. Cuando el usuario marque un elemento como adquirido en la
aplicacion, el servidor backend debera recibir esta informacién y actualizar el
estado correspondiente en la base de datos. De esta manera, se garantiza la sin-
cronizacién entre la aplicaciéon movil y la informacién almacenada, brindando
al paciente una vision precisa y actualizada de los elementos que ha adquirido.
Es importante que esta funcionalidad sea 4gil y confiable, para que los cambios
realizados por el paciente en la aplicacion se reflejen de manera inmediata en la

base de datos.

¢ Publicacién de valoracién diaria: El servidor backend debe tener la capacidad
de recibir y almacenar las respuestas diarias del paciente en la base de datos, de
modo que puedan ser visualizadas por el enfermero en su plataforma web. Para
ello, se requerird una interfaz que permita la comunicacién entre la aplicacién

movil y el servidor. Una vez que el paciente envie sus respuestas diarias a través
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de la aplicacién moévil, el servidor backend deberd procesar y registrar dichas
respuestas en la base de datos. Esta informacién debe estar asociada correctamente

al paciente correspondiente, utilizando su identificador tnico.

Requisitos no funcionales del servidor backend

* Tiempo de respuesta: El servidor backend debe ser capaz de proporcionar res-
puestas rédpidas a las solicitudes de la aplicacion moévil. Asegurando asi una

experiencia fluida y sin demoras para los usuarios.

¢ Aprovechamiento del espacio de almacenamiento: El servidor backend debe
utilizar eficientemente el espacio de almacenamiento disponible para garantizar
un uso 6ptimo de los recursos. Los datos almacenados deben estar comprimidos y
optimizados, y se deben implementar estrategias adecuadas de gestion y limpieza

de datos para evitar la ocupacién innecesaria de espacio.

* Rendimiento: El servidor backend debe ser capaz de manejar una carga de
trabajo considerable y responder de manera eficiente incluso en momentos de
alta demanda. Se deben realizar pruebas de rendimiento para garantizar que el
sistema pueda manejar un nimero significativo de solicitudes simultdneas sin

experimentar degradacion en el rendimiento.

¢ Disponibilidad: El servidor backend debe estar disponible de manera continua
y confiable para garantizar el funcionamiento ininterrumpido de la aplicacién
movil. Se pueden implementar medidas de redundancia, tolerancia a fallos y
copias de seguridad para mitigar posibles interrupciones del servicio y garantizar
altos niveles de disponibilidad.

* Mantenimiento: El servidor backend debe ser facil de mantener y actualizar sin
afectar negativamente la disponibilidad y el rendimiento del sistema. Se debe
garantizar que el personal técnico tenga acceso a herramientas y documentacién

adecuadas para llevar a cabo estas tareas de mantenimiento de manera efectiva.

4.2.2. Anéalisis de usuarios

En esta seccion se ha tratado de llevar a cabo un estudio detallado sobre el perfil

de los usuarios de la aplicacién mévil Food&Move. Los usuarios de esta aplicacion
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son personas que reciben tratamiento en un centro especializado en salud mental. Es
fundamental comprender las caracteristicas y necesidades especificas de este grupo
de usuarios para disefiar una aplicacion que sea accesible, facil de usar y que se
ajuste a sus requerimientos particulares. Para cumplir este cometido, ha resultado
de gran utilidad escuchar las sugerencias de los miembros del centro especializado
en el tratamiento de personas con problemas de salud mental, ya que cuentan con la

experiencia y formacion necesarias para tratar a sus pacientes de forma adecuada.

Una de las caracteristicas importantes a tener en cuenta es que los usuarios de la
aplicaciéon pueden experimentar diferentes niveles de dificultad para realizar tareas
cotidianas debido a su salud mental. Algunos usuarios pueden enfrentar dificultades
cognitivas, como problemas de concentracién o memoria, mientras que otros pueden
presentar sintomas de ansiedad o depresion que afecten su motivacién y compromiso.
Ademas, es esencial considerar la sensibilidad emocional de los usuarios. Dado que la
aplicacion esta destinada a ayudarles en su tratamiento y promover hébitos saludables,
es importante crear una experiencia de usuario que sea alentadora, motivadora y libre
de desencadenantes emocionales negativos. La interfaz y los mensajes de la aplicacién
deben ser cuidadosamente disefiados para brindar apoyo y motivacién, evitando

cualquier lenguaje o contenido que pueda causar estrés o ansiedad adicional.

Otro aspecto relevante es la diversidad en las capacidades y habilidades digitales
de los usuarios. Algunos usuarios pueden tener limitaciones que dificulten el uso de la
aplicacion. Por lo tanto, se debe buscar la mayor sencillez posible disefio de la interfaz,
como fuentes legibles, tamafios de botones adecuados y opciones de navegaciéon
intuitivas.

4.2.3. Definicion de casos de uso

En esta seccién se identifican y describen los principales escenarios en los que los
usuarios de la aplicacién mévil Food&Move interactuaran con la misma. Los casos de
uso son representaciones de las acciones que los usuarios pueden llevar a cabo y las
respuestas que la aplicacién proporcionara en cada situacién. Estos casos de uso fueron
definidos de forma orientativa para tener una primera aproximacién sin profundizar
en detalles como las relaciones de herencia, extension u otros detalles como los casos
de error o el flujo de datos. Ayudaran a comprender las funcionalidades clave que la

aplicacion debe ofrecer y a definir los requisitos necesarios para su implementacién.
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En la figura 4.1 se muestran los principales casos de uso detallados en esta fase para
la aplicacién: Inicio y cierre de sesion, consulta de dietas y ejercicios, visualizacion de
contenido multimedia sobre estos, valoracion de la dieta y ejercicio diarios, consulta de
lista de la compra y marcado de productos como adquiridos. Los esquemas mostrados
en esta seccion se han creado con la herramienta Astah. [4]
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Figura 4.1.: Principales casos de uso

Los casos de uso de inicio y cierre de sesién son fundamentales para el funciona-
miento de la aplicacién mévil Food&Move. En el caso de uso de inicio de sesion, el
usuario introduce sus credenciales para acceder a su cuenta personalizada. Una vez
iniciada la sesién, el usuario tiene acceso a su perfil, dietas, ejercicios y otras funciona-
lidades. Por otro lado, el caso de uso de cierre de sesién permite al usuario finalizar
su sesion actual. Ambos casos de uso proporcionan una experiencia fluida y segura
al usuario, asegurando un acceso facil y controlado a los recursos y funcionalidades
de la aplicaciéon. El esquema simplificado de estos dos casos de uso se muestra en las
tiguras 4.2 y 4.3.

Los casos de uso de consulta de la dieta y ejercicio diarios son de gran importancia
en la aplicacién moévil Food&Move. En el caso de uso de consulta de la dieta diaria, el

usuario puede acceder a la informacién de su dieta planificada para la semana. Esto
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Obtencion de
credenciales Solicitud de
/ Confirmacién

Validacién de /
credenciales

Usuario\ BD Usuario\
Acceso al
sistema

Eliminacion de
datos de
acceso

Figura 4.2.: Caso de uso: Login Figura 4.3.: Caso de uso: Logout

le permite tener un seguimiento preciso de su ingesta alimentaria y cumplir con su
plan nutricional. Por otro lado, el caso de uso de consulta de ejercicio diario permite al
usuario acceder a los detalles de los ejercicios programados para el dia. Estos casos de
uso brindan al usuario la informacién necesaria para llevar a cabo su dieta y ejercicio
de manera adecuada, facilitando asi el seguimiento de su plan de salud y bienestar. El
esquema simplificado de estos dos casos de uso se muestra en las figuras 4.4 y 4.5.
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Consulta de Consulta de
dieta semanal ejercicio

semanal

fechg, -fecha

Obtencion de Obtencion de
dieta semanal ejercicio
semanal
Usuario BD Usuario BD

Visualizacién Visualizacion
de dieta de ejercicio
semanal semanal

Figura 4.4.: Caso de uso: Consulta de dieta Figura 4.5.: Caso de uso: Consulta de ejercicio

El siguiente caso de uso es la visualizacion de todos los detalles de una comida o
ejercicio concretos, incluyendo el contenido multimedia. Permite al usuario acceder
de manera facil y rdpida a toda la informacion relevante de una comida o ejercicio
especifico, brindando una visién completa y detallada. A través de esta funcion, el
usuario puede explorar los ingredientes, recetas, instrucciones y consejos asociados a
una comida, asi como los ejercicios recomendados, indicaciones de técnica y videos
explicativos. La inclusién de contenido multimedia en forma de documentos PDF
y videos enriquece la experiencia del usuario, proporcionando una comprensién
mds completa y facilitando la correcta realizacién de las actividades. Este caso de
uso promueve la autonomia y el empoderamiento del usuario al brindarle todas las
herramientas necesarias para llevar a cabo su plan de alimentacién y ejercicio de

manera efectiva. El esquema simplificado de este caso de uso se muestra en las figura
4.6.

Solicitud de
contenido

sobre comidal
ejercicio

-id_comidafid_sjercicio

Obtencion de

todael

contenido

Usuario BD

Visualizacién
de contenido
disponible

Figura 4.6.: Caso de uso: Consulta de contenido relacionado con comida/ejercio
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Los casos de uso de consulta de la lista de la compra semanal y marcado de ingre-
dientes como ya adquiridos son otras de las funcionalidades clave en la aplicacién
movil Food&Move. En el caso de uso de consulta de la lista de la compra semanal, el
usuario puede acceder a una lista detallada de los ingredientes necesarios para prepa-
rar sus comidas a lo largo de la semana. Esta lista le permite planificar y organizar sus
compras de manera eficiente. Ademas, el caso de uso de marcado de ingredientes como
ya adquiridos permite al usuario gestionar su lista de la compra, marcando aquellos
ingredientes que ya ha comprado. Esto le ayuda a llevar un registro actualizado de los
elementos que atin necesita adquirir y evita confusiones al realizar las compras. Estos
casos de uso contribuyen a una experiencia de usuario mds conveniente y facilitan la
gestion de los ingredientes necesarios para seguir su plan de alimentacién de manera
exitosa.El esquema simplificado de estos dos casos de uso se muestra en las figuras 4.7
y 4.8.

Consulta de
lista de la

compra
semanal

Obtencion de
y % dieta semanal %%

Usuario / BD
Obtencion de
ingredientes

Visualizacion
Obtencion de de lista de la
dieta semanal -idComidas % compra

Usuario / BD
— Marcado de
Obtencion de productos
ingredientes adquiridos

Visualizacion
de lista de la
compra

Consulta de
lista de la

compra
semanal

Publicacion de
ingredientes
adquiridos

Figura 4.7.: Caso de uso: Consulta de lista de ~ Figura 4.8.: Caso de uso: Marcado de ingre-
la compra dientes adquiridos

Por altimo el caso de uso de respuesta a las preguntas diarias permite al usuario
proporcionar sus respuestas a las preguntas diarias relacionadas con la adherencia a su
plan de alimentacién y ejercicio. A través de esta funcion, el usuario brinda informacién
importante al personal de enfermeria para realizar un seguimiento adecuado de su
evolucién. Responder a estas preguntas facilita la comunicacién y posibilita ajustes en
el plan de tratamiento segtn sea necesario. Este caso de uso promueve la participacién
activa del usuario en su propio proceso de atencion y contribuye a una mayor eficacia
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en la prestaciéon de cuidados personalizados. El esquema simplificado de este caso de

uso se muestra en las figura 4.9.

(o)

Notificacion de
preguntas
diarias sobre
ladietay
ejercio

Respuestaa
preguntas
\ diarias
Usuario

Publicacion de
respuestas

BD

Figura 4.9.: Caso de uso: Pregunta diaria
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4.2.4. Evaluacién de tecnologias

La evaluacién de tecnologias es una etapa importante en el proceso de desarrollo de la
aplicacion, en esta etapa se analizan y se seleccionan las herramientas y tecnologias
adecuadas para implementar el proyecto. En el caso de este proyecto, por sugerencia
del tutor, se ha decidido utilizar Ionic como el framework principal para el desarrollo

de la aplicacién moévil.

La eleccion de Ionic se basa en varias razones. La més destacada, que Ionic es un
framework hibrido de desarrollo de aplicaciones méviles que permite crear aplicacio-
nes tanto para iOS como para Android. Esto significa que se puede desarrollar una
sola aplicacién que funcione en multiples plataformas, que es justo lo que se busca.

Las caracteristicas pricipales de Ionic estdn resumidas en el capitulo 2.

Por otra parte, la eleccion de MongoDB como base de datos ha sido sugerido por el
compafiero de proyecto encargado de desarrollar la plataforma web para los sanitarios.
Esta eleccién, se debe a sus caracteristicas, resumidas también en el capitulo 2 y a su

capacidad para adaptarse a las necesidades del proyecto.

4.3. Fase de disefio

En la fase de disefio, se crea la estructura y la apariencia visual de la aplicacion, tenien-
do en cuenta las necesidades y caracteristicas del ptblico objetivo. Para la aplicacién
Food&Move, se busca principalmente la sencillez, ofreciendo pocas alternativas y
priorizando el refuerzo positivo para los usuarios. Estos objetivos se han seleccionado
teniendo en cuenta las caracteristicas de los usuarios descritas en la seccién 4.2.2

Algunos elementos clave que se utilizaran para cumplir estos objetivos son:

¢ Pantallas simples: Se disefiaran pantallas con poca informacién y muy clara,
evitando la sobrecarga de contenido. La simplicidad en la presentacién permitird
que los usuarios puedan comprender facilmente las opciones disponibles y tomar

decisiones de manera intuitiva.

* Elementos gréficos: Se utilizaran iconos grandes e ilustrativos para guiar a los
usuarios a través de la aplicacion. Los iconos ayudardn a comunicar visualmente
las funcionalidades y acciones disponibles, facilitando la comprensién y el uso de

la aplicacion.
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* Mensajes positivos: Se incorporardn mensajes positivos en la interfaz de usuario
para motivar y reforzar el progreso de los usuarios. Estos mensajes podran incluir
frases motivadoras, felicitaciones por el cumplimiento de metas o cualquier otro

elemento que promueva una experiencia positiva y motivadora para los usuarios.

* Colores calidos: Se utilizaran colores calidos en la paleta de colores de la aplica-
cioén, y se hara especial énfasis en el color amarillo como el color principal de la
aplicacién moévil. Se ha elegido el amarillo porque se cree que tiene efectos positi-
vos para las personas con problemas de salud mental. El uso de colores calidos
creard una atmosfera acogedora y agradable en la aplicacién, contribuyendo a

generar una experiencia positiva para los usuarios. [19]

El primer mockup de la aplicacién representa una parte relevante de la fase disefio.
Un mockup es una representacion estética de una interfaz, que proporciona una vista
previa de como se verd y se organizard la aplicacion final. En esta etapa temprana
del proceso de disefio, se cre6 un mockup para capturar la esencia y la disposicién
general de la aplicacién, permitiendo evaluar su usabilidad. A continuacién, se van a
mostrar y explicar estas capturas del primer mockup que ofrecen una visién temprana
de cémo se planteo la experiencia de usuario y sirvieron como punto de partida para
iteraciones y mejoras posteriores en el disefio. Es importante aclarar que forman parte
de la fase de disefio y, por lo tanto, tienen varias diferencias con el resultado final y no
representan la totalidad de la aplicacién.

La primera captura del mockup inicial se muestra en la Figura 4.10 y corresponde
a la pantalla del login. Para este primer mockup, se disefi¢ una pantalla cldsica de log
in para que el usuario acceda a su cuenta y pueda ver sus datos con la opcién de que
se recuerde sus credenciales para no tener que introducirlas cada vez que se use la
app. Esta vista sufri6 varias modificaciones para adaptarse a la forma de autenticaciéon
que se detalla en el capitulo 5 y otras como la incorporacién del logo de la app en el
lugar del icono central. Las demads vistas que se presentardn a continuacién, también
sufrieron modificaciones, pero no se detallardn puesto que ya se ha aclarado que esto

forma parte de la fase de disefio y no del resultado final.
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fFOOD & MOVE

O
~

2 Username
& Password

Remember me

Figura 4.10.: Mockup: Log in

La Figura 4.11 representa la pantalla inicial que se muestra al usuario después de
iniciar sesién en la aplicacion. En ella, el usuario es recibido por una frase motivadora
seleccionada para generar un impacto positivo en su estado de &nimo y proporcio-
nar un estimulo adicional para participar en las actividades saludables propuestas.
Ademas, se presentan dos iconos grandes y visualmente llamativos que representan
las dos opciones principales disponibles en la aplicacién: el apartado de comida y el
apartado de ejercicio. Estos iconos facilitan la navegacion y permiten al usuario elegir

rapidamente la opcién que desee explorar.
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" Las buenas hibitas son
difciles. de adguirin. P sen wia buena
compaiita paka sionpie.”

