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Resumen 
 
Este proyecto ha sido ideado para poner en marcha una aplicación móvil cuya principal 
funcionalidad sea la de proveer al usuario con valores ecológicos, sociales y de salud, 
relacionados los productos disponibles en los puntos de venta más comunes. El método 
de aprovisionamiento de datos es el de escanear el código de barras para la obtención de 
dicha información. Se contempla que en caso de que este producto no se encuentre 
registrado, es que pueda ser el mismo usuario quién lo registre como una nueva alta 
dentro de la base de datos del sistema con el fin de hacer una base común de datos para 
los consumidores. En este documento encontramos todos los aspectos que envuelven a 
este proyecto, como la idea, el plan de empresa, el diseño de la aplicación junto con su 
posterior desarrollo, y una última parte de evaluación de resultados obtenidos. 
 
Abstract 
 
This Project is focused on the Project Management of an Android App Development, 
which main functionality is to provide users with useful information related to 
ecological, social and healthy characteristics of the product selected by them. The 
provisioning data method is to read the barcode of this product in order to obtain this 
information. The idea is that if the product is not already registered, the user will be able 
to add it as new product into the database with the main objective of performs common 
databases for consumers. In this document, we will find all the details related with this 
project, including the idea, the business plan, the design and development criteria, and 
finally, an ending part where we will evaluate the results obtained. 
 
 
Resum 
 
Aquest projecte ha estat ideat per posar en marxa una aplicació mòbil amb la principal 
funcionalitat de proveir a l'usuari amb valors ecològics, socials i de salut, relacionats 
amb el producte seleccionat. El mètode d'aprovisionament de dades és el l’escanejat del 
codi de barres, dels productes que es troben als punts de venta més comuns. En cas de 
que qualsevol producte no estigui enregistrat, la idea és que pugui ser el mateix usuari 
qui registri el producte com una nova alta dins de la base de dades del sistema per tal de 
fer una base de dades comuna pels consumidors. En aquest document trobem tots els 
aspectes que envolten aquest projecte, com la idea, el pla d'empresa, el disseny de 
l'aplicació juntament amb el seu posterior desenvolupament, i una última part 
d'avaluació de resultats obtinguts. 
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Prólogo 
 
 
En septiembre de 2013 se me asignó EcoTest como proyecto de Final de Grado. Poco 
después, mantuve el primer contacto con Carles Martín, el tutor asignado a este 
proyecto, con el que tuve el primer intercambio de ideas e impresiones. Durante la 
primera fase, hice el estudio previo de todo lo que se había hecho hasta el momento 
dicho proyecto. A principios de 2014, y después de varios debates, nació el concepto 
EcoTest 2.0, una oportunidad para asumir por primera vez en mi carrera estudiantil el 
rol de Project Manager, y de Software Developer a la vez. Seis meses después, este es el 
resultado obtenido de mi investigación. 
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1 INTRODUCCIÓN 
 
 

A continuación, me dispongo a exponer los diferentes objetivos, motivos y aspiraciones 
que me han llevado a elegir EcoTest 2.0 como Proyecto de Final de Grado, para la 
finalización de mis estudios de Grado en Ingeniería Telemática en la Universidad 
Pompeu Fabra de Barcelona.  
 
EcoTest 2.0 pretende ser una versión mejorada del proyecto EcoTest, cuyo origen 
estuvo en manos de Cristian Ruiz y Alberto Higueras, ex-alumnos de la universidad, 
impulsado por la idea del profesor Carles Martín , y que tenían como objetivo principal 
el diseño y creación de una aplicación móvil enfocada a Android, cuya funcionalidad 
principal fuera la de proveer al usuario de información estrictamente relacionada con 
salud  y ecología, aparte de aportar especificaciones más exactas de los componentes 
del producto, que juegan un papel determinante a la hora de la ingesta de dichos 
productos en algunas personas con problemas de salud. (Ejemplos: lactosa, gluten o 
contenido en sal). 
 
Para llevarlo a cabo, se diseñó una aplicación que, ayudándose de un lector de códigos 
de barras mediante la cámara del dispositivo móvil, mostrara toda la información 
mencionada, procedente de la base de datos del sistema. Este modelo presenta el claro 
hándicap de construir una base de datos extensa, y difícil de rellenar a partir de los 
conocimientos del propio gestor de dicha plataforma, con lo que, heredando un modelo 
poco escalable, decidí buscar una solución al problema. 
 
Aquí nace el concepto de EcoTest 2.0. Ante la dificultad de la correcta confección de 
una base de datos, capaz de satisfacer las necesidades reales de los posibles usuarios de 
la aplicación, la solución es aprovechar  el conocimiento de dichos usuarios sobre el 
mercado, para que ellos mismos puedan decidir qué productos merecen aparecer en 
nuestro sistema, o bien, si merecen una mejor o peor crítica. Esto supone imitar un 
modelo de aplicación similar a lo que Wikipedia ha hecho con todos los conceptos 
mundiales, reduciéndolo estrictamente al sector alimentario y químico en España. Por 
otro lado, también hay rasgos propios de aplicación de tipo social, pues se pretende 
dejar un pequeño apartado para la valoración del producto tanto en su registro inicial 
como en el momento en el que un usuario consulte el producto que ya esté registrado en 
la base de datos. 
 
Para finalizar este proyecto, veremos un modelo de negocio pensado para la creación de 
una empresa, con el fin de obtener beneficios del servicio ofrecido por la aplicación.  
 
1.1 Detalles del proyecto  
 
Autor: 
Sergio Juárez Calvo, estudiante de cuarto de Grado en Ingeniería Telemática.  
 
Objetivo: 
La creación de una aplicación llamada EcoTest 2.0 que aporte una ventaja para los 
consumidores que busquen hacer una compra responsable. De este objetivo principal 
deriva la creación de una empresa llamada EcoTest que represente el equipo humano 
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que desarrollará y mantendrá el servicio ofrecido. En mi caso, me toca asumir el rol de 
Project Manager, además de ser el desarrollador de la aplicación para Android. El fin no 
es otros que el de demostrar, a partir de una planificación previa, y con un desarrollo 
ingenioso y correcto de la aplicación, las aptitudes y competencias adquiridas durante 
mis estudios en la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona. 
 

1.2 Justificación del proyecto  
 
Justificación académica: 
 
Android es un mercado que ha explotado hace relativamente poco tiempo. La verdad es 
que se plantea como una gran plataforma de desarrollo ante uno de los mayores avances 
en cuanto a tecnología TIC en los últimos 25 años, los Smartphones y las denominadas 
“Tablets”. 
  
Por fortuna, en la universidad he recibido la formación necesaria en cuanto a lenguajes 
de programación como para que ahora sea capaz de entender todo lo que rodea a 
Android desde el punto de vista del desarrollador. Sin duda es uno de los campos con 
mayor perspectiva profesional, y he preferido aprovechar la oportunidad de gestionar un 
proyecto propio para ampliar mis conocimientos en este sector con tan grandes 
expectativas, pues se trata de un reto seguro que va a requerir de las mejores 
competencias adquiridas durante mis estudios, tanto en el ámbito de la programación, 
como en el de la gestión de proyectos técnicos, de la que también he recibido 
formación. 
  
Justificación de producto: 
 
La motivación sale sola cuando se trata de ayudar al resto de personas. En este caso, es 
un producto que puede ayudar tanto a personas con complejidades en cuanto a su 
alimentación, además de dar soporte a personas que buscan un consumo acorde a sus 
ideales ecológicos, a partir de algo tan sencillo como una herramienta de consulta de 
información orientada al consumidor. 
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2 EL PROYECTO 
 
Este proyecto tiene como objetivo fundamental, el diseño e implementación de una 
aplicación Android sobre el proyecto heredado, EcoTest, y cuyo nombre pasará a ser 
EcoTest 2.0, haciendo referencia a las modificaciones y mejoras significativas que se 
han aplicado durante este último curso. 
 
2.1 La idea 

 
EcoTest 2.0 pretender ser una aplicación para dispositivos móviles, cuyo objetivo 
principal sea el de aportar al consumidor información de valor acerca de los productos 
disponibles en los diferentes puntos de venta, con la principal finalidad de hacer que su 
compra sea lo más sostenible y responsable posible en relación a términos sociales, 
ecológicos y de salud. 

 
El objetivo final es el de completar una base de datos de productos relacionados con los 
sectores de alimentación, droguería, perfumería e industria farmacéutica, inicialmente 
en España.  
 
La valoración de estos productos contendrá una evaluación de la calidad del producto 
según el consumidor, y aportará información relacionada con valores nutricionales en el 
caso de la alimentación, como contenido de componentes que dificultan la digestión de 
ciertas personas (gluten, lactosa, contenido en sal) e información relacionada con 
ecología en el caso de los sectores de la industria química mencionados, como el 
cumplimiento de normativas de medioambiente, o el reconocimiento de producción 
sostenible por parte de entidades de valor. 
 
Se contempla la idea de animar al propio usuario a participar en el proyecto de la 
confección de las diferentes bases de datos que en un futuro proveerán a la aplicación, 
aprovechando su conocimiento, y creando un punto de encuentro para las opiniones de 
los consumidores sobre cada producto. Además, también se invitará a las empresas de 
los sectores comentados, a introducir y ampliar dichas base de datos (relacionadas 
obviamente con sus productos), siempre con el fin de crear un servicio más completo 
para el usuario.  
 
Finalmente, decir que toda la información recogida, será constantemente verificada por 
el equipo humano de EcoTest, la empresa que se plantearía crear para el desarrollo, 
lanzamiento, y posterior mantenimiento de la aplicación y de todos los elementos que la 
envuelven. 
  
