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Introduccion

En las siguientes lineas serviran para introducir en la tematica del proyecto donde se
tratara de describir el problema sobre el que se sustenta la idea del proyecto, los
objetivos que se buscan cumplir y la motivacion para la realizaciéon de dicho proyecto.

En la actualidad nos encontramos en una situacion post-crisis econémica en la mayoria
de paises Europeos. Debido a esta situacidn aln se esta intentado salir a flote y llegar
un estado de bienestar en el cual todos los europeos puedan vivir con unas
comodidades minimas que aseguren una vida completa y feliz.

Esta situacién de intentar mejorar nos sitla en un estado aun con carencias, dichas
carencias se notan mucho en los sueldos de la mayoria de los europeos. La gente se ve
obligada a realizar malabares con sus ingresos para poder llegar a final de mes o para
poder ahorrar un poco pensando en su disfrute vacacional.

Por otro lado nos encontramos en la era tecnoldgica donde es muy habitual encontrar
a todo el mundo con dispositivos moéviles, en su gran mayoria Smartphones. Somos
una sociedad conectada y quizas dependiente de nuestros dispositivos tecnoldgicos.

Debido a estas razones es muy comun que nos ayudemos de aplicaciones instaladas en
nuestros dispositivos para llevar las cuentas de la casa, personales y de ahorro. Pero el
afédn de conseguir la aplicacion completa y que todos quieran descargar origina que las
ofertas del mercado sean aplicaciones demasiado complicadas y engorrosas para el
usuario comun, convirtiéndose en aplicaciones de uso temporal y que acaban siendo
eliminadas.

Seria muy interesante poder tener una aplicacion sencilla que nos ayudase a llevar los
gastos e ingresos mensuales para poder tener una organizacién correcta y sencilla. Y
que fuese comoda en su uso para que animase al usuario a utilizarla diariamente sin
sentirse obligado a ello.
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La creacién de esta aplicacidn surge por la necesidad generada por gente cercana a mi
entorno que necesita llevar a cabo un control de sus gastos e ingresos de una manera
sencilla y clara. Es por esto que el objetivo principal que sustenta la creacion del
proyecto es ofrecer una herramienta facil de utilizar que permita al usuario ver los
gastos e ingresos que lleva realizados y cuales estan aun pendientes por realizar.

Dichos objetivos se podrian englobar en los siguientes puntos:

e Crear una aplicacién para poder apuntar los gastos e ingresos mensuales

e Facilitar el uso de la herramienta con plantillas para que el usuario no se vea
obligado a rellenar mensualmente todos sus gastos fijos

e Poder visualizar de manera rdpida y sencilla que tal se ha gestionado el usuario
en los meses del afio actual

e Marcar como objetivo de disefio una aplicacidn vistosa, pero no saturada, y que
sea sencilla en su manejo, practicamente debe ser intuitivo todo su
funcionamiento.

Por ultimo, cabe destacar que la realizacién del master ha avivado mis deseos de
realizar una buena programacidon en mis proyectos. Es por esto que otro objetivo
importante, pero no dependiente del proyecto en si, es la creacién de una herramienta
robusta, ordenada y mantenible. Asi que un objetivo, de caracter mas profesional, es la
creacién de una aplicaciéon con una correcta arquitectura para el desarrollo Android y
con una modularidad suficiente para que si se precisa de cambios no acarree un
trabajo costoso.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 2
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Como se ha descrito anteriormente la motivacion principal es de cardcter personal, ya
que la realizacion del proyecto es por peticiéon de varios familiares cansados de las
aplicaciones complejas que encuentran en la actualidad. También me motiva el hecho
de poder ofrecer algo util y funcional para el usuario comun de los dispositivos
moviles, el cual suele ver como aplicaciones con ideas muy interesantes se acaban
convirtiendo en aplicaciones desechables por su complejidad y carga visual.