Ejercicio

Figura 4.11.: Mockup: Comida o Ejercicio

La siguiente captura del mockup se muestra en la Figura 4.12 y corresponde a la
pégina a la que el usuario es dirigido después de seleccionar la opcién de comida en
la pantalla inicial (Figura 4.11). En esta pagina, se presentan dos iconos grandes que
ofrecen al usuario dos opciones especificas relacionadas con la comida: el apartado
de dieta y el apartado de lista de la compra. Estos iconos permiten al usuario acceder
rdpidamente a las funciones relevantes y facilitan la navegacién dentro de la aplica-
cién. El apartado de dieta proporciona informacién sobre los planes de alimentacion
personalizados, mientras que el apartado de lista de la compra ayuda al usuario a
mantenerse organizado al mostrar los productos necesarios para seguir su plan de
dieta.
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Q«%&/ buanas hébitas sar
difciles de adguinin. Fna sen wna buena
campasita paia siempie. :

DIETA SEMANAL

LISTA DE LA COMPRA

Figura 4.12.: Mockup: Dieta o Lista de la compra

La Figura 4.13 muestra la pagina del mockup dedicada a la visualizacion de la
dieta personalizada. En esta pagina, el usuario puede observar de manera clara y
organizada los platos de cada comida a lo largo del dia. Ademas, se incluye una
navegacion sencilla que permite desplazarse facilmente entre los diferentes dias de la
semana para acceder a las dietas correspondientes. Esta funcionalidad proporciona
al usuario una vision global de su plan de alimentacién a lo largo del tiempo. La
disposicién clara y la navegacion intuitiva permiten al usuario acceder rapidamente a

la informacién relevante y seguir su dieta de manera efectiva.
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< Dieta Semanal
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&
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Figura 4.13.: Mockup: Dieta

En la Figura 4.14, se muestra la pagina del mockup dedicada a la visualizacién del
ejercicio pautado. En esta pagina, el usuario puede observar de manera clara y orga-
nizada los ejercicios a realizar a lo largo del dia. Ademés, se incluye una navegaciéon
sencilla que permite desplazarse facilmente entre los diferentes dias de la semana para
acceder a las ejercicios correspondientes. Esta funcionalidad proporciona al usuario
una visioén global de su plan de ejercio a lo largo del tiempo. Ademas, en esta captura
se puede observar como se muestra el contenido multimedia que se utilizard para
apoyar el plan de entrenamiento en este caso, pero esto mismo ocurriria con el plan de
alimentacién, aunque como se verd en el capitulo 5, finalmente se opté por mostrar los

contenidos de los platos y ejercicio en una pégina aparte.
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< Ejercicio diario
& 23 ago -

b Caminar

40 minutos

(-10 min Intensidad baja
=10 min Ir
10 min Ir

Moy, Estiramientos

Rutina de . E
estirami .

& fisioonline

Figura 4.14.: Mockup: Ejercicio

La siguiente captura del mockup (Figura 4.15), muestra la pagina dedicada a la

lista de la compra. En esta seccion, los elementos de la lista se encuentran ordenados

por fecha de uso, lo que facilita la organizacién y planificacion de las compras. Cada

elemento de la lista cuenta con una casilla de verificacién que permite marcar si ya

ha sido adquirido o no. Ademads, se muestra la fecha de uso correspondiente a cada

elemento y la receta en la que serd utilizado, brindando al usuario una referencia clara

y util para sus compras. Esta funcionalidad ayuda al usuario a mantenerse organizado

y asegurarse de tener todos los ingredientes necesarios para seguir su plan de dieta de

manera adecuada.
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< Lista de la compra

0 lun, 23ago
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D Lechuga O

D Aceite de oliva Qun
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Qlu
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Figura 4.15.: Mockup: Lista de la compra

La ultima captura (Figura 4.16) del mockup presenta la secciéon de la pregunta
diaria, donde se busca recopilar el feedback y la valoracién del usuario respecto
a su experiencia con la dieta y el ejercicio. Cada dia, el usuario podra responder
una pregunta relacionada con su progreso, motivacion o satisfacciéon con el plan de
alimentacién y rutina de ejercicio. Esta interaccién permite al usuario expresar sus
opiniones, sentimientos y cualquier dificultad que haya experimentado durante el
proceso. El feedback recopilado a través de estas preguntas diarias serd valioso para
el enfermero encargado del tratamiento, ya que le brindara informacién importante
sobre la efectividad del plan, la adherencia del paciente y posibles ajustes que se deban
realizar. De esta manera, se fomenta una comunicacion bidireccional entre el usuario
y el profesional de la salud, promoviendo una atencién personalizada y mejorando
continuamente el programa de tratamiento.
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: S [ Cama ectie después del siercicia?
¢Qué te ha parecido la comida? clealpizd s s dlenplissi SlP=rE gL

@ Me siento igual o mejor
@ Me hagustado

Me ha gustado pero era Cansado, pero no mucho
poco
No me ha gustado Muy fatigado
MNo he podido seguir la dieta Ayer no pude hacer todo
elejercicio
ENVIAR ENVIAR

Figura 4.16.: Mockup: Preguntas al Usuario

Finalmente, con el objetivo de facilitar la comprensién para los pacientes, se decidi6
presentar las opciones de respuesta a nuestra pregunta diaria en forma de emoticonos
en lugar de texto como se plante6 en la Figura 4.16.

4.4. Fase de desarrollo

La fase de desarrollo del proyecto Food&Move es una etapa crucial en la creacién de
la aplicacién moévil para pacientes. Durante esta fase, se llevé a cabo la programacién
y la construcciéon de la aplicacién, siguiendo los requisitos y las especificaciones
establecidas en las fases anteriores.

En primer lugar, se realiz6é un andlisis detallado de los requisitos funcionales y
no funcionales de la aplicaciéon descritos en la seccién 4.2. También se tuvieron en
cuenta aspectos como la usabilidad, la seguridad y la compatibilidad con diferentes
dispositivos mdviles. Se trabajo con las tecnologias escogidas en la seccién 4.2.4 que
permiten un desarrollo eficiente y escalable, teniendo en cuenta las caracteristicas y
limitaciones de la plataforma movil objetivo.

A continuacioén, se llevé a cabo la implementacion de las funcionalidades de la
aplicacién. Esto implica la codificacién de los diferentes médulos y componentes, el
manejo de datos, la integracion con la base de datos compartida con la plataforma web
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de los enfermeros, y la creacién de interfaces de usuario intuitivas y atractivas. Se tra-
taron de seguir las mejores prdacticas de desarrollo de software, como la modularidad,
el uso de patrones de disefio y la realizacion de pruebas unitarias y de integracion.
Durante todo el proceso de desarrollo, se llevé a cabo un seguimiento y una revisién
constante del cédigo, con el objetivo de corregir posibles errores o problemas. Se reali-
zaron pruebas exhaustivas en diferentes escenarios y se fueron aplicando ajustes segiin
los resultados obtenidos. Ademads, fue necesaria la colaboracién y la comunicacion
constante con el resto del equipo de desarrollo, para recoger sus comentarios y realizar

mejoras iterativas en la aplicacion.

El resultado del desarrollo de esta fase se encuentra detallado en la 5, donde se
explica la aplicacion en profundidad.

4.5. Fase de pruebas

La fase de pruebas es una etapa crucial en el proceso de desarrollo de la aplicacion.
En esta fase, se llevardn a cabo diferentes pruebas y evaluaciones con el objetivo
de garantizar la calidad, el rendimiento y la usabilidad de la aplicacién antes de
su lanzamiento final. El primer paso en la fase de pruebas es la identificaciéon y
elaboracion de casos de prueba. Estos casos de prueba van a tratar de representar
todos los diferentes escenarios y situaciones que pueden ocurrir durante el uso de
la aplicacién. Se disefian pruebas para verificar el correcto funcionamiento de las
funcionalidades clave, la interacciéon con la base de datos y la integracion con la
plataforma web de los enfermeros. Ademas, se evaluara la respuesta de la aplicaciéon

ante situaciones inesperadas, como errores de conexion o situaciones de estrés.

Una vez definidos los casos de prueba, se procederd a realizar pruebas funcionales.
Estas pruebas tienen como objetivo verificar que todas las funcionalidades de la
aplicacién se comporten como se esperaba y cumplan con los requisitos establecidos.
Ademas de las pruebas funcionales, se realizaran pruebas de usabilidad. Estas pruebas

se centran en evaluar la experiencia del usuario al interactuar con la aplicacion.

Durante las pruebas, se registrardn y documentaran todos los errores, fallos o
comportamientos inesperados que se encuentren. Estos registros permitiran realizar
un seguimiento de los problemas identificados y llevar a cabo su posterior correccién

y resolucién. Es importante contar con un proceso de reporte de errores claro y es-
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tructurado, para que el equipo de desarrollo pueda abordarlos de manera eficiente.
Una vez finalizadas las pruebas, se realizara una revisién exhaustiva de los resulta-
dos obtenidos. Se analizaran los registros de errores y los resultados de las pruebas
funcionales y de usabilidad. Con base en esta informacién, se realizaran los ajustes
y mejoras necesarios en la aplicaciéon. Estos cambios pueden incluir correcciones de

errores, optimizaciones de rendimiento o ajustes en la interfaz de usuario.

Cabe destacar que esta fase de pruebas se divide en varias etapas, que incluyen las
pruebas internas y las pruebas de compatibilidad. Las pruebas internas se enfocan en
verificar la funcionalidad de la aplicacién, identificar posibles errores o fallos en el c6-
digo, y asegurar su correcto comportamiento. Durante esta etapa, se ejecutan pruebas
unitarias para cada componente de la aplicacién, comprobando que realicen sus fun-
ciones de manera adecuada y sin errores. Ademads, se realizan pruebas de integracion,
donde se verifican las interacciones entre los distintos médulos y componentes de la
aplicacion, asegurando su correcta comunicacion y funcionamiento conjunto. Una vez
completadas las pruebas internas, se procede al proceso de compilacién y generaciéon
del paquete de distribucién de la aplicacién. Este paquete incluye todos los archivos
necesarios para instalar y ejecutar la aplicacion en dispositivos méviles. Durante este
proceso, se realiza una compilacion final de la aplicacion, se optimiza su rendimiento

y se configuran los ajustes necesarios para su correcta ejecucion.

Posteriormente, se pasa a subir la app a los market, esto implica realizar un proceso
de compilaciéon y empaquetado para las plataformas objetivo, iOS y Android. Se
generan los archivos de instalacién correspondientes, los archivos .apk para Android
y los archivos .ipa para iOS. Ademas, se configuran las cuentas de desarrollador
necesarias en los respectivos mercados de aplicaciones, Google Play Store y App
Store de Apple. Una vez esté la app en los market, se llevan a cabo las pruebas de
compatibilidad, donde se verifica que la aplicacién sea compatible con una amplia
gama de dispositivos moviles y los sistemas operativos para los que esta disefiada.
Esto implica probar la aplicacion en diferentes modelos de dispositivos, tamafios de
pantalla, resoluciones y versiones de los sistemas operativos. Esta etapa es crucial
para asegurarse de que la aplicacion se adapte y funcione correctamente en diferentes

entornos moviles.

Ademads de las pruebas internas y de compatibilidad, es importante realizar pruebas
de rendimiento, donde se evalta el rendimiento de la aplicacién en términos de

velocidad, capacidad de respuesta y consumo de recursos. También se llevan a cabo
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pruebas de seguridad, para detectar posibles vulnerabilidades y proteger los datos de

los usuarios.

Una vez completadas todas las pruebas, se recopila el feedback y se realizan los
ajustes necesarios para corregir errores y mejorar la experiencia de uso. Esta retro-
alimentacion es esencial para garantizar que la aplicacién cumpla con los requisitos

establecidos y brinde una experiencia satisfactoria a los usuarios.

4.6. Fase final

La fase final del proyecto es el tltimo paso en el proceso de desarrollo de la aplica-
cién. En esta etapa, se llevan a cabo diversas actividades clave que culminan en el

lanzamiento exitoso y la preparaciéon para el mantenimiento futuro.

En primer lugar, se realiza un refinamiento del disefio de la aplicacion. Esto implica
realizar ajustes finales en la interfaz de usuario, mejorando la usabilidad y la experien-
cia del usuario, teniendo en cuenta las observaciones en las pruebas exhaustivas de
la seccién 4.5 y se implementan mejoras para garantizar un aspecto atractivo y una

navegacion fluida.

Una vez que la aplicacion estd completamente lista, se procede a la documentacién
necesaria para el mantenimiento futuro. Esto incluye la creacién de manuales de
usuario presentados en el Apéndice B, guias de instalacion y configuracion, si fueran
necesarias, y documentacion técnica para los desarrolladores que se encargaran del
mantenimiento y las futuras actualizaciones de la aplicacién. Esta documentacion
es esencial para garantizar una gestion efectiva y un proceso de mantenimiento sin

problemas.

Finalmente, se realiza una revision final de todos los aspectos del proyecto, asegu-
randose de que todos los requisitos y objetivos iniciales se hayan cumplido. Se realiza
una evaluacion exhaustiva para asegurar que la aplicacién esté lista para su lanzamien-
to y que cumpla con los estdndares de calidad establecidos. Cualquier problema o error
identificado durante esta etapa se aborda y se realiza la correccién correspondiente.
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En este capitulo, se presentard la implementacién de la aplicacién movil desarrolla-

da en el marco de este Trabajo de Fin de Grado. Se describiran los aspectos técnicos

y metodolégicos relacionados con la construccién de la app. Ademas, se abordaran
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los desafios encontrados durante la implementacién y se detallaran las soluciones
adoptadas. El objetivo principal de este capitulo es proporcionar una visién general
de la implementacion de la aplicacién, destacando los aspectos relevantes que han

permitido llevar a cabo con éxito el desarrollo de la misma.

En primer lugar, es necesario establecer algunos conceptos previos para compren-
der el proceso de construccion de la aplicacién mévil en Angular. Posteriormente, se
procederd a detallar como se ha introducido cada una de las funcionalidades en la apli-
cacion. Se explicard de forma exhaustiva el desarrollo e implementacién de los casos
de uso identificados, desde la autenticaciéon y gestion de sesiones hasta la consulta de
dietas, ejercicios y otros elementos clave. Se describira el proceso de integracién de
APIs externas, el manejo de datos y demads detalles relevantes. Ademads, se destacaran
las decisiones de disefio y las técnicas utilizadas para optimizar el rendimiento y la

usabilidad de la app.

A través de este enfoque gradual y detallado, se busca proporcionar una visién
completa de la implementacion de la aplicacion, permitiendo a los lectores comprender
tanto los aspectos conceptuales como las soluciones practicas utilizadas para construir

una aplicacién moévil

5.1. Conceptos previos

En la implementacién de la aplicacién en Angular, es fundamental comprender algunos
conceptos previos que ayudardn a familiarizarse con la estructura y los elementos clave

del desarrollo. A continuacion, se describiran brevemente algunos de estos conceptos.

5.1.1. Estructura de una app

El desarrollo de la aplicaciéon en Angular requiere una estructura organizada de
archivos que cumpla con las convenciones y buenas practicas recomendadas. A conti-
nuacion, se presenta una descripcion de los archivos maés relevantes y su utilidad en el
proceso de desarrollo de la aplicacion.

El arbol de archivos de la aplicaciéon en Angular suele estar compuesto por los
siguientes elementos, entre otros: [12]
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* Carpeta "src": Esta carpeta es el corazén de la aplicacién y contiene la mayor parte
de los archivos relevantes para el desarrollo. En ella se encuentran los siguientes
archivos y carpetas:

— Carpeta "app": Esta carpeta contiene los archivos principales de la aplica-
cién, incluyendo los componentes, servicios, modelos y otros elementos que

definen su funcionamiento.

— Archivo "app.module.ts": Este archivo es el punto de entrada de la aplicacién
y se encarga de la configuracién global, la importacién de médulos y la
declaracién de componentes.

— Archivo "app.component.ts": Este archivo define el componente raiz de la
aplicacion, el cual es el primer componente que se carga al iniciar la aplica-

cion.

— Archivo "app.component.html": Este archivo contiene la plantilla HTML
asociada al componente raiz y define la estructura de la aplicacién.

— Archivo "app.component.scss'": Este archivo permite aplicar estilos especificos

al componente raiz.

¢ Carpeta "assets": En esta carpeta se almacenan los recursos estaticos de la aplica-

cién, como imdagenes, iconos, archivos de configuracién, entre otros.

* Carpeta "environments": Esta carpeta contiene los archivos de configuraciéon
especificos para cada entorno, como desarrollo y produccién. Estos archivos
permiten definir variables de entorno y ajustes especificos segtiin el entorno de
ejecucion.

¢ Archivo "index.html": Este archivo es el punto de entrada de la aplicacién y define

la estructura HTML bésica en la que se cargaré la aplicacion.

Para obtener una comprensién mds detallada y precisa de la estructura de archivos
en Angular, se recomienda consultar la documentacién oficial de Angular. [13] Esta
referencia proporciona informacién completa y actualizada sobre la estructura de

archivos y el uso adecuado de cada uno de ellos.
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5.1.2. Archivos principales

En el desarrollo de una aplicacién en Ionic, ademds de los archivos comunes de
Angular, se utilizan otros elementos especificos de Ionic que ayudan a construir la
interfaz de usuario y gestionar la l6gica de la aplicacion. A continuacion, se describen

algunos de los archivos principales utilizados en una aplicaciéon Ionic [15]:

¢ Pages: Son componentes que representan las diferentes pantallas de la aplicacion.

Cada pégina esta compuesta por tres archivos principales:

— Un archivo TypeScript (.ts) que contiene la l6gica de la pagina y define sus
propiedades y métodos.