2.2 La necesidad a satisfacer 

 
En la actualidad, nos encontramos en una sociedad que ha progresado enormemente en 
relación a los sistemas de información. Se presenta el reto gestionar correctamente la 
información recogida y que queda por recoger. 
 
Refiriéndonos a la necesidad que EcoTest 2.0 puede satisfacer, decir que la aplicación 
ofrece al usuario la posibilidad de obtener información que habitualmente no se 
especifica de forma clara en el formato de muchos productos, ayudándoles a hacer una 
compra concienciada con el fin de que la inversión en cada producto, suponga una 
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satisfacción real de sus propias necesidades, además de dar lugar a elegir que modelos 
de producción sostenible piensa apoyar con su compra. 

 
Si entramos en los campos más específicos que pretende abarcar la aplicación, en 
cuanto al sector gastronómico, no hace falta mencionar la dificultad que tiene gran parte 
de la población mundial, dejando a un lado las alergias, a la hora de tolerar ciertos 
alimentos que contienen componentes propios por su naturaleza, y que acaban 
perjudicando y haciendo más difícil la vida de dichas personas. Desde una persona 
intolerante a la lactosa, hasta una persona celíaca, pasando por la infinidad de personas 
que sufren obesidad en el mundo, todos merecen poder acceder a la información 
necesaria para hacer una compra tranquila y segura de sus alimentos. Con EcoTest 2.0, 
poco a poco se conseguirá tener una base de datos lo suficientemente rica como para 
que cualquier persona que sufra problemas de este tipo, pueda comprar tranquilamente. 
 
La otra gran rama que se pretende abarcar es el mercado de droguería y perfumería, al 
igual que el de la industria farmacéutica. En EcoTest 2.0, los consumidores tendrán la 
oportunidad de aportar sus conocimientos sobre los procesos de producción de las 
grandes empresas de este sector, y también podrán opinar sobre cualquier producto, 
aportando así una más que probable solución al consumidor indeciso gracias a una 
opinión pública y contrastada por el equipo de la aplicación. El objetivo es el de 
conseguir que cualquier consumidor tenga una herramienta para poder hacer un 
consumo sostenible en su vida. 
   
2.3 Identificación del proyecto 

 
2.3.1 Misión 

 
La misión principal de la aplicación es ayudar a los consumidores a crear una base de 
datos lo suficientemente extensa como para guiarles de forma in situ en su decisión de 
compra, de la forma más certera y adecuada posible, en términos de conciencia 
medioambiental y de salud. 
 
2.3.2 Visión 
 
EcoTest 2.0 pretender ser la aplicación líder en cuanto a distribución de información 
referente a aspectos ecológicos y de salud de los productos de consumo doméstico. 

 
El fin es que los grandes fabricantes, a la vez que los grandes distribuidores tengan la 
oportunidad de colaborar para hacer de esta base de datos una guía donde destacar las 
grandes ventajas competitivas de sus propios productos, fomentando así la actividad 
económica de los sectores involucrados. 

 
2.3.3 Objetivos a alcanzar 

 
• Elaborar una aplicación móvil capaz de distribuir la información adecuada a sus 

usuarios en SSOO Android. 
• Elaboración de un sistema de alimentación de base de datos a partir del 

conocimiento del usuario y de las posibles empresas partícipes. 
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• Establecer los criterios de valoración de los productos, en función del 
compromiso de sus marcas con el medioambiente, o bien, de sus 
beneficios/riesgos para la correcta alimentación de sus consumidores. 

• Obtener un beneficio del servicio ofrecido tanto a usuarios como empresas. 
 
2.4 Valor añadido 

 
En cuanto al valor añadido de la aplicación, hay que decir que la gran ventaja que ofrece 
sobre la competencia es que la información disponible en la base de datos será 
introducida juntando el conocimiento de los propios usuarios y de las empresas de los 
sectores en los que participe la aplicación. Además, permite ser un punto de intercambio 
de opiniones online, donde todos los usuarios tendrán acceso a toda la información que 
otros pongan a su disposición en la base de datos. 
 
Si la aplicación tiene éxito, en un futuro será una plataforma totalmente fiable, puesto 
que la información que aparecerá reflejada será la que los usuarios aporten, validada y 
actualizada por los propios fabricantes del producto en cuestión, y obviamente, siempre 
pasando por el proceso de verificación de información interno del equipo de EcoTest. 
 
2.5 Criterios de diseño  
 
Analizando el tipo de servicio que se pretende dar, es evidente que la arquitectura a 
seguir es la de un servidor que aloje la base de datos inicial, y las futuras. La aplicación, 
como ya se ha comentado, estará enfocada a Android, inicialmente. 

 
Durante el desarrollo del proyecto que precede al actual, se decidió crear un servidor 
propio donde almacenar toda la información, y gestionar las peticiones de los usuarios, 
y una aplicación que fuera capaz de identificar los productos mediante la lectura del 
código de barras, o bien introduciendo dicha referencia de forma manual. 

 
Actualmente el proyecto contempla nuevas necesidades, puesto que la idea ha 
cambiado. Ha sido difícil escalar el anterior proyecto, con lo que se podría considerar 
que a nivel de software, como veremos, se ha empezado de cero. El hecho es que la 
aplicación requerirá de ciertos recursos que con el equipo inicial difícilmente se pueden 
obtener, con lo que la solución para proveer al sistema de un servidor, es externalizando 
el servicio a una plataforma enfocada a aplicaciones móviles que además de almacenar 
la información, aportará funcionalidades extras, permitiendo un mayor control sobre los 
flujos de datos que se dan en el sistema, aumentando la trazabilidad de las acciones 
llevadas a cabo por los usuarios, además de tener la posibilidad de obtener un mayor 
control sobre la actividad que envuelve a la base de datos, como por ejemplo, las 
peticiones realizadas en diferentes intervalos de tiempo, o el número de dispositivos en 
los que se ha instalado la aplicación. Las nuevas necesidades serán las siguientes: 
 

• Permitir la consulta de un producto mediante la lectura del código de barras. 
• Formulario de registro de nuevo producto. 
• Permitir la selección del tipo de producto a consultar/añadir. 
• Sistema de identificación de usuarios. 
• Inicialmente, adjuntar tres datos sobre cada tipo de producto, además de una 

valoración inicial del producto visible para el resto de usuarios. 
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2.5.1 Consulta de producto mediante la lectura del código de barras 

 
Recuperando la funcionalidad básica de la aplicación primitiva que precede a 
este proyecto, el principal servicio ha de ser el de informar al usuario de las 
características del producto de forma automática mediante la lectura del código 
de barras que identifica a dicho producto. 

 
2.5.2 Formulario de registro de nuevo producto 

 
La idea de EcoTest 2.0 es la de permitir la colaboración de los usuarios en la 
confección de la base de datos desde la puesta en marcha de la aplicación. Por 
ello, es necesario habilitar una funcionalidad en la interfaz principal de la 
aplicación para que los usuarios puedan registrar productos. Hay que contemplar 
el hecho de que es conveniente hacer un seguimiento de la actividad de los 
usuarios con el fin de prevenir información fraudulenta o de valor 
intrascendente, con lo que se pondrá como requisito el hecho de ser usuario 
registrado para hacer uso de esta funcionalidad. 
 
2.5.3 Tipo de producto a consultar/añadir 

 
Se antoja necesaria la aparición de una pantalla previa a la consulta, o a la 
introducción de datos, que permita al usuario elegir el tipo de producto que va a 
tratar con la aplicación. El motivo, obviamente, es que no tendrá los mismos 
atributos a un producto de alimentación que a un producto químico. 
Inicialmente, la aplicación EcoTest 2.0 BETA hará una diferenciación entre 
producto alimenticio, y producto químico, haciendo uso de dos bases de datos 
que funcionarán de forma paralela. 

 
2.5.4 Sistema de identificación de usuarios 

 
Como ya se ha comentado en el punto 2.5.2, es necesaria la identificación de los 
usuarios que tengan la intención de participar en la alimentación de la base de 
datos, con lo que hay que diseñar un formulario inicial de registro de usuarios, y 
un botón que permita un “Single Sign On” en el sistema. Gracias a la plataforma 
utilizada para el alojamiento de la base de datos y de los servicios que rodearán a 
la aplicación, seremos capaces de obtener la verificación de la existencia de los 
usuarios registrados vía mail. 

 
2.5.5 Diferenciación entre tipos de producto 

 
Inicialmente se contempla añadir los siguientes atributos a cada tipo de 
producto. En el caso de los productos alimenticios, se hará referencia a su 
contenido en gluten, contenido en lactosa, i su presencia en la lista de la FAO 
(Organización de las Nacioned Unidas para la Alimentación y Agricultura). En 
el caso de los productos químicos, se medirá la toxicidad, la corrosidad y la 
inflamabilidad. 
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2.6 Diagrama de navegación 
 
A continuación, podemos observar el diseño de las pantallas componen la versión BETA de EcoTest 2.0, donde se describen las funcionalidades 
básicas iniciales que se han implementado para el alcance inicial del proyecto: 

 
Figura 1: Diagrama de navegación inicial contemplando registro de usuarios.
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Como hemos comentado, el anterior diagrama corresponde a las funcionalidades 
básicas. A continuación vemos un pequeño diagrama de navegación que describe cómo 
transcurre el flujo de pantallas para cada una de las dos funcionalidades de cara a 
mejorar la aplicación una vez completadas las primeras etapas de desarrollo. Primero, 
como podemos observar, vemos el recorrido que puede hacer el usuario cuando desee 
consultar la información relacionada con los productos. Como hemos comentado en los 
requerimientos, primero ejecutamos una elección del tipo de producto a consultar, y 
posteriormente hacemos la lectura del código de barras en cuestión, obteniendo toda la 
información relacionada en función del tipo de producto.  
 

 
 Figura 2: Diagrama de navegación Consultar. 
 