También existe una motivacién mds profesional debido a que me gustaria poder
plasmar todos mis conocimientos del master realizado en la universidad, de esta
forma se puede observar que ha sido Util para mi vida profesional y que he conseguido
aprender correctamente todo el contenido que se ha impartido.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 3



UNIVERSITAT Proyecto: Contadroid

F) POLITECNICA Alumno: Carlos Cupeiro
DE VALENCIA Durén

Tecnologias utilizadas

En el siguiente apartado se van a comentar las tecnologias que se han utilizado para la
realizacion del proyecto:

e Android: la aplicacién esta desarrollada en Android Studio y pensada para ser
instalada en dispositivos Android
e Marvelapp (https://marvelapp.com): herramienta online que permite crear un

prototipo en imagenes de la herramienta en cuestién. Es muy util y sencillo
para crear las vistas de la aplicacién, asi como su flujo. Se ha utilizado para
plasmar de manera fisica los disefios de la aplicacion y asi tener una guia clara
sobre la que seguir a la hora de programar. Gracias a esta herramienta ha sido
sencillo crear las vistas y aclarar ideas para que la aplicacion cumpla los
objetivos marcados.

e Material Design: a lo largo de toda la creacién de las vistas se han seguido los
principios que marca Material Design ya que es el estandar mas utilizado. Las
pautas que propone son disefios planos, colores uniformes, figuras sencillas y
diferentes capas para separar los distintos objetos sencillos. Siguiendo estos
principios se consigue una uniformidad que luego se puede transmitir al resto
de aplicaciones en los diferentes dispositivos.

e Renderers (https://github.com/pedrovgs/Renderers): libreria utilizada en todo

el proyecto para la creacién e implementacién de los RecyclerViews. Es una
libreria creada por Pedro Vicente Gdmez Sanchez, actualmente trabajador de la
empresa Karumi, que facilita toda la creacion de los RecyclerViews,
simplificando toda la parte de los ViewHolder y Adapter focalizando el trabajo
del programador en tener una lista de elementos que pasar al Adapter y unos
Renderers que se encargaran de pintar las vistas.

e Butterknife: libreria que nos permite la inyecciéon de vistas, simplificando
enormemente el uso de los elementos de las vista y sus eventos en los
Activities y Fragments. Libreria creada por Jake Wharton, ingeniero Android,
gue ha cambiado por completo el trato con las vista desde la programacién.
Libreria muy util para obtener un cédigo mas legible y limpio.

o Dagger 2: libreria para gestionar e implementar el patrén de inyeccidn de
dependencias en la aplicacién. Liberia creada por Google, a partir de dagger 1
creado por la gente de Square, mejora en gran medida a su padre ya que toda
la inyeccion la realiza en tiempo de compilacion consiguiendo que posibles
fallos se detecten antes de ejecutar la aplicacién.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 4
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Arquitectura de la aplicacion

A continuacidn se procederd a lo largo del siguiente apartado describir la arquitectura
que se ha llevado a cabo en el proyecto y el porqué de las elecciones tomadas.

Dado que uno de los objetivos del desarrollo del proyecto que se habia marcado como
imprescindible era la correcta creacién de software de calidad y coherente desde el
comienzo del proyecto se tuvo claro que el patrén de arquitectura del software que se
seguiria es el MVP (Modelo — Vista — Presentador), ya que nos permite realizar una
separacion muy clara de la parte visual y la parte de negocio.

MVP es un patrén de arquitectura que deriva del MVC (Modelo — Vista — Controlador),
el cual ayuda a separar los datos y la l6gica del negocio de la parte visual con lo que el
usuario interacciona, dando al presentador la funcionalidad de ser el encargado de
gestionar toda la ldgica de presentacién.

MVP se basa en estas tres capas:

e Modelo: es la capa que gestiona los datos, la informaciéon que se tiene que
mostrar en las vistas.

e Vista: se encarga de mostrar los datos, es lo que ve el usuario en dispositivo

e Presentador: es la capa que conecta las otras dos, se encarga de pedir y
actualizar los datos del Modelo y de enviar la informacién para que la Vista lo
pinte en el dispositivo.