— Un archivo HTML (.html) que define la estructura y el contenido de la pagina

mediante etiquetas HTML y componentes de Ionic.
— Un archivo de estilos (.scss) que permite aplicar estilos especificos a la pagina.

¢ Services: Los servicios son clases que encapsulan la l6gica y la funcionalidad
reutilizable de la aplicacion. Estos archivos suelen tener una extensién .service.ts
y se utilizan para realizar solicitudes a APIs, gestionar el estado de la aplicacién,

almacenar y compartir datos, entre otros.

* Models: Los modelos son interfaces o clases que definen la estructura de los
datos utilizados en la aplicacién. Estos archivos se utilizan para tipar los datos y

proporcionar una estructura coherente en toda la aplicacion.

¢ Components: Ademds de las "pages", Ionic permite la creacién de componentes
reutilizables que pueden ser utilizados en diferentes partes de la aplicacién,
aunque en esta app no han sido necesarios. Estos componentes suelen tener su

propio archivo TypeScript, HTML y de estilos.

¢ Configuracion: Ionic utiliza archivos de configuracién para definir aspectos es-
pecificos de la aplicacién, como los ajustes de enrutamiento, el tema visual, la
configuracién de plugins, entre otros. Estos archivos suelen estar ubicados en la

carpeta "src/app'se pueden modificar segtin las necesidades del proyecto.

Para obtener una comprensiéon mds detallada y precisa de la estructura de estos
archivos en Ionic, es recomendable consultar la documentacién oficial de Ionic para
obtener informacién actualizada y detallada sobre la estructura de archivos y las
mejores précticas en el desarrollo de aplicaciones Ionic. [15]

UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



W N =

o ® N o

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

5.2. app.routing.module.ts 57

5.2. app.routing.module.ts

El archivo "app.routing.module.ts” es un archivo relevante ya que define las rutas de
navegacion de la aplicacion utilizando el enrutador de Angular. En él, se importan los
modulos necesarios y se definen una serie de rutas con sus respectivas configuraciones.
Cada ruta tiene un path que indica la URL relativa a la que se accederd, y se utiliza la
tuncién loadChildren para cargar de manera perezosa los médulos asociados a cada ruta.
Por ejemplo, la ruta “inicio’ carga el moédulo InicioPageModule cuando se accede a la
URL "/inicio’. De manera similar, otras rutas como "login’, ‘comida’, ‘dieta’, “ejercicio’,

entre otras, también cargan sus respectivos médulos correspondientes.

Ademas de la definicién de las rutas, se especifican los canLoad guards para cada
ruta. Estos guards, como AuthGuard y AutoLoginGuard, son utilizados para controlar el
acceso a las rutas en funcién de la autenticacion y el inicio de sesién automaético. [5]
Por ejemplo, la ruta ‘inicio” solo puede cargarse si el usuario esta autenticado, por lo
que se utiliza el guard AuthGuard. Finalmente, en el médulo AppRoutingModule, se
importa el médulo RouterModule y se utiliza el métodoforRoot para configurar las rutas
principales de la aplicacién. También se especifica la estrategia de precarga de todos
los médulos utilizando Preload AllModules, lo que permite cargar de forma anticipada
los moédulos en segundo plano para mejorar el rendimiento de la aplicacién. Este
archivo permitira la navegacion entre paginas y que se cargue el login si el usuario no

estd autenticado y la pdgina de inicio cuando lo esté.

import { NgModule } from '@angular/core';
import { PreloadAllModules, RouterModule, Routes } from '@angular/router';
import { AuthGuard } from './guards/auth.guard';

import { AutoLoginGuard } from './guards/auto-login.guard';

const routes: Routes = [

path: s
redirectTo: 'login',
pathMatch: 'full'
},
{
path: 'inicio',
loadChildren: () => import('./pages/inicio/inicio.module').then( m => m.InicioPageModule),
canLoad: [AuthGuard]
},
{
path: 'login',
loadChildren: () => import('./pages/login/login.module').then( m => m.LoginPageModule),
canLoad: [AutoLoginGuard]
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},
{
path: 'comida',
loadChildren: () => import('./pages/comida/comida.module').then( m => m.ComidaPageModule),
canload: [AuthGuard]
},
{
path: 'dieta',
loadChildren: () => import('./pages/dieta/dieta.module').then( m => m.DietaPageModule),
canLoad: [AuthGuard]
},
{
path: 'ejercicio',
loadChildren: () => import('./pages/ejercicio/ejercicio.module').then( m => m.EjercicioPageModule),
canLoad: [AuthGuard]
},
{
path: 'ejercicio2',
loadChildren: () => import('./pages/ejercicio2/ejercicio2.module').then( m =>
— m.Ejercicio2PageModule),
canload: [AuthGuard]
},
{
path: 'listacompra',
loadChildren: () => import('./pages/listacompra/listacompra.module').then( m =>
— m.ListacompraPageModule),
canLoad: [AuthGuard]
},
{
path: 'comida2',
loadChildren: () => import('./pages/comida2/comida2.module').then( m => m.Comida2PageModule),
canLoad: [AuthGuard]
},
1;

@NgModule ({
imports: [
RouterModule.forRoot (routes, { preloadingStrategy: PreloadAllModules })
1,
exports: [RouterModule]
b
export class AppRoutingModule { }

Cédigo fuente 5.1.: authentication.service.ts

5.3. Login

La funcionalidad de inicio de sesién en la aplicacién mévil Food&Move permite a los
usuarios acceder de forma segura a su cuenta personalizada. Al abrir la aplicacién,
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los usuarios son recibidos con una pantalla de inicio de sesién donde se les solicita
ingresar su ntmero de teléfono y contrasefia. Una vez que se ingresan los datos (lo
haré el enfermero/a para facilitar el uso de la app a los pacientes), se realiza una
validacion en el servidor backend para verificar la autenticidad de las credenciales
proporcionadas. En caso de que las credenciales sean vélidas, se redirige al usuario a
la pantalla principal de la aplicacién, donde puede acceder a todas las funcionalidades
y recursos personalizados segtin su perfil. Ademds, se guarda una sesién activa para
evitar la necesidad de volver a iniciar sesién en futuras aperturas de la aplicacion,
proporcionando una experiencia de uso mas comoda. En caso de que las credenciales
no sean vélidas o haya algtn problema en el proceso de inicio de sesién, se muestra un
mensaje de error adecuado en la pantalla de inicio de sesién, informando al usuario
sobre la situacién y brindando la oportunidad de corregir los datos ingresados.

En el archivo "authentication.service.ts", se define el servicio AuthenticationService que
maneja la l16gica de autenticacién. Primero se importan las dependencias necesarias,
como HttpClient [3] y los modelos de datos.

import { Injectable } from '@angular/core';
import { HttpClient } from 'Gangular/common/http';
import { BehaviorSubject, Observable } from 'rxjs';
import { environment } from 'src/environments/environment';
import { AuthResponseModel } from '../../models/auth-response.model’;
import { AuthRequestModel } from '../../models/auth-request.model';
import { PatientModel } from 'src/app/models/patient.model’;
import { PatientsService } from '../patients.service';
@Injectable({
providedIn: 'root'
b

export class AuthenticationService {
private userLogged = new BehaviorSubject<PatientModel | null>(null);

public user$: Observable<PatientModel | null> = this.userLogged;

constructor(private http: HttpClient, private patientsService: PatientsService) {

}

/o

Cédigo fuente 5.2.: authentication.service.ts
export interface AuthRequestModel {

phone: string;

password: string;

Cédigo fuente 5.3.: auth-request.model.ts
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import { UserModel } from "./user.model";

export interface AuthResponseModel {
token: string;

user: UserModel;

Cédigo fuente 5.4.: auth-response.model.ts

export interface UserModel {
_id: string;
email: string;
password: string;
isEmployee: boolean;

phone:string;

Cédigo fuente 5.5.: user.model.ts
En AuthenticationService, se define userLogged como un BehaviorSubject que almacena
el estado del usuario autenticado. La propiedad user$ expone un Observable que se
puede suscribir para recibir actualizaciones del estado del usuario.
A continuacién, se muestra el método getNewToken que se encarga de enviar una
solicitud POST [21] al servidor backend para obtener un token de autenticacién:

getNewToken (user: AuthRequestModel): Observable<AuthResponseModel> {
console.log(user);

return this.http.post<AuthResponseModel> (" ${environment.api}/auth/loginPatient”, user);

}

Cédigo fuente 5.6.: Método getNewToken
En este fragmento, getNewToken recibe un objeto AuthRequestModel que contiene los
datos de inicio de sesion del usuario. Luego, se realiza una solicitud HTTP POST [21]
a la ruta «auth/loginPatient» del backend, utilizando el HttpClient para enviar los
datos de inicio de sesion al servidor y obtener una respuesta que contiene el token de
autenticacion [25].
A continuacién, se presenta el método setSession que se encarga de establecer la sesién

del usuario:

setSession(): void {
const myUser = this.userLogged.getValue();
if (!myUser && this.isLogin()) {
this.patientsService.getPatientByEmail (this.email!)
.subscribe (
res => {
this.userLogged.next (res);
},
err => {

console.log(err);
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this.logout();
}

Cédigo fuente 5.7.: Método setSession

En este fragmento, setSession verifica si el usuario estd autenticado y si existe en la
sesion. Si es asi, se realiza una solicitud al servidor a través del servicio PatientsService
para obtener la informacién completa del usuario. Una vez que se recibe la respuesta
exitosa, se actualiza el estado del usuario autenticado mediante userLogged.next(res).
El método getPatientByEmail del servicio PatientService se utiliza para obtener la infor-
macién de un paciente a partir de su direccién de correo electrénico. El método toma
un parametro email, que es la direccién de correo electrénico del paciente que se desea
buscar. Utilizando HttpClient [3] proporcionado por Angular, se envia una solicitud
HTTP POST [21] al servidor. La URL utilizada se construye utilizando el valor de
environment.api, que es la URL base de la API del servidor, junto con el segmento de
ruta "/patients/lookUp". Esto indica al servidor que se desea buscar un paciente por
su direccioén de correo electrénico. Se crea un objeto en el cuerpo de la solicitud HTTP
que contiene la propiedad email, cuyo valor es el correo electrénico proporcionado
como pardmetro. El servidor procesa la solicitud y busca en su base de datos el pa-
ciente que coincida con el correo electrénico proporcionado. El servidor devuelve
la informacién del paciente como respuesta a la solicitud HTTP. El método http.post
devuelve un observable del tipo Observable<PatientModel>, lo que significa que se
espera una respuesta del servidor que sera del tipo PatientModel, que es el modelo de
datos utilizado para representar la informacién de un paciente.

getPatientByEmail (email: string): Observable<PatientModel> {
return this.http.post<PatientModel>(" ${environment.api}/patients/lookUp”, {emaill});
}

Cédigo fuente 5.8.: Método getPatientByEmail
Continuando, se presenta el método login que se invoca cuando se ha realizado con
éxito el inicio de sesién:
login(authResponse: AuthResponseModel): void {
this.setToken(authResponse.token) ;
this.setEmail (authResponse.user.email);

this.setSession();

}

Cédigo fuente 5.9.: authentication.service.ts
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En este fragmento, login recibe un objeto AuthResponseModel que contiene el token de
autenticacion y el correo electrénico del usuario. Primero, se llama al método setToken
para guardar el token en el almacenamiento local del navegador y luego se llama
a setEmail para guardar el correo electrénico del usuario. A continuacion, se invoca
setSession para obtener la informacién completa del usuario y actualizar el estado del
usuario autenticado.
Por tltimo, se muestra el método logout que se utiliza para cerrar la sesion del usuario:
logout (): void {

localStorage.removeltem('token');

localStorage.removeltem('email');

this.userLogged.next (null);
}

Cédigo fuente 5.10.: Método logout
En este fragmento, logout elimina el token y el correo electrénico almacenados en el al-
macenamiento local del navegador. Luego, establece el estado del usuario autenticado
en null a través del BehaviorSubject userLogged.
Es importante tener en cuenta que este fragmento de cédigo utiliza localStorage para
almacenar el token y el correo electrénico en el navegador durante la fase de desarrollo
porque el simulador lo permite. Sin embargo, al compilar la aplicacién para dispositi-
vos moviles, se deberd reemplazar localStorage por una solucién de almacenamiento
nativa como NativeStorage para mantener la sesion abierta correctamente en la aplica-
cién compilada, ya que como se comento en el capitulo 4, se busca que el enfermero/a
inicie sesion al paciente al instalar la app y esta sesién se mantega abierta. La forma
de importar y configurar adecuadamente el plugin NativeStorage en la aplicacion se
puede consultar en la documentacion oficial del plugin. [17]
Se han expuesto algunos de los fragmentos de cédigo clave relacionados con el inicio
de sesién en la aplicacion. Estos fragmentos se utilizan para realizar solicitudes al
servidor, gestionar el estado de autenticaciéon del usuario y almacenar la informacion
necesaria en el almacenamiento.
El archivo "login.page.html"contiene el c6digo HTML de la pagina de inicio de sesion.

A continuacion, se explica su estructura y elementos clave: [11]

¢ <ion-content>: Este elemento encapsula el contenido de la pagina y se utiliza
para agregar desplazamiento vertical si el contenido excede el espacio disponible.
[15]

e <div>y <img>: Estos elementos se utilizan para mostrar el logotipo de
la aplicaciéon. El logotipo se encuentra en el directorio de activos (as-
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sets/background /icon.png) y se muestra centrado en la pagina, este logotipo,

como toda la iconografia, ha sido disefiado para la app.

¢ <form>: Este elemento engloba el formulario de inicio de sesion y utiliza la

directiva (ngSubmit) para llamar al método login() en el componente cuando se
envia el formulario.

* <ion-item> y <ion-input>: Estos elementos se utilizan para crear campos de

entrada de texto. El primer campo utiliza formControlName="phone"para vin-
cularlo al control correspondiente en el formulario, y el segundo campo utiliza
formControlName="password". Esto permite la validacién y obtencién de los
valores ingresados en el formulario. [15]

¢ <ion-button>: Este elemento representa el botén de inicio de sesién. Est4 desha-

bilitado cuando el formulario no es valido ([disabled]=iform.valid") y utiliza la
directiva type="submit"para enviar el formulario cuando se hace clic en él. [15]

<ion-content>

<div style="text-align: center">
<img src="assets/background/icon.png" alt="logo" />
</div>
<form (ngSubmit)="login()" [formGroupl="form">
<div class="input-group">
<ion-item>

<ion-input type="phone" placeholder="Teléfono"
< formControlName="phone"></ion-input>

</ion-item>

<ion-item>
<ion-input type="password" placeholder="Password"
— formControlName="password"></ion-input>
</ion-item>

</div>

<ion-button class="ion-margin-vertical"
color="secondary"

type="submit"

expand="block"

[disabled]="!form.valid">Iniciar Sesién</ion-button>

</form>

</ion-content>

Cédigo fuente 5.11.: login.page.html

El archivo login.page.scss contiene estilos en formato SCSS (Sass) para personalizar la
apariencia de la pdgina de inicio de sesioén. A continuacién, se explica su estructura y
las reglas de estilo utilizadas: [24]
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* ion-content: Esta regla se utiliza para aplicar estilos al elemento <ion-content>. En

este caso, se ajusta el espaciado vertical (-padding-top) y los margenes laterales
(—padding-start y —padding-end) para crear un disefio centrado en la pagina. [15]

input-group: Esta regla se utiliza para aplicar estilos al contenedor del grupo
de entrada de texto. Se establece un fondo blanco (background: #fff), se aplica
un borde redondeado (border-radius: 10px), se oculta el contenido que excede
el tamafio del contenedor (overflow: hidden) y se agrega un margen inferior

(margin-bottom: 15px).