El formulario de registro de nuevos productos ha de seguir la misma estructura que el 
formulario que facilitará la información relacionada que deseamos consultar, 
conteniendo los mismos atributos, con lo que encontramos un diagrama de navegación 
muy parecido al de consultar, que requiere únicamente, tal y como se ha descrito en el 
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diagrama de navegación genérico de la aplicación, del inicio de sesión como usuario de 
la aplicación. 
 

 
Figura 3: Diagrama de navegación de Añadir. 
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3 DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 
 
Una vez contemplados todos los requisitos de diseño a nivel funcional, y compactada la 
idea de navegación, podemos empezar a especificar los requisitos técnicos y las 
tecnologías a implementar en la aplicación para que la idea sea viable a nivel 
tecnológico. Como ya sabemos, el SSOO para el que desarrollaremos la aplicación es 
Android, cuyos detalles analizaremos en puntos más avanzados del documento.  

 
A continuación se exponen todos los detalles acerca del diseño técnico de la aplicación, 
y la implementación de todos los componentes que la envuelven:  

 
3.1 Diseño de la aplicación 
 
3.1.1 Entorno de desarrollo 
 
Para el desarrollo de EcoTest 2.0 y de cualquier aplicación de Android, es necesaria la 
instalación de varios componentes en la máquina empleada. Hay componentes 
habituales en entornos de programación como el JDK (Java Development Kit) de 
Oracle, o Eclipse como plataforma para el desarrollo de cualquier programa. 

 
Además, para crear un entorno propio de Android, es necesaria la descarga e instalación 
del Android SDK (Software Development Kit), desde donde podemos descargar todas 
las librerías que nos proveerán en el momento de desarrollo. Junto a este elemento, 
también es necesario descargar el “plugin” de Android para Eclipse, ADT (Android 
Development Tools). Gracias a estas dos herramientas tenemos los componentes 
necesarios para empezar a desarrollar. 

 
Nos falta una última pieza indispensable, el entorno de prueba, algún soporte donde 
poder ejecutar cada paso que damos en el diseño de la aplicación. En el caso de Eclipse, 
se dispone del Android ADV (Android Virtual Device). La verdad es que este entorno 
de pruebas, a diferencia del utilizado para otros entornos de aplicaciones móviles, como 
es el caso del iOS Provisioning portal, donde los desarrolladores para el sistema 
operativo propiedad de Apple Inc. ejecutan las pruebas de sus proyectos. En mi caso, 
aparte de utilizar mi propio dispositivo Android, he utilizado una alternativa que ofrece 
el mercado como emulador de dispositivos. El fin no ha sido otro que el de poder testear 
la aplicación de forma simulada, en diferentes modelos de dispositivos móviles. Esta 
solución es Genymotion Emulator, con las mismas prestaciones que Android AVD, 
pero bastante más eficiente en cuanto a tiempos de carga y simulación. 
 
3.1.2 Estructuración del proyecto dentro de Eclipse 
 
Una vez hemos instalado y configurado todos los componentes también es importante 
hacer un análisis de los diferentes recursos e información a los que tenemos acceso. Es 
importante saber localizar dentro de la estructura de archivos, que tipos de ficheros se 
guardan y que importancia tienen para nuestro proyecto. 
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Figura 4: Estructura de carpetas de EcoTest 2.0. 

 

• Carpeta /src 
 

Dentro de esta carpeta se almacena el código fuente de la aplicación. Como veremos 
más adelante, contiene las “Activity” con las que ejecutamos el código fuente que 
aparece por pantalla. En este caso, es perfectamente comparable al concepto de clase 
dentro de la jerarquía de JAVA. Al final, es el lenguaje que se utiliza de forma nativa 
para el desarrollo de aplicaciones Android, con lo que no sorprende el hecho de que 
Android se aproveche en cierto modo del modelo de funcionamiento que tiene este 
lenguaje. La conclusión es que dentro de /src encontramos todas las clases del 
programa, y obviamente esta la “main class”, que en los proyectos Android se 
denomina “MainActivity”. 

 
• Carpeta /gen 

 
Son una serie de ficheros generados de forma automática por la máquina cuando 
compilamos el proyecto. Básicamente, hacen un control de recursos interno, con lo que 
es mejor no modificarlos puesto que se pueden causar daños al funcionamiento interno 
de la aplicación. 

 
• Carpeta /res 

 
Esta carpeta contiene todos los recursos gráficos de la aplicación. Desde cualquier 
imagen, o cualquier video que venga dentro del programa, como por ejemplo el mismo 
logo de la aplicación, además de guardar las cadenas de caracteres como pueden ser los 
títulos o los textos que introducimos dentro de la pantalla del usuario. Si entendemos un 
poco de programación web, los “layout” sirven para dar formato, y definir los estilos e 
imágenes del portal que se diseña. En el caso de Android, la interfaz gráfica funciona 
exactamente igual, heredando los atributos visuales de ficheros XML que también son 
llamados “layout”. 

 
• Carpeta /bin 

 
Esta carpeta, al igual que gen, contiene archivos que en principio no se deben tocar, 
puesto que se generan automáticamente con la compilación del programa. Dentro de 
esta carpeta también suele estar el archivo .apk, que es el archivo con el que se instala la 
aplicación en el dispositivo móvil. En el caso de EcoTest 2.0 este archivo no aparece 
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puesto que el diseñador ha decidido crear un certificado de seguridad para poder extraer 
dicho fichero de instalación. 

 
• Carpeta /libs 

 
En esta carpeta almacenamos las ya comentadas librerías que instalamos para heredar 
las funcionalidades clave para el buen desarrollo de la aplicación o de cualquier 
programa. En el caso de Android, utilizamos la librería android-support-v4.jar, además, 
como veremos en los próximos apartados, también ha sido necesario exportar otra 
librería para el desarrollo de las funcionalidades relacionadas con la base de datos y el 
control de usuarios. 

 
• Carpeta /assets 

 
Esta carpeta contiene más ficheros generados necesarios para el funcionamiento de la 
aplicación, como la configuración, los datos, etc. 

 
• AndroidManifest.xml 

 
En este archivo XML se resumen los principales aspectos de la aplicación, como el 
identificador, su logo, el fondo de pantalla, las versiones mínima y máxima a las que va 
enfocada, las principales librerías utilizadas, y además también se guardan los permisos 
asignados a la aplicación a nivel de acceso a recursos del dispositivos en el que se 
instale. Lo podríamos considerar como la base de la aplicación. 
 
Fuente: SGOliver Blog [15]  

 
3.1.3 Principales componentes de una aplicación Android 
  
Para dar una información más detallada, es importante mencionar y dar una explicación 
de cuáles son los principales componentes de cualquier aplicación, puesto que, al menos 
para este proyecto, se antoja más que necesario comprender la naturaleza de cada uno 
de estos elementos, fundamentalmente el de las Activities, que son la cara de la 
aplicación: 

 
• Activity: Representa el componente principal que hace posible la interfaz gráfica de 

cualquier aplicación Android. Es la base para que aparezca la actividad programada 
por pantalla y el usuario pueda interactuar con ella. Lo cierto es que a menudo las 
Activities no van solas, sino que están ligadas a otras, describiendo un diagrama de 
navegación interno de la aplicación, con el pertinente flujo de procesos. Cuando en 
una Activity se ejecuta la acción que da paso a la siguiente Activity, la que tenemos 
desaparece, dando paso a la siguiente, y queda almacenada en el denominado 
“Stack”. Este concepto se refiere al método que tiene Android para almacenar 
Activities de tal forma que, en el caso de querer retroceder, siempre haya un 
historial de actividad al que consultar para ejecutar dicho retroceso. El método 
utilizado, es FILO (First in Last Out). A continuación tenemos una imagen donde 
vemos los pasos más relevantes del ciclo de vida de una Activity: 
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Figura 5: Ciclo de vida de una Activity de Android. 

 
Esta figura es relevante e interesante de explicar, puesto que define el ciclo de vida 
de la aplicación, es decir, el estado a nivel de funcionalidades en el que se encuentra 
el software diseñado cuando está siendo empleado por el usuario. Para empezar, 
explicaremos los 5 estados de una Activity, para dar paso posteriormente a la 
explicación de los métodos más importantes en su ciclo de vida: 
 

o Starting (Inicialización): se inicia la aplicación y consecuentemente se 
lanza la MainActivity, pese a que también es el estado inicial de cualquier 
otra Activity de la aplicación cuando se inicializa. 

o Running (Activo): Se corresponde al momento en que el usuario vé la 
actividad por primera vez una vez inicializada la Activity, y puede empezar a 
interactuar con ella. 

o Paused (Pausada): La Activity ha sido tapada por otra Activity y ha pasado 
a un segundo plano pero sin estar completamente fuera de la imagen. 

o Stopped (Parada): Es el estado en el que se encuentra la Actividad cuando 
ha pasado a un segundo plano, ya sea porque el usuario ha salido de la 
aplicación, o bien porque se ha saltado a otra Activity dentro de la propia 
app. El proceso no se ha cerrado con lo que se puede volver a reiniciar la 
actividad en el mismo estado en el que la hemos dejado, como veremos, 
gracias al método onResume() y onRestart(). Si el sistema necesita liberar un 
recurso que la Activity parada está consumiendo, incluso puede llegar a 
cerrarla. 