MVC MVP

’_, —— e Presenter

Model Changed User actions Model changed User actions

Update model Update U Update model Update U
|
y v
Model changed

llustracion 1- Esquema de MVCy MVP
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Como no se deseaba ser dependiente del framework Android Studio, ya que en un
futuro se puede plantear el hecho de llevar la aplicacidon a otros dispositivos lo que
acarrearia cambiar de framework, el proyecto se ha complementado con Clean
Architecture. Con Clean lo que conseguimos es dividir de otra forma las capas del
proyecto consiguiendo asi los siguientes objetivos de arquitectura:

e Independiente del Framework: de esta forma conseguimos que si se deseado
llegar a otros dispositivos el trabajo realizado en la parte de la légica de negocio
se pueda utilizar facilmente.

e Independiente de la Interfaz de Usuario: la interfaz puede cambiar todo lo que
se quiera que no va a interferir en la parte de la légica de negocio

e Testeable: se pueden realizar test separados de la parte de vistas como de la
parte de negocio, permitiendo asi ser mas robustos y que se identifiquen
rapidamente los errores que surjan.

e Independiente de la Base de Datos: nos permite utilizar cualquier tipo de
almacenamiento de los datos sin que ninguna otra capa se vea afectada. Este
punto se ve facilmente en el proyecto, donde se comenzd con una Base de
datos “mockeada” hasta que se implemento la base de datos final en Realm.

The Clean Architecture

Controllers

| | Enterprise Business Rules

Use Cases || Application Business Rules

|| Interface Adapters

[ | Frameworks & Drivers

I
Presenter |[—> Ol::nﬁa;:n

A

Use Case
Interactor

y

I
Use Case
Input Port

Interf

aces Controller >

llustracion 2. Arquitectura Clean
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Dado que se va a utilizar Clean las capas finales del proyecto se dividirian en tres:

Capa de Presentacion

Se basard en el patréon MVP y serd la encargada de tener la vista de la aplicacién. En
ella se encuentran todos los Activities, Fragmentsy Presenters de la aplicaciéon

Capa de Dominio

Contiene todos los objetos Java y los casos de uso que conecta la vista con la capa de
datos. Contiene todo lo concerniente a la légica de negocio de la aplicacién.

Capa de Datos

Esta capa se sustentara sobre el patron Repository para hacer que la implementacién
sea independiente del sistema que se utilice para almacenar los datos. Es por esto que
existe la interfaz ContadroidRepository, la cual deben implementar todos los sistemas
que se utilicen para el funcionamiento con base de datos. Su labor consiste en recoger
y almacenar los datos en el medio externo seleccionado, en este caso Realm.

Presentation . Domain : Data
Layer . Layer . Layer
=1 g
@ 5
2 2
=] =
Model View "2 Regular Java all : Repositary
Presenter . Objects . Pattern

Ilustracion 3- Dibujo de la capas de la aplicacion

Para el proyecto se ha decidido que los paquetes de la aplicacion se dividan en las 3

principales funcionalidades:

e Llevar los gastos del mes actual (ActualMonth).
e Llevar unas estadisticas de los gastos en los meses del afno (Summary).
e Tener una plantilla que poder afiadir al mes actual para no repetir la insercion

de gastos fijos (Template).

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 7
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Antes de mostrar una “vista de pajaro” de la organizacién del proyecto queda decir
gue existe dos paquetes generales mas:

e Common: contiene las clases generales a todas las funcionalidades del
proyecto.

e DI: contiene lo concerniente a la inyeccién de dependencias generales al
proyecto.

app

manifests

onth

domain.usecas

llustracion 4- Organizacion de la Arquitectura del proyecto

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 8
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Modelo de datos

Todo el modelo de datos se sustenta sobre una Unica tabla definida en la clase
Expense. Esto es debido a la sencillez de la aplicacién, por lo que no es necesario
relaciones ni complejidades en los datos.