.errors: Esta regla se utiliza para aplicar estilos a los mensajes de error. En este
caso, se establece un tamafio de fuente pequefio (font-size: small), se cambia
el color del texto a blanco (color: #fff), se establece un fondo rojo (background:
var(-ion-color-danger)), y se agrega un relleno en los lados y la parte superior e
inferior (padding-left: 15px; padding-top: 5px; padding-bottom: 5px).

ion-content {

}

--padding-top: 40%;
--padding-start: 10%;
--padding-end: 10%;

.input-group {

background: #fff;
border-radius: 10px;
overflow: hidden;

margin-bottom: 15px;

.errors {

font-size: small;

color: #fff;

background: var(--ion-color-danger);
padding-left: 15px;

padding-top: 5px;

padding-bottom: 5px;

Cédigo fuente 5.12.: login.page.scss

La figura 5.1 muestra la pantalla de login donde se puede apreciar el resultado de los

estilos y el HTML explicados previamente:
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Iniciar Sesion

Figura 5.1.: Pantalla de login

5.4. Pagina de Inicio

La pégina de inicio de la aplicacién, cuyos métodos se implementan en el archivo
"inicio.page.ts", tiene como objetivo principal permitir a los usuarios elegir entre la
péagina de datos con la comida y el ejercicio, ademds de en ella se implementan las
preguntas diarias a los usuarios y se permite el logout entre otras cosas. A continuacion,
se proporciona una explicacion mas detallada de cada aspecto de esta pagina, junto
con los fragmentos de cédigo relevantes:

La pégina de inicio importa varios servicios y dependencias necesarios para su fun-
cionamiento. Esto incluye el AuthenticationService para gestionar la autenticacion del

usuario, Router para la navegacion entre paginas, AlertController para mostrar alertas y
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el FoodsService y MovesServiceService para obtener y actualizar los datos relacionados

con la comida y el ejercicio, respectivamente.

import { AuthenticationService } from './../../services/auth/authentication.service';
import { Router } from '@angular/router';

import { AlertController } from '@ionic/angular';

import { FoodsService } from 'src/app/services/foods.service';

import { LoaderService } from '../../services/loader.service';

import { MovesServiceService } from 'src/app/services/moves.service.service';

Cédigo fuente 5.13.: Importaciones inicio.page.ts
La pégina de inicio define varias propiedades y variables que se utilizaran en su légica.
Estas incluyen today, que almacena la fecha actual, startDate y endDate para definir el
rango de fechas, todayfood y todaymove para almacenar los datos de comida y ejercicio
del dia actual, date que representa el rango de fechas y userld para almacenar el ID
del usuario autenticado. También se declara la propiedad patient que representa al

paciente autenticado.

today: Date = new Date();

startDate: Date = ...

endDate: Date = ...

todayfood: FoodModel[] = [];

todaymove: MoveModel[] = [];

date: DateRangeModel = {
startDate: this.startDate,
endDate: this.endDate,

};

userld: string;

patient: PatientModel | null = null;

Cédigo fuente 5.14.: Definiciones inicio.page.ts
El método ngOnlnit se ejecuta al inicializar la pagina de inicio. Se suscribe al observable
user$ del AuthenticationService para obtener la informacién del paciente autenticado.
Cuando se recibe una respuesta exitosa, se almacena la informacién del paciente en la

propiedad patient siguendo el modelo PatientModel.

ngOnInit() {
this.authService.user$.subscribe(
res => {
this.patient = res;
},
err => {
console.log(err);
}
);
}

Cédigo fuente 5.15.: Método ngOnlnit inicio.page.ts
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El método ionViewDidEnter se ejecuta cuando la vista de la pagina de inicio se ha
mostrado completamente. En este caso, se utiliza para realizar preguntas al usuario
relacionadas con el ejercicio y la dieta. Estas preguntas se muestran a partir de una
hora fijada y s6lo si no se han realizado ese mismo dia al paciente como se puede
observar en la condicién de la linea 4 del c6digo. Se muestra una alerta utilizando el
AlertController [16] que permite al usuario responder a la pregunta seleccionando una
opcién y luego las propiedades done y rating de las comidas y ejercicios valorados en
cada pregunta se cargan y se actualizan con los métodos que se explican en la siguiente

seccion.

async ionViewDidEnter() {
const horaEspecifica = new Date();
horaEspecifica.setHours(19); // pregunta a las 20:00
if (new Date() > horaEspecifica && !(await yaSeHizoLaPreguntaHoy(this.patient!._id))) { // Verifica
— s1 ya se hizo la pregunta hoy para el usuario actual
const alerta = await this.alertCtrl.create({
header: 'Entrenamiento',
message: ';Te ha gustado el ejercicio o te ha parecido muy duro?',
buttons: [
{
text: '',
cssClass: 'glad',
handler: async () => {
this.loadmoveSetGlad();
await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la
— pregunta
}
},
{
text: '',
cssClass: 'mormal',
handler: async () => {
// Hacer algo st la respuesta es no
this.loadmoveSetNormal() ;
await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la
— pregunta
}
},
{
text: '',
cssClass: 'sad',
handler: async () => {
this.loadmoveSetSad();
awvait guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la

— pregunta

1
b,

await alerta.present();
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const alerta2 =
header:

message:

await this.alertCtrl.create({

'Ejercicio’,

buttons: [

]
B

{
text: '',
cssClass: 'yes',

handler: async () => {

';Has podido realizar los ejercicios pautados?',

this.loadmoveSetDone(); //marco como dome los ejercicios del dia

await guardarFechaPregunta(this.patient!._id);
— pregunta
¥
},
{

text: '',

cssClass: 'no',
handler: async () => {
// No hay que hacer nada si la respuesta es no
await guardarFechaPregunta(this.patient!._id);

— pregunta

await alerta2.present();

const alerta3 = await this.alertCtrl.create({

header: 'Comida’,

message: ';Te ha gustado la comida?',
buttons: [

{

text: '',

cssClass:'glad’',

handler: async () => {

// Hacer algo si la respuesta es glad
this.loadfoodSetGlad();

await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la pregunta

}
1,
{

text: '',

cssClass:

'normal’,

handler: async () => {

// Hacer algo si la respuesta es normal
this.loadfoodSetNormal();

await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la pregunta

}
1,
{

text: '',

cssClass:

'sad',

handler: async () => {

// Hacer algo si la respuesta es sad
this.loadfoodSetSad();

await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la pregunta

// Guardar la fecha en que se hizo la

porque done se inictializa como false

// Guardar la fecha en que se hizo la
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—

b
await alerta3.present();

const alerta4 = await this.alertCtrl.create({
header: 'Comida',
message: ';Has podido realizar la dieta pautada?',
buttons: [
{
text: '',
cssClass: 'yes',
handler: async () => {
// Hacer algo st la respuesta es st
await this.loadfoodSetDone(); //se carga y se pone a true la propiedad done
await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la
— pregunta
}
1,
{
text: '',
cssClass: 'no',
handler: async () => {
// st la rTespuesta es mo, no es necesario hacer nada ya que done se inicializa como false
await guardarFechaPregunta(this.patient!._id); // Guardar la fecha en que se hizo la

— pregunta

]
b
await alertad.present();

}

Cédigo fuente 5.16.: Método ionViewDidEnter inicio.page.ts
La pagina de inicio implementa varios métodos para cargar y actualizar los datos de
comida y ejercicio. Estos métodos utilizan el servicio FoodsService y MoveService para

obtener y modificar los datos correspondientes. Aqui se muestran algunos ejemplos:

1. Método loadfoodSetDone: Este método carga los datos de comida del dia actual y
marca la propiedad ‘done’ como ‘true’ para cada registro de comida. Luego, se
utiliza el método updateFood del servicio FoodsService para actualizar los registros
en la base de datos. No es necesario un método loadfoodSetUndone que marque la

propiedad como ‘false’ ya que la propiedad ‘done’ se inicializa como ‘false’.
1 loadfoodSetDone(): void {
this.loaderService.isLoading.next (true);
this.foodsService.getFoodsByPatientAndDate(this.patient!._id, this.date)

.pipe(finalize(() => this.loaderService.isLoading.next(false)))

g o= LN

.subscribe(
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6 res => {

7 res.forEach(food => {

8 var d = new Date(food.date.toString());

9 if (d.toDateString() == this.today.toDateString()) {
10 food.done = true;

11 this.foodsService.updateFood(food._id, food);
12 this.todayfood.push(food);

13 }

14 b

15 },

16 err => {

17 console.log(err.error.message) ;

18 }

19 )3

20 ¥

Cédigo fuente 5.17.: loadfoodSetDone

2. El método getFoodsByPatientAndDate del servicio FoodsService se utiliza para obtener
una lista de alimentos (objetos FoodModel) asociados a un paciente especifico y a un
rango de fechas determinado. El método toma dos pardmetros: id” y “date’. El
pardmetro “id” es el identificador tnico del paciente para el cual se desea obtener
los alimentos. El pardametro “date” es un objeto de tipo DateRangeModel que contiene
el rango de fechas en el que se desean buscar los alimentos. Utilizando el HttpClient
proporcionado por Angular [3], se envia una solicitud HTTP POST al servidor [21]. La
URL utilizada se construye utilizando el valor de environment.api, que es la URL base
de la API del servidor, junto con el segmento de ruta “/foods/findByPatient/$id ".
Esto indica al servidor que se desea buscar los alimentos asociados al paciente con
el identificador id. Se envia el objeto date como cuerpo de la solicitud HTTP. Este
objeto contiene el rango de fechas en el que se desean buscar los alimentos. El servidor
procesa la solicitud y busca en su base de datos los alimentos asociados al paciente
y al rango de fechas especificado. El servidor devuelve la lista de alimentos como
respuesta a la solicitud HTTP. El método http.post devuelve un observable del tipo
Observable<FoodModel[]>, lo que significa que se espera una respuesta del servidor
que sera una lista de objetos FoodModel.

1 updateFood(id: string, food: FoodRequestModel) {

2 return this.http.patch<FoodModel> (" ${environment.api}/foods/update/${id}", food).subscribe(
3 res => console.log(""),

4 err => console.log("")

5 )s

6 }

3. El método updateFood del servicio FoodsService se utiliza para actualizar la informacion
de un alimento en la base de datos del servidor. El método toma dos pardmetros: “id ’,
que es el identificador tinico del alimento que se desea actualizar, y “food’, que es
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un objeto de tipo FoodRequestModel que contiene los datos actualizados del alimento.
Utilizando el HttpClient proporcionado por Angular [3], se envia una solicitud HTTP
PATCH al servidor [21]. La URL utilizada se construye utilizando el valor de environ-
ment.api, que es la URL base de la API del servidor, junto con el segmento de ruta
’/foods/update/$id’. Esto indica al servidor que se desea actualizar el alimento con el
ID especifico. El objeto food se envia en el cuerpo de la solicitud HTTP como datos de
actualizacion para el alimento. Se suscribe al observable devuelto por http.patch, lo
que significa que se espera una respuesta del servidor.

1 updateFood(id: string, food: FoodRequestModel) {

2 return this.http.patch<FoodModel> (" ${environment.apil}/foods/update/${id}", food).subscribe(
3 res => console.log(""),

4 err => console.log("")

5 )

6 }

Cédigo fuente 5.18.: Método updateFood
. Métodos loadfoodSetGlad, loadfoodSetNormal y loadfoodSetSad: Estos métodos tienen

un funcionamiento similar al método loadfoodSetDone, pero en lugar de marcar la
propiedad done como true, actualizan la propiedad rating del registro de comida con

valores correspondientes a diferentes niveles de satisfaccion (Glad, Normal, y Sad).
1 loadfoodSetGlad(): void {

2 // Cédigo similar a loadfoodSetDone, pero actualizando la propiedad "rating"

3}

4 loadfoodSetNormal(): void {
5 // Cédigo similar a loadfoodSetDone, pero actualizando la propiedad "rating"

6 }

7 loadfoodSetSad(): void {
8 // Cédigo similar a loadfoodSetDone, pero actualizando la propiedad "rating”

9 X

Cédigo fuente 5.19.: Métodos carga y actualizaciéon de comidas/ejercicios

Estos son solo ejemplos de los métodos relacionados con la carga de datos de comida.
En la pagina de inicio también se implementan métodos similares para la carga y
actualizacién de datos de ejercicio utilizando los métodos equivalente del servicio
MovesService llamados getMovesByPatientAndDate y updateMove.

La funcién logout en el c6digo proporcionado se encarga de cerrar la sesién del usuario.
Al hacer clic en el botén de cierre de sesion, se ejecuta la funcion logout(). La funcién
crea una instancia de AlertController y configura un cuadro de didlogo de confirmacién
con un mensaje que pregunta al usuario si realmente quiere cerrar sesién y dos botones:
Noy Si. Si el usuario selecciona No, se cancela la operacién. Si el usuario selecciona 57,

se llama al método logout() del servicio de autenticacién que se encarga de realizar las
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acciones necesarias para cerrar la sesién del usuario. Luego, se redirige al usuario a
la pagina de inicio de sesién utilizando el enrutador (this.router.navigate([’/login’])).
Para que se presente el cuadro de didlogo de confirmacion se utiliza el método present().
[16] [2]

async logout(){
let alert = this.alertCtrl.create({

message: ';Estas seguro de que quieres cerrar sesién? Para volver a acceder necesitarads tu usuario
— y contrasefia',
buttons: [
{
text: 'No',
role: 'cancel',
handler: () => {
console.log('Cancel clicked');
}
1,
{
text: 'Si',
handler: () => {
this.authService.logout();
this.router.navigate(['/login']);

}

]
b
(await alert).present()

}

Cédigo fuente 5.20.: Métodos carga y actualizaciéon de comidas/ejercicios
Como se comento en el capitulo 4 se va a mostrar una frase inspiradora al paciente en
la pantalla de inicio. Para mostrar una frase aleatoria dentro de una coleccién se basa
en la utilizacién de un array Quotes que contiene varias frases, se declara una variable
n que almacenard un ntmero aleatorio generado por la funcién randomIntFromlInterval
que recibe dos pardmetros que representan el rango minimo y maximo para generar el
numero aleatorio. La funcién randomIntFromInterval genera un niimero entero aleatorio
dentro del rango especificado. Finalmente, el ntimero aleatorio obtenido se asigna a la
variable n y en el HTML de la pagina de inicio, se utiliza la interpolacién de cadenas

Quotes[n] para mostrar la frase aleatoria en la pantalla. [9]

Quotes: string [] = [
"Los buenos habitos son dificiles de adquirir pero son una buena compafiia para siempre",
"Saber comer es saber vivir",
"Andar es el mejor ejercicio posible. Habitiate a andar muy lejos",
"Come lo necesario, respira profundamente, vive con moderacién, cultiva la alegria e interésate por

— la vida",
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1;

n :

"La vida empieza con una sonrisa y nada da mas felicidad que sentirse saludable y lleno de energia",
"Somos lo que comemos, pero lo que comemos nos puede ayudar a ser mucho més de lo que somos",
"Cuanto mas ejercicio hacemos, mas podemos hacer",

"El movimiento es una medicina para crear el cambio fisico, emocional y mental",

number = randomIntFromInterval(0, 7);

function randomIntFromInterval (min:number, max:number) { // min and maz included

return Math.floor(Math.random() * (max - min + 1) + min)

Cédigo fuente 5.21.: Frase pantalla inicial

También resulta interesante explicar algunas funciones que se han usado en métodos

anteriormente detallados:

* La funcién yaSeHizoLaPreguntaHoy se utiliza para determinar si ya se ha realizado

la pregunta al usuario en el dia actual. Recibe el userld como pardmetro y utiliza
el Capacitor Storage [7] para obtener la fecha guardada correspondiente a ese
usuario. Luego, compara la fecha guardada con la fecha actual y devuelve un

valor booleano que indica si ya se hizo la pregunta hoy.

La funcién guardarFechaPrequnta se utiliza para guardar la fecha en que se realiz6
la pregunta al usuario. Recibe el userld como pardmetro y utiliza el Capacitor
Storage [7] para guardar la fecha actual correspondiente a ese usuario. La fecha
se guarda utilizando el ID de usuario como parte de la clave.

La funcién scheduleDailyNotification se encarga de programar una notificaciéon
diaria. Utiliza el plugin Capacitor Local Notifications [6] para programar una
notificacién que se mostrard todos los dias a las 20:00 horas. La notificaciéon servira
para recordar al usuario que responda sus preguntas diarias a la hora que estan
disponibles.

// Funcion para determinar si ya se hizo la pregunta hoy al usuario

async function yaSeHizoLaPreguntaHoy(userId: string) {
const hoy = new Date().toISOString().slice(0, 10);

const { value: fechaGuardada } = await Storage.get({ key: ~fechaPregunta_${userId}” 1}); // Usa el ID de

<y

usuartio como parte de la clave

return fechaGuardada 7 fechaGuardada === hoy : false;

// Funcion para guardar la fecha en que se hizo la pregunta

async function guardarFechaPregunta(userId: string) {
const hoy = new Date().toISOString().slice(0, 10);
await Storage.set({ key: ~fechaPregunta_${userId} , value: hoy }); // Usa el ID de usuario como parte

SN

de la clave
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async function scheduleDailyNotification() {
const notifs = await LocalNotifications.schedule({
notifications: [
{
title: 'Recordatorio diario',
body: 'Responda a las preguntas diarias',
id: 1,
schedule: { at: new Date(new Date().setHours(20, 0, 0, 0)) },
sound: 'default',
actionTypeld: '',

extra: null,

console.log('scheduled notifications', notifs);

}

Cédigo fuente 5.22.: Funciones auxiliares inicio.page.ts
El archivo HTML muestra la estructura y los elementos visuales de la pagina de inicio.

En el c6digo HTML, se encuentran los siguientes elementos:

* <jon-button>: Se utiliza para representar botones. En este caso, se muestra un
botdon de «Cerrar Sesidén» con un icono de salida. Al hacer clic en el botén, se
ejecuta la funcién logout().

* <ion-text>: Se utiliza para mostrar texto en la pagina. En este caso, se muestra la

cita aleatoria utilizando la interpolacién de cadenas ( Quotes[n]).

¢ <ion-button>: Se utilizan dos botones para representar las opciones de «Comida»
y «Ejercicio». Al hacer clic en cada botén, se redirige al usuario a las respectivas
pédginas comida yejercicio.