 
Una vez se ha ejecutado la instrucción de inicio de proceso, la MainActivity se 

inicializa sobre este, donde se desarrollará toda la actividad, a continuación tenemos 
una breve explicación de los métodos más relevantes que son partícipes de este flujo 
de actividad: 
 

o onCreate(): Este método crea la actividad. Si lo comparamos con JAVA, 
podríamos decir que este es el constructor de la clase. En Android sirve para 
definir procesos automáticos internos de la interfaz cuando interactuamos 
con ella. Una vez se ha ejecutado, el sistema operativo no tendrá la 
posibilidad de destruir el proceso sobre el que se ejecuta dicha Activity al no 
ser que lo solicite el usuario de forma manual. 
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o onStart(): Este método es ejecutado justo antes de que la Activity aparezca 
por pantalla. Por orden lógico, este método precede a onResume() o bien a 
onStop(), en función de la orden que se de por arte del usuario. 

o onRestart(): Es mediante este método que una Activity que se ha parado 
anteriormente se reactiva. Básicamente llama al método onStart() para que se 
reinicie la actividad. 

o onResume(): Se ejecuta cuando la Activity se encuentra en la parte superior 
de la pila de actividades del dispositivo. Básicamente relanza la Activity. 

o onPause(): Este método lo utilizamos para pausar la Activity. 
Habitualmente se ejecuta cuando el método onResume() de otra Activity de 
la aplicación o de otra aplicación es activado por parte del usuario. Es 
importante que este método se gestione de forma adecuada con el fin de 
evitar que la Activity que se encuentra en segundo plano consuma recursos 
de forma innecesaria. 

o onStop(): Se ejecuta cuando una Activity desaparece de la pantalla. Este 
método solo puede revertirse a través de onRestart(), o por lo contrario 
puede dar lugar a la muerte del proceso mediante onDestroy(). 

o onDestroy(): Es el método al que se llama antes de destruir la Activity de la 
pila del sistema. Cuando se destruye una Activity, hay que destacar que se 
pierden todos los datos, con lo que es imposible recuperar cualquier 
información que apareciera en el estado anterior de dicha Activity. 
Fuente: Telekia Official Site [14] 
 

• View: Se refiere los componentes básicos para construir los componentes de la 
interfaz gráfica, por ejemplo, cuadros de texto, botones, listas desplegables o 
imágenes. En el momento del diseño, decir que tenemos los recursos que nos 
incluye el ADT por defecto, y hay que decir que esta lista de recursos es 
modificable y extensible por parte del desarrollador, con el fin de permitir efectuar 
personalizaciones para cada aplicación en su interfaz gráfica. 
 

• Service: Este tipo de componente no tiene un carácter gráfico. Es el componente 
utilizado para ejecutar cualquier tipo de acción dentro de la aplicación, como por 
ejemplo una actualización de datos, o bien el lanzamiento de una notificación. 
Hacemos distinción entre dos tipos de servicios: 

 
� StartService() inicializado por la propia Activity. 
� BindService() lanzado a partir de una acción dentro de la propia 

Activity. Ej: Pulsar un botón para buscar algo. 
 

• Content Provider: Los proveedores de contenido son un mecanismo definido en 
Android para compartir datos entre aplicaciones sin la necesidad de mostrar datos 
relevantes como el modo de almacenamiento interno, la estructura de la aplicación, 
etc. 

 
• Broadcast Reciever: Este componente está destinado a detectar y reaccionar ante 

determinados mensajes o eventos globales generados por el sistema, o incluso por 
otras aplicaciones, como es el ejemplo de un SMS recién recibido, o la simple alerta 
de batería baja. 
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• Intent: Es el elemento básico para comunicar varios de los componentes que hemos 
mencionado. A través de un Intent somos capaces de pasar de una Activity a otra, 
como ya hemos comentado, además de también poder iniciar un servicio del 
sistema, o incluso el propio inicio de otra aplicación.  

 
• Widget: Este tipo de componentes es una forma alternativa de mostrar la 

información acerca de una aplicación a partir de la pantalla principal del dispositivo. 
 

Fuente: SGOliver Blog [15]  
 

3.2 Cumplimiento normativo para aplicaciones (Googl e Play) 
 
Como ya comentaremos durante la explicación de los gastos del proyecto en el apartado 
de modelo de negocio del “Business Plan”, el primer requerimiento, e indispensable 
para poder comercializar el proyecto es darse de alta en el registro de desarrolladores de 
Google Play. El precio es de 25$ a realizar en un solo pago, sin la necesidad de 
renovarla de forma anual, es decir, que pagándola una vez, seremos desarrolladores de 
Android de por vida a ojos de Google Inc. 

 
Una vez hemos cumplido con este primer paso, ya podemos subir aplicaciones mediante 
la consola para desarrolladores de Google Play. El hecho es que cuando se sube una 
aplicación, al igual que pasa con el App Store de Apple Inc., se realizan una serie de 
comprobaciones y validaciones con el fin de comprobar que el contenido de tu 
aplicación es apto para comercializar. Como veremos a continuación, Google Play no 
limita el tipo de información que se maneja dentro de la aplicación, pero sí que obliga a 
establecer una clasificación inicial por parte del desarrollador relacionado con este dato. 
El fin no es otro que el de establecer un criterio a la hora de validar la aplicación en 
cuestión. 

 
Para hacer este filtrado, la plataforma lleva a cabo varias políticas relacionadas con 
contenido, además de hacer un análisis del uso de red, o de los niveles de Spam que 
puede producir la aplicación. También se realiza un análisis de la publicidad que lleva 
incorporada la aplicación, puesto que no puede excederse ni pasar por alto ciertos 
estándares. Una vez se ha hecho una revisión de todos estos aspectos, que obviamente si 
queremos publicar contenido en Google Play, hemos de asegurar que están 
perfectamente contemplados en el diseño, se hace una validación de todos los controles, 
y en función del resultado final, el sistema decide si la aplicación es apta para colgarla o 
no. 
 
En relación a las políticas de contenido, las llamadas directrices de clasificación de 
contenido son las siguientes: 

 
• Contenido sexual explícito: Están prohibidas las aplicaciones que 

promuevan la pornografía o contengan material de este tipo. 
• Violencia y acoso: no se permite la publicación de imágenes que muestren 

violencia gratuita. 
• Promoción del odio: no se permite ninguna aplicación que fomente el odio 

hacia otros a partir de juicios racistas, religiosos, discapacidades, etc. 
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• Suplantación de identidad: No se puede utilizar la identidad de ningún 
usuario de la aplicación para sustituir su identidad, o afirmar que dicha 
aplicación pertenece a un fabricante falso. 

• Propiedad intelectual: No se puede infringir los derechos de propiedad 
intelectual de terceras personas, del mismo modo que tampoco se puede 
inducir a que se haga. 

• Información personal y confidencial: No se permite la divulgación de 
contenido de carácter privado. Este aspecto en España está regulado por la 
Ley Oficial de Portección de Datos (LOPD). 

• Actividades ilegales: No se permiten las actividades ilícitas. 
• Juegos de azar: No se permite ningún contenido o servicio que promueva 

los juegos de azar online. 
• Productos peligrosos: Este apartado está relacionado con la protección de la 

red y de los propios dispositivos que navegan por ella. Básicamente es para 
prevenir la distribución de “malware” a partir de las aplicaciones. 

• Interferencias con Android: Ninguna aplicación puede efectuar cambios en 
el funcionamiento interno del sistema operativo sin el previo consentimiento 
del usuario. 

 
Haciendo referencia a las condiciones de uso de la red, destacar que la normativa 
también regula el hecho de que una aplicación consuma recursos del servicio prestado al 
usuario por parte del tele-operador, o bien de los propios recursos de la red en la que 
opere el dispositivo en cuestión, sin la autorización expresa del usuario. 

 
En cuanto al Spam y el posicionamiento dentro del Play Store, sin entrar en detalles, no 
se permiten aplicaciones que publiquen contenido de forma repetitiva y reiterada, 
además de comprometer a los desarrolladores a no modificar el posicionamiento de las 
aplicaciones dentro de la clasificación interna de Play Store, añadiendo comentarios 
falsos, o bien, puntuando sus propias aplicaciones con máximas ponderaciones para 
mejorar dicho posicionamiento. El fin no es otro que el de preservar los rankings de 
aplicaciones, valorando el esfuerzo de los desarrolladores a partir de la experiencia del 
usuario. Se contemplan más aspectos, como el precio, definiendo como ha de ser el 
sistema de pago una vez el usuario decide descargar la aplicación. Además se propone 
el no engañar al usuario en la descripción inicial que incluye la plataforma acerca de 
cada aplicación, con funcionalidades falsas con el fin de que los usuarios compren dicha 
aplicación. 

 
Como último punto, la regulación que se lleva a cabo de la política de anuncios, 
definiendo la metodología de integración de publicidad en las aplicaciones, buscando 
siempre, como hemos dicho anteriormente, no perjudicar, sino optimizar la experiencia 
del usuario. 
Fuente: Políticas de desarrollo para Google Play [14] 
 

 
3.3 Tecnología empleada 
 
A parte de todos los softwares instalados, y del empleo de JAVA y XML como 
lenguajes de programación, hemos de listar dos recursos que son fundamentales para 
que EcoTest 2.0 haya conseguido funcionar como lo hace en la actualidad.  
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El primero de ellos, tiene que ver con la plataforma con la que proveemos a la 
aplicación. Esta plataforma se llama Parse, y la verdad es que añade valor al producto 
solo por las funcionalidades que se podrían implementar si se llevaran a cabo las líneas 
futuras de investigación, siempre con el fin de hacer el servicio más completo y 
funcional de cara a la experiencia del usuario. Como veremos a continuación, es la 
plataforma que sostendrá nuestra base de datos en su propio CPD (Centro de 
Procesamiento de Datos). 

 
La elección de Parse para este proyecto parte de la conclusión obtenida a partir del 
análisis hecho respecto a las posibles competencias. En el ámbito de las aplicaciones 
móviles, se podría afirmar en la actualidad no hay una plataforma cloud diseñada para el 
desarrollo de aplicaciones móviles tan completa como esta. La mayoría de plataformas 
como Wordpress o App Cloud Core, que pese a que esta última sí que cuenta con un 
framework para el diseño de aplicaciones Android en HTML5, podríamos afirmar que 
están enfocadas mayormente a aplicaciones web. También es importante el hecho de 
que el proyecto, a partir de Parse, sea escalable a otros SSOO móviles, como iOS i 
Windows Phone. 