Para la implementacién del almacenamiento de los datos se ha tomado la decisidon de
utilizar el framework Realm. Se ha tomado esta decisién por varias razones que se
detallan a continuacién:

e Sencillez de uso: ha sido muy facil implementar todo lo relacionado con el
modelo de datos ya que con anotaciones Java se crean las tablas que luego se
almacenaran.

e Velocidad: se ha testado la velocidad de Realm frente a diferentes ORM’s que
tiene mucho peso y se puede observar en las siguientes graficas que a la hora
de recuperar datos gana por completo a sus oponentes. En la Unica parte en la
flaquea, respecto de algin competidor, es a la hora de insertar grandes
cantidades de registros, tema totalmente innecesario en la funcionalidad del
proyecto ya que la insercidn de gastos nunca serd tan grande como para que se
vea afectado la velocidad.

Queries Iterate over all records matching a query {higher is better)

40

30

20

queries per second

10

0.07 0.06

Realm SQLite ; FMDB Core Data Couchbase Lite  YapDatabase

T

llustracion 5 - Velocidad en las querys de Realm frente a competidores
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Inserts Insert 200k records, in a single transaction (higher is better)

178K

180K

135K

records inserted per second
(=]
o
=

0K
SQLite Realm FMDB Core Data YapDatabase  Couchbase Lite

llustracion 6 - Grdfica de insercion de registros en Realm frente a competidores

e Framework actual: se sabe que es uno de los sistemas mds actuales y eficientes
del mercado, siendo utilizado por empresas como IBM, Amazon o Google.

e Aprendizaje personal: dado que este proyecto es para demostrar mis
conocimientos sobre los dispositivos moviles no hay nada mejor que
enfrentarse a los sistemas que se utilizan en el entorno laboral y que se
desconocen. De esta forma el desarrollo del proyecto resulta ser un reto en el
cual se aprende mucho para futuro laboral y personal.

Para separar por completo la implementacion de la base de datos de los modelos de
negocio se cre6 una clase POJO exclusivamente para Realm. De esta forma se mapeaba
todo de manera simple para que si Realm necesitaba algo especial, como fue Ia
imposibilidad de guardar los grupos como Enum en la base de datos, no afectase a la
clase general Expenses.

Pese a que se decidié desde un principio implementar todo lo relacionado con la base
de datos en Realm, no se pudo implementar hasta el final dado que hacia falta un
pequeiio periodo de aprendizaje. Debido a que nos fijamos como objetivo de
arquitectura utilizar Clean, esto no supuso un problema debido a que se partié de una
implementacién mas sencilla con lista fijas que se iniciaban en cada ejecucién. Como
ambas implementaciones implementaban los métodos definidos en el Repositorio este
cambio final entre sistemas fue tan simple como cambiar una sola linea.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 10
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En este apartado se van a describir primero las vistas por separado y los diferentes
mensajes de la aplicacién, para acabar concluyendo con el esquema de navegacién
entre las vistas.

Vista de Mes Actual

2O % 1750 [ 2 3 © & @1935
Nomina 995'00 € Abono metro -56,00 € D
Piso 350,00 € cena -30,00€ []
alquiler
Abono metro 56,00 €
cena 30,006 °
(O]
llustracion 7- Pestafia de Gastos Realizados llustracion 8 - Pestafia de Gastos Pendientes

Esta vista contiene los gastos del mes en el que se encuentra el usuario. Esta formada

por dos pestanas:

e Pestana Realizados: contiene los gastos que el usuario ya ha pagado y que se
contabilizan para el resumen mensual.
e Pestana Pendientes: contiene los gastos que el usuario alin no ha pagado y que

no entran en el resumen mensual.