<ion-content>
<ion-button class="cerrarSesion" fill="clear" (click)="logout()" color="secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="log-out-outline"></ion-icon>
</ion-button>
<ion-text class="texto">
<h2>"{{ Quotes[n]}}"</h2>
</ion-text>

<!-- Botdon comida -->

<ion-button class="botonPrincipal" fill="clear" size="large" shape="round" [routerLink]="['/comida']">
<img src="../../../assets/icon/menu.png">

</ion-button>

<ion-text class="texto2">COMIDA</ion-text>

<!-- Boton ejercicio -->
<ion-button class="botonPrincipal" fill="clear" size="large" shape="round"
< [routerLink]="['/ejercicio']l">
<img src="../../../assets/icon/move.png">
</ion-button>
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<ion-text class="texto2">EJERCICIO</ion-text>

</ion-content>

Cédigo fuente 5.23.: inicio.page.html
El archivo SCSS (inicio.page.scss) contiene los estilos personalizados para la pagina
de inicio. A continuacién, se muestra una explicacién de los estilos aplicados. Los
estilos personalizados se aplican a los elementos HTML en la pagina de inicio. Por
ejemplo, .botonPrincipal establece el tamafio de fuente y el color del texto en los
botones principales. .texto establece el estilo del texto de la cita. .cerrarSesion define
los mérgenes y el relleno para el botén de «Cerrar Sesién». .alert-button-inner define

los estilos para los botones en las alertas.

.botonPrincipal {
color: black;
font-size: 70px;
align-self: center;
width: 100%;

.texto {
text-align: center;
font-size: 70px;
font-family: Impact, Haettenschweiler, 'Arial Narrow Bold', sans-serif;

margin-top: 0%;

.texto2 {
text-align: center;
display: block;
margin: O auto;
font-family: Impact, Haettenschweiler, 'Arial Narrow Bold', sans-serif;

}

.cerrarSesion {
margin-left: 85%;
margin-top: 5%;

fill: clear;

.alert-button-inner {
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
height: 100%;
width: 100%;
padding: O;

Cédigo fuente 5.24.: inicio.page.scss
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A continuacioén, en la Figura 5.2 se muestra una imagen de la pantalla de inicio
de la aplicacién. Esta imagen captura coémo se ven aplicados los estilos y el HTML
explicados previamente. Ademads, es importante destacar que los iconos han sido
disefiados especificamente para la aplicacién, aportando el aspecto visual deseado. En
esta imagen, se puede apreciar el resultado estético y la interfaz de usuario, que trata
de ser amigable para el usuario.

Eg

"La vida empieza conuna
sonrisay naida da mas felicidad
gue sentirse saludable y lieno
de eneryia”

Figura 5.2.: P4gina de Inicio

Ademéds de la imagen de la pantalla de inicio, a continuacién en las figuras 5.3, 5.4 y 5.5
se presentan otras capturas de pantalla que nos permiten apreciar el estilo aplicado en
las preguntas diarias y el didlogo de cierre de sesion. Estas imagenes complementan la
comprension de la estética general de la aplicacién en las funcionalidades explicadas
en esta seccion. En las preguntas diarias, también se han disefiado los iconos con las
opciones de respuesta. Estas vistas siguen el enfoque en la usabilidad y la experiencia
del usuario, ofreciendo una navegacién intuitiva en toda la aplicacién.
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¢+ Estds seguro de que quieres cerrar

sesion? Para volver a acceder
necesitards tu usuario y contrasefia

Figura 5.3.: Dialogo cierre de sesién
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Comida

iHas podido realizar la dists peutsds?

Figura 5.4.: Pregunta diaria

=) UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



5.4. Pagina de Inicio

79

)

Entrenamiento

£ Te ha gustado & gjercicio o = ha
parecido muy durc?

© &)
®

Figura 5.5.: Pregunta diaria
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5.5. Pagina de Ment de Comida

La pagina del ment de «Comida» (ComidaPage) es un componente Angular que
muestra opciones relacionadas con la comida al seleccionar el botén de comida en la
pégina de inicio de la app. En el archivo TypeScript comida.page.ts, se importa la clase
Router de ‘@angular/router” para permitir la navegacion entre paginas. En el método
gotolnicio(), se utiliza this.router.navigate([’/inicio’]) para redirigir al usuario a la pagina
de inicio cuando se hace clic en el botén de retroceso.

import { Component, OnInit } from 'G@angular/core';
import { Router } from '@angular/router';
@Component ({

selector: 'app-comida',

templateUrl: './comida.page.html',

styleUrls: ['./comida.page.scss'],
b

export class ComidaPage implements OnInit {
constructor(private router:Router) { }

ngOnInit() {

}

gotoInicio(D{
this.router.navigate(['/inicio'])

}

Coédigo fuente 5.25.: comida.page.ts

En el archivo HTML, el contenido de la pagina se encuentra dentro de <ion-content>.
Se utilizan varios elementos <ion-button>para permitir elegir las diferentes opciones
relacionadas con la comida. El botén «Dieta Semanal» utiliza la directiva [router-
Link]="["/dieta’]"para enlazar a la ruta /dieta cuando se hace clic en él y ocurre lo
mismo con el botén "Lista de la Compra". El botén de retroceso tiene la directiva
(click)="gotolnicio()"para llamar al método gotolnicio() cuando se hace clic en él para
redirigir a la pagina de inicio.

<ion-content>

<br><br>

<!-- Boton back -->

<ion-button (click)="gotoInicio()" fill="clear" color="secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="
ATRAS

</ion-button>

chevron-back-outline"></ion-icon>

<!-- Boton Dieta Semanal -->
<ion-button class="botonPrincipal" fill="clear" size="large" shape="round" [routerLink]="['/dieta']">

<img src="../../../assets/icon/diet.png">

2 UNIVERSIDAD DE VALLADOLID




11
12

13
14

15
16
17
18

10
11
12

5.5. Pagina de Mentu de Comida 81

</ion-button>

<ion-text class="texto2">DIETA<br><br></ion-text>

<!-- Boton Lista de la compra -->
<ion-button class="botonPrincipal" fill="clear" color="secondary" expand="full" size="large"
— shape="round" [routerLink]="['/listacompra']">
<img src="../../../assets/icon/list.png">
</ion-button>
<ion-text class="texto2">LISTA DE LA COMPRA</ion-text>

</ion-content>

Cédigo fuente 5.26.: comida.page.html
En el archivo SCSS, se aplican estilos a los elementos de la pagina. La clase .boton-
Principal se utiliza para estilizar los botones principales de la pagina de comida. Se
establecen propiedades como el color (color: black), el tamafio de fuente (font-size:
80px), la alineacion (align-self: center) y el ancho. La clase .texto2 se utiliza para es-
tilizar el texto en la pagina, estableciendo la alineacion, el display, el margen y la

fuente.

.botonPrincipal {
color: black;
font-size: 80px;
align-self: center;
width: 100%;

.texto2 {
text-align: center;
display: block;
margin: O auto;
font-family: Impact, Haettenschweiler, 'Arial Narrow Bold', sans-serif;

}

Cédigo fuente 5.27.: comida.page.scss
La figura 5.6 muestra la pantalla de comida donde se puede apreciar el resultado de
los estilos y el HTML explicados previamente:
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Figura 5.6.: Pantalla de Ment de comida

5.6. Pagina de Dieta Semanal

La pédgina de "Dieta Semanal"(DietaPage) es un componente Angular que muestra al
paciente las comidas de diferentes dias.

En el archivo TypeScript "dieta.page.ts", se define la propiedad selectedSegment, que
almacena el valor del segmento seleccionado para moverse entre los distintos dias,
y segmentHidden, un objeto que indica qué segmentos estan ocultos. El método move-
Segment(val: number) se utiliza para cambiar entre segmentos y mostrar las comidas
correspondientes al dia del segmento seleccionado. Luego se definen varias propieda-
des relacionadas con las fechas, como startDate, endDate y dial o dia2, que representan

las fechas de los diferentes dias que se mostraran en la pagina. También se definen los
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arrays que contendran los objetos con las comidas siguiento el formato definido en

FoodModel.

public showBackButton: boolean = true;

public showForwardButton: boolean = true;

selectedSegment: string = 'button2';
segmentHidden = {

buttonl: true,

button2: false,

button3: true,

button4: true,

buttonb: true,

button6: true,

button7: true
};

moveSegment (val: number) {

const segments = document.querySelectorAll('ion-segment-button');

const selectedIndex = Array.from(segments).findIndex(

(segment: any) => segment.value ===
)3
const maxIndex = segments.length - 1;

const newIndex = selectedIndex + val;

this.selectedSegment

if (newIndex > 0 && newIndex < maxIndex) {

this.selectedSegment = segments[newIndex].value;

segments [newIndex] .scrollIntoView({
behavior: 'smooth',
block: 'center'
b
this.showBackButton = true;
this.showForwardButton = newlIndex <
} else if (newIndex == 0) {

maxIndex

this.selectedSegment = segments[0].value;

segments [0] .scrollIntoView({
behavior: 'smooth',
block: 'center'
b;
this.showBackButton = false;
this.showForwardButton = true;

} else if (newIndex == maxIndex) {

this.selectedSegment = segments[maxIndex].value;

segments [maxIndex] .scrollIntoView({
behavior: 'smooth',
block: 'center'

b

this.showBackButton = true;

this.showForwardButton = false;

patient: PatientModel | null = null;
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id : PatientModel | null = null;
addDays = (date: Date, days: number): Date => {
let result = new Date(date);
result.setDate(result.getDate() + days);
return result;
};
subtractDays = (date: Date, days: number): Date => {
let result = new Date(date);
result.setDate(result.getDate() - days);
return result;
}
dia2: Date = new Date('03-12-2023'); //Definimos las fechas de de cada dia que se mostrard
startDate: Date = this.subtractDays(this.dia2,2);
dial: Date = this.subtractDays(this.dia2,1);
dia3: Date = this.addDays(this.dia2, 1);
diad: Date = this.addDays(this.dia2, 2);
diab: Date = this.addDays(this.dia2, 3);
dia6: Date = this.addDays(this.dia2, 4);

endDate: Date = this.addDays(this.dia2, 5);

date: DateRangeModel = {

startDate:
endDate

};

desdayl:
desday2:
desday3:
desday4:
desday5:
desday6:
desday7:

comday1:
comday2:
comday3:
comday4:
comdayb:
comday6:
comday7:

merdayl:
merday?2:
merday3:
merday4:
merday5:
merday6:
merday7:

cenday1l:

this.startDate,

:this.endDate,

FoodModel[]l = [1; //Arrays que contendrdn los desayunos de cada dia
FoodModel[] = [1;
FoodModel[] = [1;
FoodModel[]l = [1;
FoodModel[]l = [1;
FoodModel[]l = [1;
FoodModel[] = [];

FoodModel[]l = [1; //Arrays que contendrdin las comidas de cada dia
FoodModel[] = [];
FoodModel[] = [1;
FoodModel[] = [J;
FoodModel[] = [];
FoodModel[] = [];
FoodModel[] = [];

FoodModel[]l = [1; //Arrays que contendrdn las meriendas de cada dia
FoodModel[] = [1;
FoodModel[] = [1;
FoodModel[] = [1;
FoodModel[]l = [1;
FoodModel[]l = [1;
FoodModel[]l = [1;

FoodModel[]l = [1; //Array que contendrdn las cenas de cada dia
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cenday2: FoodModel[]l = [1;
cenday3: FoodModel[l = [1;
cenday4: FoodModel[]l = [1;
cendayb: FoodModel[l = [1;
cenday6: FoodModell[]l = [1;
cenday7: FoodModel[]l = [];

Cédigo fuente 5.28.: Definicion de propiedades y variables en dieta.page.ts

En el método ngOnlinit(), se obtiene el usuario actual haciendo uso del authService.
Luego, se llama al método loadFoods() para cargar las comidas del paciente. El método
loadFoods() utiliza el servicio foodsService para obtener las comidas segtin el paciente
y fecha (las comidas seran objetos que seguirdn el modelo definido en food.model.ts).
Se suscribe a la respuesta y, para cada objeto, se comprueba la fecha y la comida
(desayuno, comida, merienda o cena) y se asigna al array correspondiente a las comidas
de cada dia (desdayl, comdayl, etc.). Ademas se utilizan los métodos sortFood() y
getPointsDish() para ordenar los platos de las comidas de cada dia (Primer plato,
segundo plato, postre).

También se define método gotolnicio() que se utiliza para navegar a la pagina de inicio
cuando se hace clic en el botén «<ATRAS» como en el resto de paginas donde se usa.
Por dltimo, el método gotoComida2(item: any) se utiliza para navegar al usuario a la
pagina de detalles del ejercicio cuando se hace clic en una comida. El objeto "item’ se
pasa como pardametro utilizando el servicio navExtras [10] y contendrd el objeto con la

comida del cuél se desean consultar los detalles.

loadFoods (): void {
this.loaderService.isLoading.next (true);
this.foodsService.getFoodsByPatientAndDate(this.patient!._id, this.date)
.pipe(finalize(() => this.loaderService.isLoading.next(false)))
.subscribe (
res => {
res.forEach(food => {
var d = new Date(food.date.toString());
//Incluyo los platos en el array correspondiente a su dia y comida
if (d.toDateString() == this.dial.toDateString()) {
if (food.meal == Meal.Desayuno) {
this.desdayl.push(food);
} else if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
this.comdayl.push(food);
} else if (food.meal == Meal.Cena) {
this.cendayl.push(food) ;
} else if (food.meal == Meal.Merienda) {
this.merdayl.push(food) ;

}
else if (d.toDateString() == this.dia2.toDateString()) {
if (food.meal == Meal.Desayuno) {
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this.
} else
this
} else
this.
} else
this

}

desday?2.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Almuerzo) {

.comday?2.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Cena) {
cenday?2.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Merienda) {

.merday2.push(food) ;

else if (d.toDateString() == this.dia3.toDateString()) {
if (food.meal == Meal.Desayuno) {

this.

desday3.push(food) ;

} else if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
this.comday3.push(food) ;
} else if (food.meal == Meal.Cena) {
this.cenday3.push(food) ;
} else if (food.meal == Meal.Merienda) {
this.merday3.push(food);
}
}
else if (d.toDateString() == this.dia4.toDateString()) {

if (food.meal == Meal.Desayuno) {

this.
} else
this.
} else
this.
} else
this.

}

desday4.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
comday4.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Cena) {
cenday4.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Merienda) {
merday4.push(food) ;

else if (d.toDateString() == this.diab.toDateString()) {

if (food.meal == Meal.Desayuno) {

this.
} else
this.
} else
this.
} else
this.

}

desday5.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
comday5 . push(food) ;

if (food.meal == Meal.Cena) {
cendayb . push(food) ;

if (food.meal == Meal.Merienda) {

merday5.push(food) ;

else if (d.toDateString() == this.dia6.toDateString()) {
if (food.meal == Meal.Desayuno) {

this.
} else
this.
} else
this.
} else
this.

desday6.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
comday6 . push(food) ;

if (food.meal == Meal.Cena) {
cenday6.push(food) ;

if (food.meal == Meal.Merienda) {
merday6.push(food) ;
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else if (d.toDateString() == this.endDate.toDateString()) {

if (food.meal == Meal.Desayuno) {
this.desday7.push(food) ;

} else if (food.meal == Meal.Almuerzo) {
this.comday7.push(food);

} else if (food.meal == Meal.Cena) {
this.cenday7.push(food);

} else if (food.meal == Meal.Merienda) {
this.merday7.push(food) ;

B

//0rdeno los

this.desdayl.
this.comdayl.
this.merdayl.
this.cendayl.

this.desday?2

this.comday2.
this.merday2.
this.cenday2.

this.desday3.
this.comday3.
this.merday3.
this.cenday3.

this.desday4

this.comday4.
this.merday4.
this.cenday4.

this.desdayb.
this.comdayb.
.sort((a,b)

this.merdayb

this.cenday5.

this.desday6.
this.comday6.
this.merday6.
this.cenday6.

this.desday7.
this.comday7.
this.merday7.
this.cenday7.

1,

err => {

platos

sort((a,b)
sort ((a,b)
sort ((a,b)
sort((a,b)

.sort((a,b)

sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)

sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)

.sort((a,b)

sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)

sort ((a,b)
sort ((a,b)

sort((a,b)

sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)

sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)
sort((a,b)

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));
this.sortFood(a,b));

console.log(err.error.message) ;
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sortFood (a: FoodModel, b: FoodModel): number {

const pa: number = this.getPointsDish(a.dish);
const pb: number = this.getPointsDish(b.dish);
if (pa < pb) {

return -1;
} else if (pa > pb) {

return 1;
} else {

return 0;

getPointsDish (dish: Dish): number {
switch(dish) {
case Dish.Principal: return O;
case Dish.Primero: return 1;
case Dish.Segundo: return 2;
case Dish.Postre: return 3;

default: return 4;

}
gotoComida(){
this.router.navigate(['/comida'])

}

gotoComida2(item: any){
console.log(item);
this.navExtras.setExtras(item);
this.router.navigate(['/comida2']);

}

Coédigo fuente 5.29.: Métodos usados en dieta.page.ts

El método que se utiliza para cargar las comidas del paciente, llamado getFoodsByPatien-
tAndDate, se encuentra en el servicio FoodService. Toma dos pardmetros: ‘id *, que repre-
senta el identificador tinico del paciente, y “date’, que es un objeto "‘DateRangeModel’
que contiene la fecha de inicio y la fecha de fin del rango. El método realiza una soli-
citud HTTP POST al backend con url “$environment.api/foods/findByPatient/$id "
para buscar las comidas del paciente en el backend. El objeto date se envia como parte
del cuerpo de la solicitud. El servidor procesard la solicitud y devolverd un array
de objetos 'FoodModel” que contienen las comidas. El método devuelve un objeto
Observable que emite la respuesta del servidor, que en este caso es un array de objetos
"FoodModel’. Esto permite suscribirse al resultado y recibir las comidas cuando la
respuesta del servidor esté disponible.