 
Por otro lado está ZXING, la aplicación escogida en el proyecto anterior a EcoTest 2.0 
para realizar la captura de los códigos de barra. También veremos en este punto como se 
relacionan ambas aplicaciones para favorecer determinantemente los intereses de 
nuestro proyecto. 
 
3.3.1 Parse 
 
Los diferentes avances tecnológicos que los ingenieros utilizan habitualmente, suelen 
seguir el patrón de facilitar las tareas más complejas que llevan a cabo de forma diaria. 
Parse, como tecnología informática, aporta al desarrollador de aplicaciones, una 
solución para satisfacer la necesidad de servidores, y de la compleja infraestructura que 
rodea a cualquier servicio de hosting, como su despliegue, mantenimiento u 
optimización del rendimiento, teniendo que hacer uso obviamente de máquinas 
dedicadas a mantener activo tanto el Apache del servidor, como un Tomcat en caso de 
tener una aplicación web. 

 
El sistema está diseñado para que el usuario pueda: almacenar y descargar información, 
recibir notificaciones push, hacer uso de los servicios de geolocalización, establecer 
conexión con perfiles de redes sociales, entre otras diferentes funcionalidades. 

 
Una de las grandes ventajas del sistema, es que permite ser escalable a cualquier 
plataforma de cualquier tipo de dispositivo, que utilice como SSOO cualquiera de los 
más importantes que encontramos en la actualidad, que son: iOS, OS X, Android y 
Windows Phone. 

 
Otra gran ventaja que cabe destacar, sobre todo más adelante en el “Reporting de 
KPI’s”, es el control del flujo de datos que hay en la aplicación mediante el uso de un 
“Dashboard”, que la plataforma pone a disposición del desarrollador a partir de darse de 
alta en el sistema. Tiene un uso bastante visual y gráfico, con lo que es fácil analizar 
tanto el rendimiento de la aplicación en tiempo real, como la gestión de cualquier base 
de datos que podamos crear para nuestra aplicación. Además del control de peticiones, 
también nos permite hacer un control de los usuarios que acceden al sistema, el 
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volumen de datos que manejan los usuarios cuando interactúan con EcoTest 2.0, e 
incluso ver los días de inactividad de ciertos usuarios. No cabe duda que un servicio de 
este tipo se antoja más que fundamental para poder convencer a empresas y usuarios 
con estadísticas reales del producto que ofreceremos. A continuación, vemos una 
captura de pantalla donde se muestran todas las peticiones se hicieron durante la etapa 
final del desarrollo de la aplicación (Febrero-Abril), tal y como nos muestra el 
“Dashboard”: 

 

 
Figura 6: Imagen de  KPI’s en el DashBoard de EcoTest 2.0. 

 
Como podemos ver en la imagen, en la parte izquierda tenemos la clasificación de los 
diferentes tipos de estadísticas que podemos extraer relacionadas con la actividad en 
nuestro sistema, y en la parte superior tenemos todos los servicios que Parse pone a 
disposición del desarrollador.  

 
En el “Data Browser” tenemos la lista de todas las bases de datos que maneja el 
sistema, que internamente son llamados ParseObjects. También hay un espacio 
reservado para el “cloud computing”, una metodología claramente en auge y que sin 
duda ha marcado tendencias en cuanto la arquitectura de programación en los últimos 
años. 

 
También se puede observar un apartado de notificaciones “push”. Por el momento no se 
creen convenientes para la aplicación puesto que la aplicación no quiere ser agresiva 
con la notificación de actualizaciones en la base de datos, así que la decisión es dar la 
posibilidad de que se publique este tipo de actividad directamente en el perfil de 
Facebook a medio plazo. 

 
Por último tenemos el apartado de “Settings”. No tiene nada que ver con configurar la 
cuenta dentro de Parse, al contrario, es otro servicio más que incluye la plataforma para 
que los desarrolladores puedan aplicar funcionalidades extra en su aplicación, como por 
ejemplo la verificación de usuarios vía mail. 

 
A continuación vemos una imagen de la BBDD llamada “Productos”, donde los 
usuarios de nuestra aplicación guardaban y consultaban la información relacionada con 
los productos inicialmente, antes de implementar la diferenciación entre productos 
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alimenticios y productos químicos, y además vemos otra en la parte izquierda llamada 
“Users”, donde se hace el registro de usuarios de la aplicación: 

 

 
Figura 7: Base de datos inicial de EcoTest 2.0. 

 
Como ya se ha dicho, este sistema se basa en el objeto, y a la vez súper clase del 
sistema, ParseObject, que por defecto contiene tres atributos (ObjectId, createdAt, 
updatedAt) y que podemos identificar facilmente en las etiquetas de las columnas de la 
BBDD TestObject. Cabe destacar, en cuanto al almacenamiento de datos se refiere, que 
este sistema tiene total compatibilidad con JSON, refiriéndonos a que no es necesario 
un archivo .XML para la confección de la BBDD.  

 
3.3.2 ZXING 
 
Uno de los objetivos de la aplicación es el de que todo quede registrado, y que también 
se pueda buscar utilizando como clave primaria el código de barras de la aplicación. 

 
Este es el motivo que nos hace integrar el SDK de ZXING en nuestro sistema. Hasta 
ahora, la aplicación primitiva permitía la lectura del código de barras y lo usaba como 
referencia para la búsqueda en la base de datos que contenía el servidor diseñado para 
dicha aplicación. La integración de Parse como servidor y almacenamiento de datos, 
hace que nos tengamos que olvidar definitivamente de la aplicación primigenia, puesto 
que todo el código estaba enfocado a su propio servidor, a excepción del método 
utilizado para lanzar ZXING a través de nuestra aplicación. 

 
A continuación exponemos el método mScan, con el que somos capaces de lanzar la 
captura de códigos de barras, QR, o cualquier tipo de código que soporte la aplicación. 

 
 

Código correspondiente al Anexo 1 
 

 

El modo de escaneo seleccionado vemos que es el Product_MODE, que es el modo para 
leer exclusivamente códigos de barras, en el manual de ZXING vemos que la aplicación 
soporta los siguientes modos, cada uno para una funcionalidad específica: 
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Una vez hemos leído el código, este método mScan, que se ejecuta al pulsar el botón al 
cual está designado, le pasa el resultado a un método onActivityResult, donde 
gestionamos el resultado para hacer con él lo que consideremos oportuno. 

 
Código correspondiente al Anexo 2 

 
Es dentro de este bucle, donde, como veremos posteriormente, gestionaremos y 
trataremos tanto el código de barras obtenido, como toda la información que rodea a 
cada producto, ya sea a la hora de consultar o de añadir información. Como vemos es la 
variable “contents” la que almacena la información resultante de la lectura del código de 
barras. 
 
3.4 Implementación de la aplicación 
 
A continuación vamos a repasar los puntos más determinantes para la obtención del 
resultado logrado. Lo hemos dividido en tres puntos, puesto que a nivel de 
desarrollador, los he considerado claves para determinar el funcionamiento de la 
aplicación, aparte de haber aportado una modelo escalable y fácilmente heredable de 
cara a ampliar dicho proyecto. En primer lugar, hacer referencia a la decisión tomada de 
migrar el sistema a otro tipo de servicio de hosting que no comparte similitudes con el 
planteado para la anterior versión del proyecto. Como desarrollador, he considerado que 
Parse aporta un gran catálogo de soluciones a implementar en la aplicación, dando sin 
duda un valor añadido a las prestaciones de EcoTest 2.0.  
 
El segundo paso es implementar las funcionalidades comentadas en el diagrama de 
navegación de tal forma que el intercambio de datos sea sólido y fluido cuando los 
usuarios utilicen nuestro producto. 
 
El tercer punto, tiene que ver con el sistema de seguridad que se contempló en el 
anterior proyecto. Esta decisión viene dada por el siguiente motivo: si permitimos a los 
usuarios añadir y modificar productos de la BBDD, es fundamental tenerlos 
identificados dentro del sistema, con el fin de asegurar la trazabilidad de las acciones 

Decode all modes. 
public static final String MODE = "SCAN_MODE"; 

 
Decode only UPC and EAN barcodes. This is the right choice for shopping 

apps which get prices, reviews, etc. for products. 
public static final String PRODUCT_MODE = "PRODUCT_MODE"; 

 
Decode only 1D barcodes. 

public static final String ONE_D_MODE = "ONE_D_MODE"; 
 

Decode only QR codes. 
public static final String QR_CODE_MODE = "QR_CODE_MODE"; 

 
Decode only Data Matrix codes. 

public static final String DATA_MATRIX_MODE = "DATA_MATRIX_MODE"; 
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realizadas dentro del sistema, siguiendo su actividad de forma personal a partir del 
“DashBoard” que nos ofrece Parse.  
 
3.4.1 Integración de Parse en AndroidManifest 

 
Para conectar nuestra aplicación con la mayor parte de los servicios, lo primero es 
integrar las funcionalidades de la plataforma en el Android Manifest, así como las súper 
clases que posteriormente nutrirán el sistema. Para hacerlo de una forma limpia a nivel 
de organización interna de carpetas, importando la librería en formato Jar. Esto ha sido 
posible dejando el paquete de datos del sistema en la carpeta libs del proyecto, y 
después hemos seleccionado con el botón derecho sobre el proyecto, y en la opción Java 
Build Path encontramos la posibilidad de exportar cualquier librería en formato JAR, lo 
cual provee a nuestra aplicación del paquete de datos básico para que el sistema Parse 
funcione con normalidad en nuestra aplicación.  