Como se puede observar en la imagen los gastos se ordenan en tarjetas en funcion de
unas categorias:

¢ Ingresos % Compras
+» Casa s Ocio

+»+ Transporte % Otros
+ Comida

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 11



N

UNIVERSITAT Proyecto: Contadroid
] POLITECNICA Alumno: Carlos Cupeiro
DE VALENCIA Durén

:

La relacion entre las dos pestanas se realiza mediante la activacidon o desactivacién del
checkbox que tiene cada gasto. Cada vez que se accione el checkbox hara que el gasto
pase de una pestafia a la otra. Para el trato de los gastos se disponen de las siguientes

acciones:

o Pulsar sobre el FloatingButton °: nos da acceso a la creacion de un gasto, la
vista que abre se comentara mas adelante en el detalle de un gasto.
o Pulsacién Larga sobre un gasto: este evento abre un didlogo que permite dos

acciones
= Editar: abre la misma ventana que la creacién pero con los datos del

gasto ya creado
» Eliminar: elimina el gasto de la aplicacion

3O & @19:39

Editar

Eliminar

llustracion 9 - Dialogo de pulsacion larga

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 13
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Vista de Resumen de gastos anual

s W 3O ¥ i M17:50
Julio No hay datos '
Agosto No hay datos .
Septiembre

Octubre No hay datos .
Noviembre  No hay datos .

Diciembre No hay datos .

llustracion 10 - Ventana de Resumen anual

En esta ventana se puede visualizar muy rapidamente como queda el balance mensual
en funcién de los gastos e ingresos que se hayan tenido en el mes. La Unica categoria
gue suma es la de Ingresos, por lo que todos los gastos del resto de categorias se
identifican como gastos negativos que restan. Existen cuatro estados para cada mes:

No hay datos: el mes no tiene datos para evaluar el balance.
Verde: el balance del mes es positivo
Rojo: el balance del mes es negativo

P w NP

Negro: el balance del mes es neutral, es decir, hay lo mismo de ingresos que de
gastos.

Al ser una vista solo informativa no existen eventos para interaccionar con la ventana.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 14
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Vista de Plantilla de gastos

B 30 Wi M17:51
No6mina 995,00 €
Piso 350,00 €
alquiler
Abono metro 56,00 €

llustracion 11 - Ventana de Plantilla de gastos

A la hora de rellenar los gastos del mes es muy frecuente que los gastos se repitan, ya
que es normal tener una serie de gastos e ingresos fijos. Debido a esta casuistica existe
esta vista, donde el usuario puede realizar una plantilla que mas tarde copiar a los
gastos de mes si asi se desea. Las acciones que se pueden realizar son idénticas a las ya
descritas en la vista del Mes Actual, creacion, edicién y borrado de gastos. Sélo que en
esta ventana desaparece el uso del checkbox para indicar que un gasto esta realizado o
no y se aflade una accién nueva:

e Importar la plantilla al mes actual : con este botdn se abre un dialogo que
nos permite incluir la plantilla en el mes actual.

¢Anadir la plantilla al mes
actual?

llustracion 12 - Didlogo para importar la plantilla
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UNIVERSITAT Proyecto: Contadroid

POLITECNICA Alumno: Carlos Cupeiro
DE VALENCIA DuUran

Vista de Detalle de un gasto

B 3O Wi K175
€
Ingresos GCasa
@Transporte Comida
@Compras @Ocio
@0“03

llustracion 13 - Ventana de detalle de un gasto

Esta vista es a la que se accede cuando se quiere crear o editar un gasto, en ella se
ofrecen los diferentes campos que definen a un gasto:

e Nombre

e Descripcion

e Importe

e Categoria (Solo se permite la seleccién de una de ellas)

Como se puede observar en la parte superior se ofrecen dos acciones sobre la toolbar:

o Guardar el gasto : ya sea para editar como para crear un gasto nuevo es
necesario pulsar sobre este botén que permite el guardado.

o Volver a la ventana anterior : sirve para cancelar la operacidon de guardado
o edicién y volver a la ventana anterior.

Master en Desarrollo de Aplicaciones sobre Dispositivos Moviles 16



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

&
L&
=]

Proyecto: Contadroid
Alumno: Carlos Cupeiro
Duran

3O W N1852

Contadroid

Mes Actual
Resumen Afio

Definir Plantilla

llustracion 14 - Menu de navegacion

Cada vez que se pulsa sobre el icono E de la toolbar se abre el NavigationDrawer
gue se muestra en la imagen. A través de dicho menu se puede navegar entre las
diferentes funcionalidades del proyecto. De esta forma esta vista se convierte en el
nexo de unién de toda la aplicacién.