Es importante destacar que este método utiliza http.post para realizar una solicitud
POST en lugar de GET, ya que se estd enviando un objeto en el cuerpo de la solicitud
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(date). Esto indica que la solicitud esta enviando informacién adicional al servidor
para filtrar las comidas por fecha. [21]

getFoodsByPatientAndDate(id: string, date: DateRangeModel): Observable<FoodModel[]> {
return this.http.post<FoodModel[]>( ${environment.api}/foods/findByPatient/${id}", date);
}

Cédigo fuente 5.30.: getFoodsByPatientAndDate()

En el archivo HTML, se disefia la interfaz de usuario de la pagina de ejercicios. El
encabezado contiene un segmento que muestra las fechas de los diferentes dias y
botones de navegacién para moverse entre ellos. En el contenido, se utiliza la directiva
*nglf para mostrar el contenido de las comidas del dia seleccionado y *ngFor para
iterar sobre los arrays de comidas (desday2, comday2, etc.) y mostrar un botén para
cada comida asignada al paciente en ese dia. Se utiliza otra directiva *nglf para
comprobar que haya alguna comida asignado a ese dia y si no es asi, se muestra un
texto indicandolo.

<ion-header>
<ion-toolbar>

<ion-buttons slot="start">

<ion-button *ngIf="showBackButton" (click)="moveSegment(-1)">
<ion-icon name="chevron-back"></ion-icon>

</ion-button>

</ion-buttons>

<ion-segment [(ngModel)]="selectedSegment">
<ion-segment-button id="buttonl" value="buttonl" size="large" @hiddenmﬁﬂselectedSegment MEE
< [buttoni[]>{{ dial ||| date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button2" value="button2" size="large" @hiddenmﬁﬂselectedSegment MEE
< [button]>{{ dia2 ||| date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button3" value="button3" size="large" @hiddenmﬁﬂselectedSegment mEE
< [buttond[{>{{ dia3 ||| date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button4" value="button4" size="large" @hiddenmﬁﬂselectedSegment mEE
< [buttond[{>{{ dia4 ||| date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button5" value="buttonb" size="large" mhiddenmﬁﬂselectedSegment mEE
< [buttons|]>{{ dia5 ||| date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button6" value="button6" size="large" mhiddenmﬁﬂselectedSegment mEE
- ﬂbuttonG[H>{{ dia6 m date: 'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>
<ion-segment-button id="button7" value="button7" size="large" @hiddenmﬁﬂselectedSegment BEE
— ﬂbutton?[ﬂ>{{ endDate m date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

</ion-segment>

<ion-buttons slot="end">
<ion-button *ngIlf="showForwardButton && selectedSegment !== null" (click)="moveSegment(1)">
<ion-icon name="chevron-forward"></ion-icon>
</ion-button>
</ion-buttons>
</ion-toolbar>

</ion-header>

<ion-content>
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<br><br>
<!--Boton back-->
<ion-button fill = "clear" (click)="gotoComida()" color = "secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="chevron-back-outline"> </ion-icon>
Atras
</ion-button>
<div *nglf="selectedSegment == 'buttonl'">
<!--Dia 1-->
<ion-card>
<ion-card-header>
<ion-card-subtitle>
<ion-label>{{dial m date: 'EEEE'}}</ion-label>
</ion-card-subtitle>
</ion-card-header>
<ion-card-content>
<!-- Condicidon para comprobar si hay componentes en cada lista -->
<ng-container *nglf="desdayl.length > O || comdayl.length > O || merdayl.length > 0 ||
— cendayl.length > 0; else noComidas">
<ion-list>
<ion-list-header @ngClassﬁE[EHion—list—header—grayﬂ: desdalelength == Omﬂ>
<ion-img class="imagen" src="../../../assets/icon/breakfast.png"></ion-img>
<ion-label class="comida">Desayuno</ion-label>
</ion-list-header><br>
<ion-item EngFor=”let item of desdayl">
<ion-button class="boton" size="small" clickgotoComidaQite>
{{item.title}}
</ion-button>
</ion-item>
</ion-list>
<ion-list>
<ion-list-header @mgClass@E[EHion—list—header—grayﬂ: comdaylmlength == O@H>
<ion-img class="imagen" src="../../../assets/icon/lunch.png"></ion-img>
<ion-label class="comida">Comida</ion-label>
</ion-list-header><br>
<ion-item HngFor="let item of comdayl">
<ion-button class="boton" size="small" clickgotoComida2ite>
{{item.title}}
</ion-button>
</ion-item>
</ion-list>
<ion-list>
<ion-list-header @mgClass@E[EHion—list—header—grayﬂ: merdaylmlength == O@H>
<ion-img class="imagen" src="../../../assets/icon/lunch.png"></ion-img>
<ion-label class="comida">Merienda</ion-label>
</ion-list-header ><br>
<ion-item HngFor="let item of merdayl">
<ion-button class="boton" size="small" clickgotoComida2ite>
{{item.title}}
</ion-button>
</ion-item>
</ion-list>
<ion-list>
<ion-list-header @ngClassﬁE[EHion—list—header—grayﬂ: cendalelength == Omﬂ>
<ion-img class="imagen" src="../../../assets/icon/dinner.png"></ion-img>

<ion-label class="comida">Cena</ion-label>
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</ion-list-header><br>
<ion-item IngFor="1et item of cendayl">
<ion-button class="boton" size="small" clickgotoComidaQite>
{{item.title}}
</ion-button>
</ion-item>
</ion-list>
</ng-container>
<!-- Mensaje a mostrar cuando no hay componentes -->
<ng-template @noComidas>
<div style="font-weight:bold; text-align:center">
<br><br><br><br><br><br>Atn no se ha subido ningin ejercicio<br><br><br><br><br><br>
</div>
</ng-template>
</ion-card-content>
</ion-card>
</div>

Cédigo fuente 5.31.: dieta.page html
En el archivo SCSS, se aplican estilos a los elementos de la pagina. Los estilos més
destacables son los del encabezado del ion-list. ion-list-header se aplica a los encabezados
de las listas que tienen comidas disponibles para un dia especifico. El estilo define un
fondo con un gradiente amarillo una sombra sutil y un radio de borde redondeado.
.ion-list-header-gray se aplica a los encabezados de las listas que no tienen comidas
disponibles para una comida especifica. El estilo define un fondo con un gradiente
de gris que da una sensacioén de deshabilitado, esto indica visualmente que no hay

comidas asignadas para ese dia y ayuda a distinguirlo.

ion-list-header {
background: linear-gradient(to bottom right, #f3f2a8, #f5£109);
box-shadow: Opx 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.3);
color: black;
border-radius: 30px;
text-align: center;
display: block;

margin: O auto;

.ion-list-header-gray {
background: linear-gradient(to bottom right, #elelel, #a8a8a8);
box-shadow: Opx 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.3);
color: black;

border-radius: 30px;

Coédigo fuente 5.32.: Estilos encabezados de ion-list dieta.page.scss
La figura 5.7 muestra la pantalla con los ejercicios semanales donde se puede apreciar el
resultado de los estilos y el HTML aplicados (el scrollbar no aparece en los dispositivos
moviles).
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Figura 5.7.: Pantalla de Dieta Semanal
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5.7. Pagina de Comida

La pagina de comida se utiliza para mostrar los detalles de una comida especifica y
sus contenidos multimedia. Al inicio del archivo ‘'comida2.page.ts’, se importan los
moédulos y servicios necesarios y se declaran las variables necesarias. Una variable
comida de tipo FoodModel que almacena los datos de la comida seleccionada. Luego, se
declara una variable pdfUrl para almacenar la URL segura del archivo adjunto (PDF)
del ejercicio.
En el método ngOnlnit(), que se ejecuta al inicializar la pagina, se obtienen los datos
del ejercicio seleccionado utilizando el servicio DataService y el método getExtras()
[10]. Estos datos se almacenan en la variable comida. A continuacion, se verifica si
la comida tiene un archivo adjunto. Si es asi, se utiliza el servicio FoodService y el
método getAttachmentbyld() para obtener el archivo adjunto. La respuesta se asigna
a la variable attachment. Después de obtener el archivo adjunto, se genera una URL
segura utilizando el servicio DomSanitizer y el método bypassSecurityTrustResourceUrl().
[1] Esta URL se almacena en la variable pdfUrl para mostrar el archivo adjunto (PDF)
en la pagina.
ngOnInit() {
this.comida = this.navExtras.getExtras();
if (this.comida.attachment){
this.foodservice.getAttachmentbyId(this.comida.attachment).subscribe(
res => {
this.attachment = res;
const url = “${environment.api}/files/attachment/${encodeURI(this.attachment.filename)}";
this.pdfUrl = this.sanitizer.bypassSecurityTrustResourceUrl(url);
¥,
err => {
console.log(err);
}
)3

}
}

Cédigo fuente 5.33.: Método ngOnlInit() de comida2.page.ts
La funcién getAttachmentbyld(id Attachment: string) del FoodService se utiliza para
obtener los detalles de un archivo adjunto especifico a partir de su ID de adjunto.
Toma el ID del adjunto como argumento, representado por idAttachment. Utiliza
el servicio HttpClient para realizar una solicitud GET al servidor para obtener los
detalles del adjunto.[3] [21] La URL de la solicitud GET se construye utilizando el
valor de environment.api (que representa la URL base de la API) concatenada con
/attachments/findOne/ y el ID del adjunto. El tipo de respuesta esperado se especifica
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como AttachmentModel. La funcién devuelve un Observable que emitird la respuesta
del servidor una vez que se complete la solicitud.

getAttachmentbyId(idAttachment: string){
return this.http.get<AttachmentModel>( ${environment.api}/attachments/findOne/${idAttachment}”);
}

Cédigo fuente 5.34.: getAttachmentbyld()

A continuacién se van a explicar otros métodos definidos en el archivo ‘comida.page.ts’

o getSafellrl(video: string): Esta funciéon se utiliza para obtener una URL segura
para incrustar un video en la pagina. Toma una URL de video como argumento
y devuelve una URL segura que se puede utilizar en un elemento <iframe> del
HTML para mostrar el video. Primero, se recorta y se almacena la URL proporcio-
nada en la variable url, eliminando cualquier espacio en blanco alrededor. Luego,
se verifica si la URL incluye «youtube.com» o «youtu.be». Si es asi, se llama a la
funcién getVideold(url) para extraer el ID del video. A continuacién, se construye
una URL segura utilizando el ID del video extraido y el formato especifico de
la URL de YouTube para videos incrustados. Esta URL segura se devuelve. Si la
URL no es de YouTube, se utiliza el servicio DomSanitizer para obtener una URL
segura utilizando el método bypassSecurityTrustResourceUrl(url). [1]

e getVideold(url: string): Esta funcién se utiliza en la funcién getSafelrl(video: string)
para extraer el ID del video de la URL proporcionada. La funcién toma una URL
de video como argumento y devuelve el ID del video como una cadena. Primero,
se inicializa la variable videold como una cadena vacia. Luego, se verifica si la URL
incluye «youtube.com». Si es asi, se divide la URL utilizando el delimitador «v=»
y se toma la segunda parte dividida (url.split("v=")[1]), que corresponde al ID del
video. Si la URL incluye «youtu.be», se divide la URL utilizando el delimitador
«.be/» y se toma la segunda parte dividida (url.split(".be/’)[1]), que también
corresponde al ID del video. Si el ID del video contiene caracteres adicionales,
como un pardmetro de consulta («&»), se divide nuevamente para eliminar esos
caracteres (videold.split('&’)[0]). Finalmente, se devuelve el ID del video como
una cadena.

Estas dos funciones trabajan juntas para obtener una URL segura y vélida para incrus-

tar videos de YouTube en la pagina de detalles de comida.

getSafeUrl(video: string) {
let url: string = video.trim();
if (url.includes('youtube.com') || url.includes('youtu.be')) {
let videold: string = this.getVideoId(url);

return 'https://www.youtube.com/embed/' + videold;
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} else {
return this.sanitizer.bypassSecurityTrustResourceUrl(url);

}

getVideoId(url: string): string {

let videoId: string = '';

if (url.includes('youtube.com')) {
videoIld = url.split('v="')[1];

} else if (url.includes('youtu.be')) {
videoId = url.split('.be/')[1];

}

if (videoId.includes('&')) {
videold = videoId.split('&')[0];

¥

return videold;

Cédigo fuente 5.35.: getSafeUrl() y getVideold()
También se define el método gotoDieta() que se utiliza para navegar hacia la pagina
anterior, que en este caso seria la pagina de la dieta semanal.
El archivo HTML representa la estructura de una pagina en Ionic que muestra los
detalles de una comida especifica. La pagina comienza con un botén de retroceso que
permite al usuario volver a la pagina anterior. Luego, se muestra un contenedor de
tarjeta que contiene el titulo de la comida en su cabecera. El contenido de la tarjeta
incluye la descripcion de la comida, los comentarios (si los hay), 1a lista de ingredientes
de la receta, un archivo PDF con la receta (si estd disponible), los enlaces relacionados
con la receta y los videos asociados (si existen).
Si se proporciona un archivo PDF, se muestra utilizando un iframe que carga y muestra
el contenido del archivo. Los enlaces relacionados se muestran como elementos de
ancla, lo que permite al usuario hacer clic en ellos para abrir enlaces externos en una
nueva pestafia o ventana del navegador. [22]
Finalmente, los videos asociados se muestran utilizando iframes. Cada video se carga y
muestra dentro de un iframe, lo que permite al paciente reproducir y ver los videos

relacionados con la comida. [22]

<ion-content>

<br><ion-button fill = "clear" (click)="gotoDieta()" color = "secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="chevron-back-outline"></ion-icon>
ATRAS

</ion-button>

<ion-card>
<ion-card-header>

<ion-card-title style="text-align: center">{{comida.title}}</ion-card-title>

</ion-card-header>
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<ion-card-content>
<br>
<ion-text class="dish">{{comida.dish}}</ion-text>
<br>
<ion-text class="texto" *nglf=comida.description><strong class="titulo">
— Descripcién:</strong>{{comida.description}}<br></ion-text>
<ion-text class="texto" *nglf=comida.comments><strong class="titulo">
— Comentarios:</strong>{{comida.comments}}<br></ion-text>
<ion-text class="texto" *nglf="comida.ingredients.length != 0"><strong class="titulo">
— Ingredientes: </strong>
<p *ngFor="let ing of comida.ingredients">{{ing.name}}
<span *nglf="ing.quantity != 0">, {{ing.quantity}} {{ing.unit}}</span>
</p>
<br>
</ion-text>
<ion-text [innerHTML]="pdfUrl" #ngIf="pdfUrl">
<iframe [srcl="pdfUrl" width="100%" height="250px"></iframe>
<br>

</ion-text>

<ion-text class="texto" *nglf="comida.links.length != 0">
<strong class="titulo"> Links de recetas:</strong>
<a *ngFor="let link of comida.links" target="_blank" href="{{link}}">
{{1link}}
<br><br>
</a>
</ion-text>

<div *nglf="comida.videos.length != 0">
<div *ngFor="let video of comida.videos">
<iframe width="100%" height="200" [src]="getSafeUrl(video) m safeH frameborder="0"
< allow="autoplay; encrypted-media" allowfullscreen></iframe>
<br>
</div>
</div>
</ion-card-content>
</ion-card>

</ion-content>

Cédigo fuente 5.36.: comida2.page.html
La figura 5.8 muestra la pantalla con los contenido relacionados con una comida donde
se puede apreciar el resultado de los estilos aplicados en el archivo scss y el HTML
explicado (el scrollbar no aparece en los dispositivos méviles).
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Descripcidon: 10 minutos al horno
Comentarios: Acompafiala con tus

ingredientes favoritos

Links de recetas:

Figura 5.8.: Detalles de la comida

5.8. Pagina de Lista de la compra

La pagina de la lista de la compra es una vista que muestra los ingredientes necesarios
para cada dia de la semana al paciente.