 
El siguiente paso es vital para integrar cualquier servicio que nos provee Parse. Es 
necesario añadir unas líneas en el apartado Application del mismo AndroidManifest.  

 
Con esta integración, ya somos capaces de utilizar los recursos de Parse en nuestra 
aplicación, en este caso hemos integrado las notificaciones “push”. Ahora, simplemente 
añadiendo una línea al constructor de la MainActivity de EcoTest 2.0, donde 
introduciremos el identificador que nos facilita Parse en el registro de la aplicación 
dentro de su sistema. Además, una vez registrados tenemos acceso a una serie de 
servicios y herramientas para la aplicación, entre los que podemos encontrar el registro 
de actividad en cuanto a notificaciones push. Una vez hemos integrado este 
identificador en el constructor, instalamos el Ecotest2.0.apk en el dispositivo, y vemos 
por primera vez como somos de llegar  y lanzar la primera notificación como prueba de 
la conexión entre plataforma y aplicación. El código que hemos añadido es el siguiente: 
 

<!-- Integración de notificaciones Push de Parse en AndroidMainfest.xml --

> 

          

<service android:name="com.parse.PushService" /> 

<receiver android:name="com.parse.ParseBroadcastReceiver"> 

  <intent-filter> 

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

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

  </intent-filter> 

</receiver> 

<receiver android:name="com.parse.GcmBroadcastReceiver" 

    android:permission="com.google.android.c2dm.permission.SEND"> 

  <intent-filter> 

    <action android:name="com.google.android.c2dm.intent.RECEIVE" /> 

    <action android:name="com.google.android.c2dm.intent.REGISTRATION" /> 

    <category android:name="edu.upf.ecotest1" /> 

  </intent-filter> 

</receiver> 

 
 <!-- Final Integración Parse --> 
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3.4.2 Implementación de las funcionalidades 
 
A continuación, veremos las funcionalidades básicas que tiene exactamente la 
aplicación BETA, cuyo diagrama de navegación hemos visto en la primera imagen del 
punto 2.6. Estas dos funcionalidades, Añadir y Consultar, constituyen el grueso de las 
funcionalidades programadas, puesto que el resto de clases son una extensión de lo 
hecho hasta este punto, añadiendo nuevos atributos, pero sin añadir código funcional, 
con lo que perfectamente se puede describir el funcionamiento interno de la aplicación 
puesto que se considera la base de la aplicación: 

 

• Añadir.java 

Esta clase corresponde al diseño inicial hecho para las dos clases de añadir 
implementadas finalmente en la aplicación, para cada tipo de producto. Como veremos, 
se lista el método de uso de los diferentes elementos que aparecen en la interfaz de la 
aplicación final. 
 
La interfaz de esta Activity está compuesta por un botón para leer los códigos de barras 
exclusivamente, tres Editables con sus correspondientes TextView como título, que nos 
indican los siguientes datos fundamentales para nuestra BBDD “Productos”: el código 
de barras del producto, su nombre y el precio. 

 
El Editable del código de barras se rellena automáticamente después de leer cualquier 
producto con el botón de lectura, así pues, lo he falseado desde el layout de la clase, con 
el fin de que únicamente se pueda rellenar a partir de la lectura de dicho código. Como 
vemos, he falseado tanto el cursor como la funcionalidad “clickable”, además de la 
focalización de este elemento: 
 

 
Código correspondiente al Anexo 3 

 
 

Los otros dos editables simplemente cumplen con el tipo de dato que almacenan, el 
nombre es un String y el precio un Double, para poder almacenar decimales de gran 
tamaño si se requiere de ello. Después nos encontramos con los radioGroups, muy útiles 
a la hora de determinar una característica de tipo booleano, es decir, si es verdadero o 
falso. Para una explicación más sencilla, he decidido poner dos ejemplos que tienen que 
ver con parte de los objetivos de la aplicación, que es el de informar con información 
útil a nivel alimenticio, y trabajar el aspecto de conciencia ecológica del consumidor, y 
que fueron los atributos asignados de forma inicial a los productos durante el desarrollo 
de la versió BETA: 

 

//Conectamos con nuestro perfil en Parse, inicializando la conexión con el 

servidor en la MainActivity 

 Parse.initialize(this, "F08co3hIq0hJSFduxBa6iuGupJxIu2y80by8vcPa", 

"gh8HtkcxlqOOFQ7QpxSaffnJg5tKC4uqUNXK7DaR"); 

   

//Inicializamos las notificaciones push 

PushService.setDefaultPushCallback(this, MainActivity.class); 
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Una vez hemos completado todo el formulario, como comentamos en el punto 3 del 
diagrama de navegación, registramos el producto pulsando el botón Enviar, y volvemos 
a la MainActivity1.java para no tener que hacer “login” de nuevo. Si miramos en la 
clase Anadir.java, vemos que es en el constructor de la clase donde llevamos a cabo 
dicha acción. Declaramos adecuadamente todos los atributos que componen la interfaz 
de la pantalla, para poder tratarlos a nuestro antojo. A continuación, una vez se pulsa el 
botón se activa automáticamente el método setOnClickListener, propio de un botón en 
Android, que tiene como actividad resultante el onClick que encontramos 
seguidamente, donde tratamos todos los datos con los que hemos rellenado el 
formulario, lo pasamos al tipo de dato que nos interesa, dependiendo de si es una 
cadena de caracteres, o un valor numérico decimal, y también determinamos el estado 
de los booleanos para registrarlos correctamente en función del valor que le ha 
adjudicado el usuario. Finalmente, vemos un Intent que básicamente nos retorna de 
nuevo a la MainActivity1 una vez se ha completado el registro:  

 
Código correspondiente a Anexo 4 

 

• Consulta.java 

Por otro lado, tenemos la funcionalidad que será apta tanto para los usuarios registrados 
de la aplicación, como para los usuarios que decidan no aportar información a la base de 
datos. En relación al modelo de negocio, se puede contemplar la posibilidad de que la 
publicidad se vea reducida sensiblemente para los usuarios registrados de la aplicación 
en esta funcionalidad. 

 
La estructura de la interfaz de esta Activity es similar a la de la de Añadir, con la 
diferencia de que no hay ningún editable, sino que nos encontramos con una agrupación 
de TextView, a través de los que se muestra la información referente al producto 
solicitado por el usuario con su consulta. Además, como se puede ver en el diagrama de 
navegación, hemos introducido un sistema similar al que tenía la aplicación primitiva 
para mostrar los datos de tipo boolenao a partir de imágenes. 

 
El gran logro de esta funcionalidad es conseguir hacer la “query”, es decir, la petición a 
la base de datos, simplemente leyendo el código de barras del producto en cuestión. La 
solución es que, en vez de ejecutar la orden en el constructor de la clase, tal y como 
hacemos para rellenar la base de datos, ejecutamos la orden en el método donde 
realizamos la lectura del código. Una vez obtenemos el código de barras, lo que 
hacemos es rellenar el campo correspondiente a dicho dato en la interfaz, tal y como 
hacemos en Añadir, y posteriormente ejecutamos una query propia de Parse, en la que 
comparamos la columna Barcode de nuestra BBDD, Productos, para seleccionar el 
objeto que coincide con el valor que estamos buscando. Después, como veremos a 
continuación, obtenemos los datos que necesitamos, y rellenamos los campos de la 
interfaz con ellos. En cuanto a los booleanos, comentar el detalle de que, inicialmente, 
las imágenes no aparecen por pantalla puesto que las hemos declarado invisibles, y una 



24 
 

vez obtenemos los resultados de la consulta, las mostramos en función del valor que 
tienen registrados estos datos. En este primer extracto de código vemos la declaración 
de los objetos de la interfaz: 

 
Código correspondiente al Anexo 5 

 

Y en el siguiente anexo podemos ver como se ejecuta esta consulta básica y el método 
de relleno de datos del producto en cuestión: 

 
Código correspondiente al Anexo 6 

 

3.4.3 Implementación del sistema de seguridad 
 
En relación al sistema de seguridad, como ya se ha comentado, se ha implementado con 
el fin de controlar la actividad que llevan a cabo los usuarios dentro del sistema. La idea 
deriva del hecho de crear un perfil con privilegios para los usuarios registrados de la 
aplicación, tales como el hecho de poder añadir productos a la base de datos, y quizás, 
reducir la publicidad que aparecerá en la aplicación en versiones futuras. Esta 
funcionalidad también nos permitirá en un futuro saber qué añade cada usuario, lo que 
representa un avance en cuanto a la seguridad de la información que contenga la base de 
datos. 

 
Para ello he necesitado la creación de un nuevo Objeto de Parse dentro de nuestro 
sistema, de la misma forma que necesitamos un ParseObject para crear una base de 
datos, utilizamos el ParseUser como superclase para la creación de usuarios dentro de 
nuestra aplicación. Esta superclase tiene tres atributos por defecto: 

 
• Username: Requerido, hace referencia al nombre del usuario. 
• Password: Requerido, hace referencia a la contraseña. 
• Email: Opcional, hace referencia al email. 

 
Lo hemos utilizado, como veremos en dos clases de EcoTest 2.0, una para la creación 
de usuarios, User, y la otra para la comprobación de usuarios, Loggear. A continuación 
vemos nuestra base de datos de usuarios dentro de Parse perteneciente a EcoTest 2.0: 
 

 
Figura 8: Base de datos de usuarios registrados en EcoTest 2.0 
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• User.java 

Esta clase y la siguiente clase Loggear.java, siguen un funcionamiento muy similar a 
Añadir con lo que no es necesario explicar cómo se rellenan los campos en la base de 
datos. Esta clase es la que utilizamos para hacer el registro dentro de nuestra base de 
datos “Users”, y como una funcionalidad atractiva que nos aporta Parse, hay que decir 
que una vez se registra el usuario, el sistema es capaz de enviar un email para verificar 
que la persona existe realmente. Además, queda constancia dentro de la base de datos 
de si el usuario ha verificado correctamente su existencia, y también de cuando lo ha 
hecho. Para el llevar a cabo el registro, usamos la función propia de Parse: 
signUpInBackground. También contemplar que todo el código está ejecutado dentro de 
un bucle que comprueba que el campo de contraseña y el de confirmación de contraseña 
sean equivalentes, con el fin de evitar incidencias con los passwords. 