Para concluir con las vistas queda decir que, debido a que no se apilan las actividades
principales que tienen acceso al menu de navegacion, se ha creado un evento al pulsar
sobre el botén de retorno en el moévil por el cual se muestra un dialogo donde
seleccionar si realmente se desea salir de la aplicacién.

¢Seguro que desea cerrar la
aplicacién?

llustracion 15 - Dialogo de cierre de la aplicacion
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Vista de Resumen del Afio
Vista de Mes Actual de Gastos

3O W 01750
LA 2 B2 (X 36 8 0was

Resumen anual

Julio No hay datos .
Agosto No hay datos .
Septiembre 499,00 € .

Octubre No hay datos .
Menu de Navegacion
Noviembre  No hay datos .
3O ® i Mesz

.- Diciembre No hay datos .
Contadroid

(3 Mesacwal

Vista Detalle de un Gasto S
5 vemeranus Vista de Plantilla de Gastos

a o 30 % 01751
€ Afadir Gasto a = Q% M17S
Plantilla

& Ingresos +995,00 €

Descripcién Némina 995,00 €

tCasa -350,00 €

Piso 350,00 €

alquiler

[ oo | & Transporte  -56,00 €

(13 Ingresos Ocasa Abono metro 56,00 €
@Transpone 0 Comida

@ Compras. @ QOcio

@ Otros

Nombre

Importe €

llustracion 16 - Navegacion entre vistas
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Conclusiones

A lo largo de esta Tesina se puede observar que los objetivos establecidos desde un
comienzo se han cumplido por completo. La posibilidad de realizar una aplicacién
desde cero con una idea muy clara hay sido un trabajo muy educativo. Desde un
principio se pensd esta aplicacidon para un uso diario y que resultase sencillo, lo cual se
ha conseguido gracias unos objetivos muy claros y concisos.

Pese a que se han cumplido todos los objetivos marcados, es necesario decir que la
aplicacidon se puede mejorar en algunos dmbitos que se describen a continuacion:

e Que sea posible la visualizacion de meses pasados desde la ventana de
resumen. Esta funcionalidad ha sido muy reclamada entre las personas que han
visto el proceso de creacion de la aplicacién. No se ha llevado a cabo para no
salir de los objetivos marcados y que la aplicacién no se estanque en este
proyecto final sino que continte evolucionando.

e Seria muy interesante poder crear las categorias de los gastos, de esta forma se
ofrece una personalizacién mayor sobre la aplicacidon. Es ldgico que la
categorizacion actual que hay de los gastos quede limitada para algunos
usuarios, asi que seria muy atractivo para el uso de la aplicacién poder
disponer de esta funcionalidad.

e Poder loguearse con una cuenta de google para continuar con la
personalizacidon de aplicacion en funcién de cada usuario que se ha descrito
antes. Quizas no es una funcionalidad necesaria pero dicha personalizacién
puede decantar que guste mas o menos una aplicacion

e Seria imprescindible en un futuro cercano de la aplicacién que todo lo que se
almacena en la base de datos tenga persistencia mas alla del propio dispositivo.
En la actualidad es muy frecuente que un usuario cambie de mdvil y es bien
conocido lo molesto que puede resultar ese cambio si las aplicaciones no se
sincronizan con una cuenta online. De esta forma se podria evitar que en un
cambio el usuario decida que la aplicacidn es prescindible.

Por ultimo, queda comentar que el proyecto final no solo ha sido un mecanismo de
aprendizaje y una manera de mostrar mis conocimientos sobre el master, sino que
también ha sido un reto personal poder visualizar mi evolucidn desde los comienzos
del master hasta la actualidad. Siento que he aprendido no solo a desarrollar para
aplicaciones moviles, sino también a desarrollar codigo profesional y de calidad. Esta
ultima tarea del master ha sido dura pero muy gratificante.
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