El archivo listacompra.page.ts” se encarga de la 16gica de la pagina. Se importan los
moédulos y servicios necesarios para el funcionamiento de la pagina y contiene propie-
dades y métodos para manejar los ingredientes y las interacciones en la pagina. En el
método ngOnlnit(), se hace uso del servicio de autenticacién importado para obtener
la informacién del paciente logueado y carga los ingredientes necesarios llamando al
método loadIngredients(). E1 método loadIngredients() recupera los ingredientes nece-
sarios para cada dia de la semana utilizando el servicio FoodsService. Luego, clasifica

los ingredientes en los arrays correspondientes a cada dia de la semana. El método
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check(idFood: string, namelngredient: string) maneja el evento de hacer clic en la casilla
de verificacion de un ingrediente para marcarlo como adquirido y llama al método
checkIngredient() del servicio FoodsService para marcar el ingrediente como comprado.

ngOnInit () {

this.authService.user$.subscribe(

13
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)

res => {

1,

this.patient = res;

this.loadIngredients();

err => {

}

console.log(err);

this.snackerService.showFailed("No se ha encontrado al paciente");

loadIngredients (): void {

this.loaderService.isLoading.next(true);

this.foodsService.findIngredients(this.patient!._id, this.date)

.pipe(finalize(() => this.loaderService.isLoading.next(false)))

.subscribe (

res => {

res.forEach(ingredient => {

var d = new Date(ingredient.date.toString());

//Incluyo los ingredientes en el array correspondiente a su dia

if (d.toDateString() == this.startDate.toDateString()) {

this.Ingdayl.push(ingredient) ;
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday2.push(ingredient) ;
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday3.push(ingredient);
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday4.push(ingredient);
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday5.push(ingredient);
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday6.push(ingredient) ;
}

else if (d.toDateString() == this.

this.Ingday7.push(ingredient);

dia2.toDateString()) {

dia3.toDateString()) {

diad.toDateString()) {

diab.toDateString()) {

dia6.toDateString()) {

endDate.toDateString()) {
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b

1,

err => {
console.log(err.error.message) ;

}

)
}

check(idFood: string, namelngredient: string){

}

this.foodsService.checkIngredient (idFood,nameIngredient) ;

Cédigo fuente 5.37.: Métodos de listacompra.page.ts

El servicio FoodService contiene dos métodos relevantes que se han usado en la pagina
de la lista de la compra: findIngredients() y checkIngredient(). A continuacion, se explica
cada uno de ellos:

1

fi

ch

. Método findIngredients(idPatient: string, date: DateRangeModel) Este método se
utiliza para obtener los ingredientes necesarios para un paciente especifico en
un rango de fechas determinado. Recibe como pardmetros el ID del paciente
(idPatient) y un objeto DateRangeModel que contiene la fecha de inicio y la fecha
de fin. Realiza una solicitud HTTP POST al servidor utilizando la URL $environ-
ment.api/foods/findIngredients/$idPatient y envia el objeto date como cuerpo
de la solicitud. [21] El servidor procesa la solicitud y devuelve un array de obje-
tos IngredientModel que representan los ingredientes encontrados. El método
retorna un Observable que emite el array de ingredientes.

Método checkIngredient(idFood: string, namelngredient: string) Este método
se utiliza para marcar un ingrediente como comprado. Recibe como paré-
metros el ID del alimento (idFood) y el nombre del ingrediente (namelngre-
dient). Realiza una solicitud HTTP GET al servidor utilizando la URL $envi-
ronment.api/foods/checkIngredient/$idFood /$namelngredient. [21] El servidor
procesa la solicitud y realiza la accion correspondiente para marcar el ingrediente
como verificado.

ndIngredients(idPatient: string, date: DateRangeModel) {

return this.http.post<IngredientModel[]>( ${environment.api}/foods/findIngredients/${idPatient}",
— date);

eckIngredient (idFood: string, namelIngredient: string) {

< this.http.get<FoodModel>(" ${environment.api}/foods/checkIngredient/${idFood}/${nameIngredient}” ) .subscribe(

res => console.log(""),

err => console.log("")
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Cédigo fuente 5.38.: findIngredients() y checkIngredient()

En el archivo ‘listacompra.page.ts’ también se define el método gotoComida() que
redirige al usuario a la pagina de comida al hacer clic en el botén «ATRAS».

La estructura HTML de la pagina incluye un encabezado y una serie de tarjetas que
representan los ingredientes necesarios para cada dia de la semana. El encabezado
contiene un botén de retroceso que permite al usuario regresar a la pagina anterior
llamando al método gotoComida(). Se utiliza la directiva *ngFor para iterar sobre los
ingredientes de cada dia y generar las tarjetas correspondientes. Las tarjetas muestran
el nombre del ingrediente, la cantidad y la unidad en caso de que haya una cantidad
definida. Cada tarjeta incluye una casilla de verificacion que refleja si el ingrediente se
ha adquirido o no. La etiqueta <ion-label> muestra el nombre del dia de la semana en

formato legible para cada tarjeta permitiendo saber qué dia se usara.

<ion-button fill = "clear" (click)="gotoComida()" color = "secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="chevron-back-outline"></ion-icon>
ATRAS
</ion-button>
<ion-card *ngFor="let item of Ingdayl" class="ion-margin">
<ion-card-header>
<ion-card-subtitle>
<ion-label class="ingrediente">{{ item.name }}</ion-label>
</ion-card-subtitle>
</ion-card-header>
<ion-card-content>
<ion-text *nglf="item.quantity!=0"><b>{{item.quantity}} {{item.unit}}</b></ion-text>
<ion-checkbox [checked]="item.isChecked" class="alignme" (click)="check(item.foodm item.name)">
— </ion-checkbox>
<ion-label style="font-size: x-small;" class="alignmel">
<br> {{item.date m date: 'EEEE'}}
</ion-label>
</ion-card-content>

</ion-card>

<!-- Ingredientes del resto de dias-->

Cédigo fuente 5.39.: listacompra.page.html
Se aplican estilos personalizados para el encabezado, las tarjetas y los elementos de la
lista de la compra que se definen en el archivo 'listacompra.page.scss’. La figura 5.9
muestra la pantalla de comida donde se puede apreciar el resultado final de la pagina

(el scrollbar no aparece en los dispositivos méviles):
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GQUESD RALLADO

75 gramos

EZPARRAGOE ELANCOS

700 gramos

LECHE EVAPORADA

0.5 litros

CANONIGD S

50 gramos

TOMATES CHERRY

Figura 5.9.: Pantalla de lista de la compra
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5.9. Pagina de Ejercicios Semanales

La péagina de «Ejercicio» (EjercicioPage) es un componente Angular que muestra al
paciente los ejercicios pautados en diferentes dias.

En el archivo TypeScript “ejercicio.page.ts’, se define la propiedad selectedSegment,
que almacena el valor del segmento seleccionado para moverse entre los distintos
dias, y segmentHidden, un objeto que indica qué segmentos estdn ocultos. El método
moveSegment(val: number) se utiliza para cambiar entre segmentos y mostrar los
ejercicios correspondientes al dia del segmento seleccionado. Luego se definen varias
propiedades relacionadas con las fechas, como startDate, endDate y dial o dia2, que

representan las fechas de los diferentes dias que se mostrardn en la pagina.

selectedSegment: string = 'button2';
segmentHidden = {

buttonl: true,

button2: false,

button3: true,

buttond: true,

buttonb: true,

button6: true,

button7: true
};

public showBackButton: boolean = true;

public showForwardButton: boolean = true;

moveSegment (val: number) {
const segments = document.querySelectorAll('ion-segment-button');
const selectedIndex = Array.from(segments).findIndex (
(segment: any) => segment.value === this.selectedSegment
)3
const maxIndex = segments.length - 1;
const newIndex = selectedIndex + val;
if (newIndex > O &% newIndex < maxIndex) {
this.selectedSegment = segments[newIndex].value;
segments [newIndex] .scrollIntoView({
behavior: 'smooth',
block: 'center'
b
this.showBackButton = true;
this.showForwardButton = newlIndex < maxIndex
} else if (newIndex == 0) {
this.selectedSegment = segments[0].value;
segments [0] .scrollIntoView({
behavior: 'smooth',
block: 'center'
b;
this.showBackButton = false;
this.showForwardButton = true;

} else if (newIndex == maxIndex) {
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}

this.selectedSegment = segments[maxIndex].value;

segments [maxIndex] .scrollIntoView ({

behavior:

bloc
b

'smooth',

k: 'center'

this.showBackButton = true;

this.showForwardButton = false;

patient: PatientModel | null = null;
PatientModel | null = null;

id :

addD

ays =

(date: Date, days: number): Date => {

let result = new Date(date);

result.setDate(result.getDate() + days);

return result;

};

subtractDays = (date: Date, days: number): Date => {

let result = new Date(date);

result.setDate(result.getDate() - days);

return result;

};

dia2

star

dial:
dia3:
dia4:
diab:
dia6:

endD

: Date
tDate:
Date
Date
Date
Date
Date
ate: D

= new Date(); //Definimos las fechas de de cada dia que se mostrard

this.subtractDays(this.dia2,2);

subtractDays(this.dia2,1);

.addDays (this
= this.
= this.
= this.

ate = this.addDays(this.dia2, 5);

Date =

= this.

= this

addDays (this
addDays (this
addDays (this

date: DateRangeModel = {

startDate:

en

};

move:
move:
move:
move:
move
move

move

dDate

dayl:
day2:
day3:
day4:
dayb:
day6:
day7:

Cédigo fuente 5.40.: Definicion de propiedades y variables en ejercicio.page.ts

this.

startDate,

:this.endDate,

MoveModel[]l = [1; //Arrays que contendrdn los ejercicios de cada dia

MoveModel[]l = [1;
MoveModel[] = [1;
MoveModel[] = [1;
MoveModel[] = [1;
MoveModel[]l = [1;
MovelModel[]l = [1;

.dia2, 1);
.dia2, 2);
.dia2, 3);
.dia2, 4);

En el método ngOnlinit(), se obtiene el usuario actual haciendo uso del authService.

Luego, se llama al método loadMoves() para cargar los ejercicios del paciente. El método

loadMoves() utiliza el servicio movesService para obtener los ejercicios segtn el paciente

y fecha (los ejercicios serdn objetos que seguiran el modelo definido en move.model.ts) .
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Se suscribe a la respuesta y, para cada ejercicio, se comprueba la fecha y se asigna al
array correspondiente a los ejercicios de cada dia (movedayl, moveday?2, etc.).
También se define método gotolnicio() que se utiliza para navegar al usuario a la pagina
de inicio cuando se hace clic en el botén «<ATRAS» como en el resto de paginas donde
se usa.

El método gotoEjercicio2(item: any) se utiliza para navegar al usuario a la pagina de
detalles del ejercicio cuando se hace clic en un botén de ejercicio. El objeto “item” se
pasa como pardmetro utilizando el servicio navExtras y contendrd el objeto con el

ejercicio del cudl se desean consultar los detalles. [10]

loadMoves (): void {
this.loaderService.isLoading.next(true);
this.movesService.getMovesByPatientAndDate(this.patient!._id, this.date)
.pipe(finalize(() => this.loaderService.isLoading.next(false)))
.subscribe(
res => {
res.forEach(move => {
var d = new Date(move.date.toString());
//Incluyo los platos en el array correspondiente a su dia y comida
if (d.toDateString() == this.dial.toDateString()) {
this.movedayl.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.dia2.toDateString()) {
this.moveday2.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.dia3.toDateString()) {
this.moveday3.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.dia4.toDateString()) {
this.moveday4.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.diab.toDateString()) {
this.moveday5.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.dia6.toDateString()) {
this.moveday6.push(move) ;
}
else if (d.toDateString() == this.endDate.toDateString()) {
this.moveday7.push(move) ;
}
b

1,
err => {
console.log(err.error.message) ;
}
)3

gotoEjercicio2(item: any){
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console.log(item);
this.navExtras.setExtras(item);
this.router.navigate(['/ejercicio2']);
}
}

Coédigo fuente 5.41.: Métodos usados en ejercicio.page.ts

El método que se utiliza para cargar las comidas del paciente, llamado getMo-
vesByPatientAndDate, se encuentra en el servicio MovesServiceService. Toma dos pa-
rametros: ‘id’, que representa el identificador tnico del paciente, y ‘date’, que
es un objeto DateRangeModel que contiene la fecha de inicio y la fecha de fin
del rango. El método realiza una solicitud HTTP POST al backend con url
“$environment.api/moves/findByPatient/$id * para buscar los ejercicios del paciente
en el backend. [21] El objeto date se envia como parte del cuerpo de la solicitud. El
servidor procesara la solicitud y devolverd un array de objetos MoveModel que contie-
nen los ejercicos. El método devuelve un objeto Observable que emite la respuesta del
servidor, que en este caso es un array de objetos MoveModel. Esto permite suscribirse
al resultado y recibir los ejercicios cuando la respuesta del servidor esté disponible.
Es importante destacar que este método utiliza http.post para realizar una solicitud
POST en lugar de GET, ya que se estd enviando un objeto en el cuerpo de la solicitud
(date). Esto indica que la solicitud esta enviando informacién adicional al servidor
para filtrar los movimientos por fecha.[21]

getMovesByPatientAndDate (id: string, date: DateRangeModel): Observable<MoveModel[]> {
return this.http.post<MoveModel[]>( ${environment.api}/moves/findByPatient/${id} ", date);
}

Cédigo fuente 5.42.: getMovesByPatientAndDate
En el archivo HTML, se disefia la interfaz de usuario de la pagina de ejercicios. El
encabezado contiene un segmento que muestra las fechas de los diferentes dias y
botones de navegacién para moverse entre ellos. En el contenido, se utiliza la directiva
*nglf para mostrar el contenido de los ejercicios del dia seleccionado y *ngFor para
iterar sobre los arrays de ejercicios (movedayl, moveday2, etc.) y mostrar un botén
para cada ejercicio asignado al paciente en ese dia. Se utiliza otra directiva *nglf para
comprobar que haya algtn ejercicio asignado a ese dia y si no es asi, se muestra un

texto indicandolo.

<ion-header>
<ion-toolbar>
<ion-buttons slot="start">
<ion-button *nglf="showBackButton" (click)="moveSegment(-1)">
<ion-icon name="chevron-back"></ion-icon>

</ion-button>
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</ion-buttons>

<ion-segment [(ngModel)]l="selectedSegment">

<ion-segment-button id="buttonl" value="buttonl" [hidden]="selectedSegment !== ﬂbuttonl[ﬂ){{ dial m
— date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="button2" value="button2" [hidden]="selectedSegment !== ﬂbuttonZ[H>{{ dia2 m
— date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="button3" value="button3" [hidden]="selectedSegment !== HbuttonB[H>{{ dia3 m
— date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="button4" value="button4" [hidden]="selectedSegment !== Hbutton4[ﬂ>{{ dia4d m
— date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="buttonb" value="button5" [hidden]="selectedSegment !== HbuttonS[H>{{ diab m
< date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="button6" value="button6" [hidden]="selectedSegment !== Hbutton6[ﬂ>{{ dia6 m
< date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

<ion-segment-button id="button7" value="button7" [hidden]="selectedSegment !== Hbutton?[ﬂ>{{

< endDate m date:'EEEE dd MMMM' }}</ion-segment-button>

</ion-segment>

<ion-buttons slot="end">
<ion-button *ngIlf="showForwardButton && selectedSegment !== null" (click)="moveSegment (1)">

<ion-icon name="chevron-forward"></ion-icon>

</ion-button>

</ion-buttons>

</ion-toolbar>

</ion-header>

<ion-content>
<div *nglf="selectedSegment == 'buttonl'">
<!--Dia 1-->
<ion-card >
<ion-card-header>
<ion-card-subtitle>
<ion-label>{{dial ||| date:'EEEE'}}</ion-label>

</ion-card-subtitle>

</ion-card-header>

<ion-card-content>
<ion-list>
<ion-list-header @mgClassﬁE[EHion—list—header—grayﬂ: movedaylmlength == OBH>
<ion-label class="ejercicios" >EJERCICIOS</ion-label>
</ion-list-header>
<br>
<ion-item *ngFor="let item of movedayl">
<ion-button class="boton" size="default" clickgotoEjercicio2ite>
{{item.title}}
</ion-button>
</ion-item>
<div *nglf="movedayl.length == 0" style="font-weight:bold; text-align:center">
<br><br><br><br><br><br>Adn no se ha subido ningin ejercicio<br><br><br><br><br><br>
</div>
</ion-list>
</ion-card-content>
</ion-card>
</div>
<!-- Contenido del resto de dias -->

</ion-content>
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Coédigo fuente 5.43.: ejercicio.page.html

En el archivo SCSS, se aplican estilos a los elementos de la pagina. Los estilos més
destacables son los del encabezado del ion-list. ion-list-header se aplica a los encabezados
de las listas que tienen ejercicios disponibles para un dia especifico. El estilo define un
fondo con un gradiente amarillo una sombra sutil y un radio de borde redondeado.
.ion-list-header-gray se aplica a los encabezados de las listas que no tienen ejercicios
disponibles para un dia especifico. El estilo define un fondo con un gradiente de gris
que da una sensacién de deshabilitado, esto indica visualmente que no hay ejercicios
disponibles para ese dia y ayuda a distinguirlo de los dias con ejercicios.

ion-list-header {
background: linear-gradient(to bottom right, #f3f2a8, #f5£109);
box-shadow: Opx 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.3);
color: black;
border-radius: 30px;
text-align: center;
display: block;

margin: O auto;

.ion-list-header-gray {
background: linear-gradient(to bottom right, #elelel, #a8a8a8);
box-shadow: Opx 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.3);
color: black;

border-radius: 30px;

Cédigo fuente 5.44.: Estilos encabezados de ion-list ejercicio.page.scss
Las figuras 5.10 y 5.11 muestran la pantalla con los ejercicios semanales donde se
puede apreciar el resultado de los estilos y el HTML aplicados.
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Figura 5.11.: Ejercicos Semanales sin asignar

Figura 5.10.: Ejercicos Semanales

5.10. Pagina de Ejercicio

La siguiente pagina se utiliza para mostrar los detalles de un ejercicio especifico y
sus contenidos multimedia. Al inicio del archivo “ejercicio2.page.ts’, se importan los
modulos y servicios necesarios y se declaran las variables necesarias. Una variable
move de tipo MoveModel que almacena los datos del ejercicio seleccionado. Luego, se
declara una variable pdfUrl para almacenar la URL segura del archivo adjunto (PDF)
del ejercicio.