 
Código correspondiente al Anexo 7 

 

• Loggear.java 

En esta clase, lo que hacemos es verificar la existencia del usuario dentro de la base de 
datos “Users”, lo hacemos también dentro del constructor mediante la función de Parse: 
logInInBackground. Si esta acción se lleva a cabo con éxito, mostramos un mensaje 
“Ha entrado en el sistema” y pasamos a la clase MainActivity1, con lo que ya no 
tenemos que volver a hacer “Single Sign On”, de lo contrario, se muestra el mensaje 
informando de que el usuario no se encuentra registrado, o bien, que la contraseña no es 
correcta. A continuación vemos las instrucciones con las que completamos estas 
acciones dentro del programa: 

 
Código correspondiente a Anexo 8 

 
 

3.5 Novedades de la versión 2.0 
 
En la siguiente tabla se exponen las principales características y funcionalidades de la 
aplicación primitiva, para poder compararlas con las cualidades del proyecto del que se 
dispone actualmente: 
 

Ecotest Ecotest 2.0

Servidor propio Necesidades de hosting externalizadas

Consulta de productos mediante la lectura del código de 
barras

Consulta de productos mediante la lectura del código de 
barras

Consulta a la base de datos introduciendo la referencia de 
forma manual

Posibilidad de añadir productos en la BBDD por parte del 
usuario

Sistema de seguridad y control de usuarios
Control de actividad mediante un DashBoard

Escalabilidad
Trazabilidad

Verificación de usuarios

Contraste de versiones

 
Tabla 1: Contraste de versiones. 
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3.6 Control y seguimiento 
 
3.6.1 Entorno de pruebas 
 
Como ya se ha comentado en el punto 3.1, para realizar las pruebas pertinentes en 
relación a los progresos que se han ido consiguiendo para la aplicación, no he utilizado 
el ADV convencional debido al poco rendimiento que aporta esta herramienta. En su 
lugar, he empleado el emulador de dispositivos Genymotion. A continuación vemos una 
captura de pantalla del aspecto que presenta esta herramienta cuando nos da la 
posibilidad de crear un dispositivo virtual: 

 

 
   Figura 9: Menú de creación de dispositivos de Genymotion. 

 
Destacar la eficiencia de este emulador de dispositivos, por su velocidad, y además por 
las grandes posibilidades que ofrece al desarrollador de probar la aplicación en varios 
dispositivos con diferentes versiones de Android. A continuación tenemos otra captura 
de pantalla que muestra el aspecto de la emulación cuando activamos el programa: 

 

 
           Figura 10: Emulador Genymotion. 
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3.6.2 Incidencias y atrasos 
 
En cuanto a las incidencias y atrasos que se han dado en el proyecto, son varios los 
aspectos que han influido de forma determinante en el proyecto. 

 
La primera y más importante, es el hecho de haber pasado el último mes de la etapa de 
desarrollo intentando implementar una funcionalidad relacionada con Facebook que está 
contemplada en el alcance del proyecto y que por el momento no se ha conseguido con 
los resultados esperados. A decir verdad, de no ser por la metodología estricta de 
“backups” que he seguido a lo largo de todo el desarrollo, habría arruinado todo el 
trabajo de los últimos meses intentando instalar un “Single Sign On” en EcoTest 2.0 
que permitiera a los usuarios iniciar sesión mediante su cuenta de esta red social. 
Posiblemente sea el gran objetivo no logrado en este proyecto. Aun así, sigo en la 
certeza de que estuve cerca de obtener el resultado esperado pese a no ser visible en el 
resultado final de la aplicación. 

 
Este último hecho, sumado a mi incorporación, no contemplada en el alcance de 
proyecto, en el mes de abril al equipo de trabajo del Centro de Seguridad de la 
Información (CESICAT) del Centro de Telecomunicaciones y Tecnologías de la 
Información (CTTI) de la Generalitat de Catalunya, posiblemente hayan condicionado 
el no haber podido cerrar la aplicación con toda la gestión de excepciones internas de la 
aplicación en caso de haber un error al ejecutar alguna de las funcionalidades, y con un 
formato de interfaz óptimo y atractivo.  
 
3.7 Futuras líneas de investigación 

 
Gracias a la plataforma utilizada para proveer de varios servicios a la aplicación, 
podemos afirmar que en este proyecto existen futuras líneas de investigación. 

 
• En primer lugar, ya está contemplada la creación del punto de acceso a la base de 

datos para las empresas con el fin de hacer del modelo de negocio un modelo 
sostenible y con perspectivas de crecimiento. La plataforma Parse nos permitiría 
crear un Web Service, implementando las funcionalidades de dicho servicio 
mediante JavaScript. 

 
• En segundo lugar, y más estrictamente relacionado con la propia aplicación, decir 

que sería posible integrar varios servicios que soportaría la plataforma, haciendo un 
uso eficiente de los recursos con los que provee Android a los dispositivos móviles: 

 

o Sistema de notificaciones push: La idea sería la de implementar una 
funcionalidad dentro del sistema que notificara a los usuarios, mediante 
notificaciones push, que productos son novedad dentro del sistema, con el 
fin de mantener al usuario siempre informado de las actualizaciones 
realizadas en la base de datos. 
 

o Geolocalización: Se podría crear un servicio enfocado al sector de 
alimentación, en el que el propio usuario pudiera marcar, sobre un mapa de 
Google Maps, los diferentes establecimientos en los que ha encontrado 
alimentos que se ajusten a sus necesidades, como es el caso de las personas 
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celíacas, o de personas intolerantes a componentes de alimentos primarios 
como el huevo o la leche. 

 
o Comparador de precios: Aunque no es el objetivo principal de la 

aplicación puesto que se pretende informar de valores nutricionales, se 
podría aprovechar el hecho de haber incluido dentro del formulario de 
registro del producto, la opción de comparar el precio del establecimiento en 
el que lo has encontrado, con el de otros que también disponen de este. La 
complejidad sería la de diseñar una estructura lógica de BBDDs que 
clasifique los productos por establecimientos. 

 
o Redes sociales: Compartir la actividad en las redes sociales desde la app. 

Como veremos más adelante, durante el estudio de mercado previo al  
diseño del modelo de negocio para este producto, veremos cómo en un país 
de referencia tecnológica como es Corea del Sur, los usuarios dedican gran 
parte de su tiempo a aplicaciones de utilidad y a aplicaciones sociales. 
Añadiendo este aspecto a EcoTest 2.0, podríamos obtener una aplicación que 
comparta estos dos estilos, haciendo un servicio más atractivo para los 
usuarios. 
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4 TECNOLOGIA Y ESTADO DEL ARTE 
 
4.1 Nacimiento de Android  
 
Android es un sistema operativo basado en Linux, diseñado principalmente para 
dispositivos móviles con pantalla táctil, como teléfonos inteligentes o tabletas, 
inicialmente desarrollado por Android, Inc., fundada en el año 2003 en California, 
EEUU. De hecho fue Google quien respaldó económicamente el proyecto, y más tarde 
compró la empresa, en 2005. Posteriormente, Android fue presentado en 2007 junta a la 
fundación del Open Handset Alliance: un consorcio de compañías de hardware, 
software y telecomunicaciones con el fin de avanzar en cuanto a los estándares abiertos 
de los dispositivos móviles. El primer móvil con sistema operativo Android fue lanzado 
en octubre de 2008. 
 
En la actualidad, cuenta con una incuestionable comunidad de desarrolladores que 
trabajan diariamente para mejorar las funcionalidades de los dispositivos que lo utilizan 
como SSOO, además de destacar el hecho de que en la actualidad se rebasa la cifra de 
un millón de aplicaciones disponibles para las diferentes versiones de Android. El 
lenguaje de programación nativo es Java, pese a que en la actualidad hay varios 
“frameworks” y entornos visuales que facilitan la creación de aplicaciones sin la 
necesidad de conocimientos avanzados de programación. 
 
En relación al modelo de negocio, hacer referencia principalmente la figura de Google 
Play Store, la plataforma de Google desde la cual accedemos a todo el contenido que 
deciden publicar los desarrolladores en forma de lo que llamamos aplicaciones, 
pequeños programas diseñados para cubrir una necesidad específica, siendo dos terceras 
partes del total de estas gratuitas y accesibles para cualquier consumidor que disponga 
de un dispositivo Android con una versión compatible. Actualmente destacar que se 
estiman cerca de un millón y medio de Smartphones opera con Android, siendo así, un 
mercado potente y con perspectivas de un continuo crecimiento. 
 
Refiriéndonos a las versiones, decir que Android funciona sobre más de 250 tipos de 
dispositivos, contando además de Smartphones, las tabletas que fabrican en la 
actualidad diferentes fabricantes. La primera versión comercial que se lanzó el 23 de 
septiembre de 2008 fue: Android 1.0 Apple Pie. Desde entonces, se ha ido mejorando 
en términos de eficiencia energética e informática, adaptándose a las nuevas tecnologías 
incorporadas en los dispositivos más modernos, además de la compatibilidad con el 
resto de softwares de nueva generación que han ido lanzando en su entorno. 
Actualmente la versión más avanzada es la denominada “Kit-Kat”, que técnicamente 
corresponde a la versión 4.4. 