En el método ngOnlinit(), que se ejecuta al inicializar la pagina, se obtienen los datos
del ejercicio seleccionado utilizando el servicio DataService y el método getExtras().[10]
Estos datos se almacenan en la variable move. A continuacion, se verifica si el ejercicio
tiene un archivo adjunto. Si es asi, se utiliza el servicio MovesServiceService y el mé-
todo getAttachmentbyld() para obtener el archivo adjunto. La respuesta se asigna a la
variable attachment. Después de obtener el archivo adjunto, se genera una URL segura
utilizando el servicio DomSanitizer y el método bypassSecurityTrustResourcellrl().[1]
Esta URL se almacena en la variable pdfUrl para mostrar el archivo adjunto (PDF) en
la pagina.

ngOnInit() {

this.move = this.navExtras.getExtras();
if (this.move.attachment){
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this.moveservice.getAttachmentbyId(this.move.attachment) .subscribe(
res => {
this.attachment = res;
const url = ~${environment.api}/files/attachment/${encodeURI(this.attachment.filename)}";
this.pdfUrl = this.sanitizer.bypassSecurityTrustResourceUrl(url);
1,
err => {
console.log(err);
}
)3
}
}

Cédigo fuente 5.45.: Método ngOnlnit() de ejercicio2.page.ts

La funcién getAttachmentbyld(id Attachment: string) del MoveService se utiliza para
obtener los detalles de un archivo adjunto especifico a partir de su ID de adjunto.
Toma el ID del adjunto como argumento, representado por idAttachment. Utiliza
el servicio HttpClient para realizar una solicitud GET al servidor para obtener los
detalles del adjunto. [3][21] La URL de la solicitud GET se construye utilizando el
valor de environment.api (que representa la URL base de la API) concatenada con
/attachments/findOne/ y el ID del adjunto. El tipo de respuesta esperado se especifica
como AttachmentModel. La funcién devuelve un Observable que emitird la respuesta
del servidor una vez que se complete la solicitud.

getAttachmentbyId(idAttachment: string){
return this.http.get<AttachmentModel>( ${environment.api}/attachments/findOne/${idAttachment} );
}

Cédigo fuente 5.46.: getAttachmentbyld()
A continuacién se van a explicar otros métodos definidos en el archivo ‘ejerci-

cio2.page.ts’

o getSafellrl(video: string): Esta funcién se utiliza para obtener una URL segura
para incrustar un video en la pagina. Toma una URL de video como argumento
y devuelve una URL segura que se puede utilizar en un elemento <iframe> del
HTML para mostrar el video. Primero, se recorta y se almacena la URL proporcio-
nada en la variable url, eliminando cualquier espacio en blanco alrededor. Luego,
se verifica si la URL incluye «youtube.com» o «youtu.be». Si es asi, se llama a la
funcion getVideold(url) para extraer el ID del video. A continuacién, se construye
una URL segura utilizando el ID del video extraido y el formato especifico de
la URL de YouTube para videos incrustados. Esta URL segura se devuelve. Si la
URL no es de YouTube, se utiliza el servicio DomSanitizer para obtener una URL
segura utilizando el método bypassSecurityTrustResourceUrl(url). [1]
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e getVideold(url: string): Esta funcién se utiliza en la funcién getSafelrl(video: string)
para extraer el ID del video de la URL proporcionada. La funcién toma una URL
de video como argumento y devuelve el ID del video como una cadena. Primero,
se inicializa la variable videold como una cadena vacia. Luego, se verifica si la
URL incluye «youtube.com». Si es asi, se divide la URL utilizando el delimitador
«v=»y se toma la segunda parte dividida (url.split("v=")[1]), que corresponde
al ID del video. Si la URL incluye «youtu.be», se divide la URL utilizando el
delimitador «.be/» y se toma la segunda parte dividida (url.split(".be/")[1]),
que también corresponde al ID del video. Si el ID del video contiene caracteres
adicionales, como un pardmetro de consulta («&»), se divide nuevamente para
eliminar esos caracteres (videold.split('&")[0]). Finalmente, se devuelve el ID del

video como una cadena.

Estas dos funciones trabajan juntas para obtener una URL segura y vélida para incrus-

tar videos de YouTube en la pagina de detalles del ejercicio.

getSafeUrl(video: string) {

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

let url: string = video.trimQ);

if (url.includes('youtube.com') || url.includes('youtu.be')) {
let videoId: string = this.getVideoId(url);
return 'https://www.youtube.com/embed/' + videold;

} else {
return this.sanitizer.bypassSecurityTrustResourceUrl(url);

}

getVideoId(url: string): string {

let videold: string = '';

if (url.includes('youtube.com')) {
videoId = url.split('v="')[1];

} else if (url.includes('youtu.be')) {
videoId = url.split('.be/")[1];

}

if (videoId.includes('&')) {
videoId = videoId.split('&')[0];

}

return videold;

Cédigo fuente 5.47.: getSafeUrl() y getVideold()

También se define el método gotoEjercicio() que se utiliza para navegar hacia la pagina
anterior, que en este caso seria la lista de ejercicios.

El archivo HTML representa la estructura de una pagina en Ionic que muestra los
detalles de un ejercicio especifico. La pagina comienza con un botén de retroceso que

permite al usuario volver a la pagina anterior. Luego, se muestra un contenedor de
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tarjeta que contiene el titulo del ejercicio en su cabecera. El contenido de la tarjeta
incluye la descripcién del ejercicio, los comentarios (si los hay), un archivo PDF (si estd
disponible), los enlaces relacionados con el ejercicio y los videos asociados (si existen).
Si se proporciona un archivo PDF, se muestra utilizando un iframe que carga y muestra
el contenido del archivo. Los enlaces relacionados se muestran como elementos de
ancla, lo que permite al usuario hacer clic en ellos para abrir enlaces externos en una
nueva pestafia o ventana del navegador. [22]

Finalmente, los videos asociados se muestran utilizando iframes. Cada video se carga y
muestra dentro de un iframe, lo que permite al paciente reproducir y ver los videos
relacionados con el ejercicio. [22]

<ion-content>
<br>
<ion-button fill = "clear" (click)="gotoEjercicio()" color = "secondary">
<ion-icon slot="icon-only" name="chevron-back-outline"></ion-icon>
ATRAS
</ion-button>
<ion-card>
<ion-card-header>
<ion-card-title style="text-align: center">{{move.title}}</ion-card-title>

</ion-card-header>

<ion-card-content>
<ion-text class="texto" *nglf=move.description><strong class="titulo"> Descripcidén:</strong>
— {{move.description}}<br></ion-text>
<ion-text class="texto" *nglf=move.comments><strong class="titulo"> Comentarios:</strong>
< {{move.comments}}<br> <br></ion-text>
<ion-text [innerHTML]="pdfUrl" #nglf="pdfUrl">
<iframe [srcl="pdfUrl" width="100%" height="250px"></iframe>
<br>
</ion-text>
<ion-text class="texto" *nglf="move.links.length != 0">
<strong class="titulo"> Links:</strong>
<a *ngFor="let link of move.links" target="_blank" href="{{link}}">
{{1ink}}
<br><br>
</a>
</ion-text>
<div *nglf="move.videos.length != 0">
<div *ngFor="let video of move.videos">
<iframe width="100%" height="200" [src]="getSafeUrl(video) m safeH frameborder="0"
< allow="autoplay; encrypted-media" allowfullscreen></iframe>
<br>
</div>
</div>
</ion-card-content>
</ion-card>

</ion-content>

Cédigo fuente 5.48.: ejercicio2.page.html
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La figura 5.12 muestra la pantalla con los contenido relacionados con un ejercicio

donde se puede apreciar el resultado de los estilos aplicados en el archivo scss y el

HTML explicados.

{ ATRAS

Flexiones

Descripeion: 10 Flexiones. Repetir 3
veces con un descanso de medio
munuto entre cada ronda

Links:

ﬁb Cémo hacer fl.. :

A y

Figura 5.12.: Detalles de ejercicio
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CAPITULO 6

PRESUPUESTO

“La felicidad se alcanza cuando

lo que uno piensa, lo que uno dice y

lo que uno hace estdn en armonia.”
— Mahatma Gandhi, 1869-1948.

El presupuesto aproximado para llevar a cabo el proyecto Food & Move dependerd de

varios factores, como la duracion del proyecto y las tarifas del equipo de desarrollo.

A continuacion, se presenta una estimaciéon considerando algunos roles clave en el

proyecto:

¢ Desarrollador de la aplicacién mévil: Se necesita un desarrollador especializado

en el desarrollo de aplicaciones moviles para crear la app de Food & Move.
Considerando un precio por hora de 30 euros y 90 horas de trabajo, el calculo

seria: 90 horas * 30 euros/hora = 2,700 euros.

Desarrollador web y backend: Para el desarrollo del sitio web y la implementa-
cién del backend, se requiere un desarrollador web con experiencia en tecnologias
como HTML, CSS, JavaScript y un lenguaje de programacion para el backend (en
este caso, Node.js). Considerando un precio por hora de 30 euros y 90 horas de
trabajo, el calculo serfa: 90 horas * 30 euros/hora = 2,700 euros.

Director de proyecto: El proyecto Food & Move necesita un director de proyecto
que se encargue de la gestion general del proyecto, la coordinacién del equipo y
la supervisién del progreso. Tomemos un precio por hora de 40 euros y unas 30
horas de trabajo, el calculo serfa: 30 horas * 40 euros/hora = 1,200 euros.
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* Disefiador grafico: Para el aspecto visual de la web y la aplicacion, se requiere
un disefiador gréfico especializado en la creaciéon de iconografia y disefio de
interfaces de usuario atractivas.Suponiendo un precio por hora de 30 euros y

unas 30 horas de trabajo, el cdlculo seria: 30 horas * 30 euros/hora = 900 euros.

El total es de 2,700 euros (desarrollador de la aplicacién mévil) + 2,700 euros (desa-
rrollador web y backend) + 1,200 euros (director de proyecto) + 900 euros (disefiador
grafico) = 7,500 euros. Es importante tener en cuenta que estos costos son solo esti-
maciones aproximadas y pueden variar significativamente. Ademads, el presupuesto
total del proyecto también debera tener en cuenta otros gastos, como infraestructura

tecnolégica, servicios de alojamiento y mantenimiento continuo.
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CAPITULO

CONCLUSIONES

“Sélo podemos ver

una corta distancia por delante,
pero podemos ver

muchas cosas que hay que hacer”
— Alan Turing, 1912-1954.

Durante el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado, he tenido la oportunidad de
adquirir valiosos aprendizajes y enfrentar desafios significativos, lo que ha contribuido
a mi crecimiento personal y profesional. A lo largo del proyecto, me he sumergido en
el fascinante mundo de la programacién y he aprendido a desarrollar una aplicacion
de manera full stack, abarcando tanto el frontend como parte del backend. Estos
conocimientos me han permitido comprender la complejidad y la importancia de cada
componente en el proceso de creacién de una aplicacién.

Uno de los mayores aprendizajes ha sido la familiarizacién con diversos lenguajes de
programacion y la estructura de una app. Desde el inicio del proyecto, me enfrenté
al reto de aprender lenguajes nuevos y explorar sus funcionalidades. Este proceso de
aprendizaje me ha brindado una valiosa experiencia para enfrentar futuros proyectos.
Ademas de los aspectos técnicos, he tenido la oportunidad de experimentar el trabajo
en equipo, colaborando con personas con distintos ritmos y prioridades. Esta expe-
riencia ha sido fundamental para desarrollar habilidades de comunicacién efectiva,
adaptabilidad y flexibilidad, aprendiendo que la colaboracion es esencial para alcanzar
los objetivos planteados.

El camino no estuvo exento de desafios, y uno de los mads significativos fue el hecho

de asumir la responsabilidad de aprender nuevos lenguajes de programacién por
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mi cuenta. Sin embargo, el deseo de superar estos obstaculos y lograr el éxito en el
proyecto me impulsé a perseverar y a desarrollar la confianza en mis habilidades como
programador.

La satisfaccion personal que he experimentado a lo largo de este TFG ha sido una
gran motivacién. Saber que mi trabajo esté dirigido a facilitar y mejorar la calidad de
vida de personas que enfrentan problemas de salud mental mediante la promocién de
habitos saludables, es algo que me llena de orgullo y me impulsé a elegir y a continuar
este proyecto.

Si bien la aplicacién Food & Move ha alcanzado un nivel satisfactorio de funcionalidad
y usabilidad, existen diversas oportunidades para continuar mejorando y ampliando
su alcance. Una linea de trabajo futuro que se considera prioritaria y ya estd en marcha
es la optimizacion del espacio de almacenamiento en la aplicacion.

Actualmente, la asignacion de nuevas dietas a los pacientes cada semana ocupa espacio
significativo en el almacenamiento de la aplicaciéon. Para abordar este desafio, se
propone implementar una funcionalidad donde el enfermero o profesional de la
salud pueda asignar una dieta especifica al paciente, y esta misma dieta se mantenga
hasta que sea modificada. Al evitar la creacién y almacenamiento repetido de dietas,
se logrard una considerable reduccién en el consumo de espacio y se mejoraré la

eficiencia de la aplicacion.

UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



|APENDICE A

CODIGO FUENTE

A continuacién, se proporcionan los enlaces a los repositorios de GitHub donde se
encuentra el cédigo completo del backend y del frontend de la aplicacién Food &
Move:

¢ Backend: https://github.com/alvarovaq/food-move-backend

Descripcién: Este repositorio contiene el cédigo fuente completo del backend de
la aplicacién Food & Move. El backend estd desarrollado utilizando tecnologias
como Node.js y MongoDB para gestionar la l6gica del servidor y la base de datos.

¢ Frontend: https://github.com/marcos-novoa/F-M-app

Descripcion: En este repositorio se encuentra el cédigo fuente completo del
frontend de la aplicaciéon Food & Move. El frontend estd desarrollado utilizando
Ionic, Angular, HTML, CSS y otras tecnologias relacionadas para crear la interfaz

de usuario interactiva y atractiva.

Food & Move es un proyecto en constante desarrollo, por lo que el cédigo no es

estatico y puede haber diferencias con el c6digo explicado a lo largo del trabajo.






APENDICE

MANUAL DE USUARIO

Como parte de este proyecto, se ha elaborado un manual de usuario simplificado
que brinda una guia clara y concisa sobre el uso de la aplicaciéon, permitiendo a los
usuarios entender facilmente la funcionalidad de cada componente en cada pédgina
y saber coémo aprovechar al maximo todas sus caracteristicas. El manual de usuario
serd de gran utilidad para los usuarios, ya que les permitird explorar y utilizar la
aplicacion de manera eficiente y efectiva desde el inicio. A continuacién, se presenta

dicho manual de usuario para facilitar su comprensién y uso.
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La pantalla de Log in sera utilizada
Unicamente por el profesional sanitario

. Cuadros para insertar los datos
E—
de Inicio de sesidn del paciente

Botdn de Inicio de Sesion

— Botdn de cierre de sesion

. Estas sequro de que quieres cerrar
. ) sesion? Para volver a acceder
Se PEd ird confirmar que se |, necesitards fu usuario y conirasefia

desea cerra la sesion ———

“la vida empieza con una
sonrisay nata da mas felicidad
que sentirse saludable y lieno

de energia”

OO,

Boton para acceder a la informacion de las comidas

Botodn para acceder a la informacion de los ejercicios
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Botones para responder a las
preguntas que apareceran
(una vez al dia) en la pagina
de Inicio

Comida
¢Has podido realizar |3 dista pautada?

Comida
&Te ha gustado la comida?
@) | @)
/A . LAV

o yY
©) ©)
P
(&)

(am |

Botdn para volver a la pagina de Inicio

00—

(u]
(u]
(=]

0
o -§ > Botdn para acceder a la dieta semanal

[u}
=}

Botdn para acceder a la lista de la compra
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Botones para elegir la fecha de
la que se muestra la dieta

Botén para regresar a la dieta*™

JUEVES

@z, Desayuno

Descripeion: 10 minvios al horno
Comentarios ala con tus

"% Botdn para regresar al menu de
= comida ingredients v
Links de recetas:

iof Comida

)"
Ve'eza i Pulsando en cada plato se )
e p— “*accede a la paginaenlaque
se muestran los detalles de la

i Merienda
receta

N Cena

QUESO RALLADO

75 gramos

Casillas para marcar los
alimentos ya adquiridos

ESPARRAGOS BLANCOS

700 gramos

LECHE EVAPORADA

0.5 litros

CANONIGOS

50 gramos

TOMATE S CHERRY
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J martes 16 mayo

-y

EJERCICIOS
Flexiones
T

C/ Botones para elegir la fecha de
la que se muestran los ejercicios

Botdn para regresar a la lista de_~
ejercicios diarios
*Botdn para regresar al menu de
inicio

~., Pulsando en el nombre de
cada ejercicio se accede a la
pagina en la que se muestran
los detalles del ejercicio
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Flexiones

Descripcién: 10 Flexiones Repetir 3

veces con un descan: e medio
minuto entre cada ronda

Links:

? Coémo hacerfl.. 3

|}
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