 
4.2  Arquitectura de Android 

 
A continuación, tenemos una imagen que muestra los bloques básicos a partir de los que 
Android funciona como SSOO. La recorreremos de arriba abajo, siguiendo una línea 
explicativa que describa primero lo que el usuario percibe cuando interactúa con el 
SSOO, para posteriormente hacer un análisis algo más detallado acerca de todos los 
aspectos técnicos que envuelven a Android, como su núcleo, o las librerías a partir de 
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las cuales las aplicaciones ejecutan sus funcionalidades programadas previamente por el 
desarrollador. 

 

 
  Figura 11: Arquitectura de Android. 

 
4.2.1 Aplicaciones 
 
El término hace referencia a todas las interfaces de las que dispone el usuario cuando 
utiliza su dispositivo. En lo que respecta al desarrollador, será en ésta la  capa desde 
donde se haga todo el desarrollo de más aplicaciones para añadir futuras 
funcionalidades y utilidades para su propio dispositivo, y para el resto de dispositivos 
Android que operen con las versiones objetivo, entendiendo por versiones objetivo, el 
conjunto de versiones de Android a las que las aplicaciones van orientadas. En el 
apartado 4.3 veremos las diferentes versiones de Android que existen en la actualidad. 
 
Fuente: Maestros del Web Official Website [13] 
 
4.2.2 Estructura de aplicaciones 
 
Es un sistema de vistas ya construido, sobre los que cualquier desarrollador puede 
acceder a diferentes recursos del funcionamiento interno del sistema operativo, como 
por ejemplo, la administración de notificaciones o acciones de accesibilidad a datos a 
través de proveedores de contenido, como es el caso de la geolocalización. 
 
Fuente: Maestros del Web Official Website [13] 
 
4.2.3 Librerías 
 
Justo por encima del núcleo o “kernel”, que explicaremos en el próximo apartado de 
este punto, tenemos un conjunto de librerías de C y C++ que son utilizadas por el 
sistema para fines como el manejo de la pantalla, técnicamente llamado “Surface 
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Manager”, tipos de letras, manejo de los “Media Frameworks” para entornos 
multimedia, almacenamiento en base de datos en SQLite, además de un motor para 
vistas web, y el recurso para el navegador que se instala por defecto en el SSOO, 
llamado “WebKit”. 
 
Fuente: Maestros del Web Official Website [13] 
 

4.2.4 Sistemas de ejecución 
 

Al lado de este conjunto de librerías que aparecen con un color verde en la imagen 
anterior, vemos que aparecen los elementos necesarios para la ejecución de aplicaciones 
a través de la máquina virtual Dalvik. Cada aplicación utiliza una instancia de esta 
máquina para ejecutar sus funcionalidades, mediante un archivo denominado “Dalvik 
Executable” (DEX). El propio SSOO está diseñado para que varias instancias de esta 
ejecución transcurran con normalidad, y de ahí que podamos ejecutar varias 
aplicaciones a la ver en nuestros dispositivos Android.  
 
Fuente: Maestros del Web Official Website [13] 
 
4.2.5 Núcleo de Android 
 

Como base de este SSOO tenemos el kernel 2.6 de Linux. Actualmente es obvio 
pensar que Android es sólido, pero hay que destacar que desde su núcleo se lleva a cabo 
la implementación de cualquier funcionalidad básica que se pueda implantar en 
cualquier otro sistema operativo, como la administración de memoria, la administración 
de procesos, recursos para la seguridad, conectividad a red, además de varios “drivers” 
para hacer posible la comunicación con el resto de dispositivos hardware que le puedan 
rodear. 

 
Aunque Android utiliza como base este “kernel” de Linux, no se puede 

considerar que los dos sistemas operativos sean iguales, puesto que en Android no es 
posible utilizar la mayoría de aplicaciones del GNU de Linux. A favor, añadir a esta 
explicación que Android añade detalles específicos para plataformas móviles, como por 
ejemplo la comunicación entre procesos, o la forma de manejar la memoria compartida. 
 
Fuente: Maestros del Web Official Website [13] 
 
  
4.3  Versiones de Android 
 
Como ya se ha comentado en el primer apartado de este punto, Android ha ido 
evolucionando con el paso del tiempo, muy probablemente al mismo ritmo que su 
padre, Google Inc., la que actualmente podríamos considerar la mayor empresa en el 
sector de la publicidad, aparte de ser referencia en otros sectores, destacando también su 
papel en el sector tecnológico.  A continuación veremos las diferentes versiones de este 
SSOO explicando las mejoras significativas que se ha ido introduciendo en cada una de 
ellas: 
 
Primeras versiones: 
Hay que destacar el hecho de que las primeras versiones de Android no fueron de 
carácter comercial, puesto que únicamente se sentaron las bases para el desarrollo de las 



32 
 

posteriores funcionalidades que se han ido incorporando. Las versiones 
correspondientes a este hecho son: 

 
• La versión primitiva, lanzada en septiembre de 2008, y apodada como Apple Pie, 

corresponde a la v1.0. Incluyó las bases de lo que es el sistema operativo en la 
actualidad, incorporando servicios como HTML, Youtube, el navegador, Bluetooth, 
y Wi-Fi entre otras funciones. A nivel de desarrollo no tiene sentido hablar de ella 
porque, como se ha dicho, nunca se comercializó. (API 1) 

• La siguiente versión, cuya referencia es v1.1, fue la primera versión implantada en 
un Smartphone. Sirvió para mejorar errores de la primera versión, aunque en la 
actualidad podemos asegurar que prácticamente no quedan usuarios que la utilicen. 
(API 2) 

 
Versiones de Android para móviles únicamente táctiles: 
 
  
• Android “CUPCAKE”, v1.5: (API 3) Se lanzó en abril de 2009. Se puede 

considerar que es el inicio del sistema operativo a nivel comercial, puesto que se 
instaló en el primer dispositivo móvil con pantalla táctil. Como grandes novedades, 
hay que destacar el teclado QTWERY virtual, la captura de video a través de la 
cámara, puesto que hasta el momento solo se disponía de captura de imágenes, de la 
funcionalidad de “copy&paste”, además de incluir la aparición de los widgets en el 
escritorio de la plataforma. También incorporó funcionalidades a nivel de internet, 
la más destacable, la subida de vídeos a Youtube de forma directa. 
 

• Android “DONUT” – v1.6: (API 4) Se lanzó en septiembre de 2009. Decir que 
esta versión fue realmente económica y obviamente influyó para que no se 
encareciera el precio de los dispositivos móviles que la incorporaban. Este hecho es 
muy importante porque se trata de un momento de auge en relación a la comunidad 
de desarrolladores, lo que posteriormente, favorecerá al crecimiento del propio 
sistema operativo. A nivel técnico, destacar la introducción de la Navegación de 
Google Maps paso-a-paso, irrumpiendo así en el mercado del GPS, además de 
mejorar de forma eficaz las limitaciones la tecnología de búsqueda por voz, o 
conversión de voz a texto. También se incluye una nueva interfaz para la cámara. 
 

• Android “ECLAIR” – v2.0/1: (APIs 5, 6 y 7) La primera API ECLAIR se lanzó 
en diciembre de 2009. Estas versiones se caracterizaron por la introducción de una 
nueva interfaz que permitía los fondos de pantalla dinámicos. Destacar las 
facilidades que se incluyeron también para la gestión del correo electrónico, entre 
otras cosas, permitía compartir varias cuentas de correo en el mismo dispositivo. En 
relación a la cámara, se incorporó un zoom digital. Sin duda la gran mejora se 
produjo en el navegador, incluyendo una actualización que soportaba video i Flash. 
 

• Android “FROYO” – v2.2.x: (API 8) Se lanzó en mayo de 2010. Digamos que 
este momento es especial, puesto que se convierte en el SSOO más instalado a nivel 
mundial, demostrando su consolidación en el mercado de los dispositivos móviles. 
Esta versión, y su actualización incluye mejoras a nivel de rendimiento en cuanto a 
memoria y velocidad de procesos internos. La sincronización USB sin duda también 
fue una de las grandes novedades, pero la de más relevancia, el hotspot Wi-Fi. 
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• Android “GINGERBREAD” – v2.3.x: (APIs 9 y 10) La primera versión se lanzó 
en diciembre de 2010. Como opinión personal, la mejor gestión de la batería fue sin 
duda una de las grandes mejoras que se incorporaron a esta actualización, también 
se incorporaron mejoras en el teclado, además de incluir detalles como el cambio de 
cámara frontal a trasera a través de la aplicación de cámara, o el copy&paste por 
palabras en vez de bloques de texto. 
 

• Android “HONEY COMB” – v3.x: (APIs 11, 12 y 13) La primera fue lanzada en 
mayo de 2011. Tiene especial relevancia, puesto que es un paso más en la evolución 
de Android. Es la primera versión disponible para Tablets. Esta versión incluye la 
modalidad “multitask”, permitiendo cambiar de una aplicación a otra de forma 
simultánea sin la necesidad de tener que cerrar los procesos de dichas aplicaciones. 
Hay que destacar que esta versión es exclusiva para Tablets. 
 

• Android “ICE CREAM SANFWICH” – v4.0.x: (APIs 14 y 1 5) La primera  
versión se lanzó en el octubre de 2011. A decir verdad es especialmente relevante 
por dos cambios significativos. El primero es que es la primera versió que unifica 
Smartphones, Tablets y netbooks de cualquier medida. La segunda es que el sistema 
operativo pasa a utilizar el kernel 3.0.1 de Linux, haciendo de Android una base 
sólida como para ejecutar funcionalidades de lo más variadas, entre ellas, un USB 
para teclados y controles de Play Station 3, imágenes en 3D para la pantalla 
principal, barras de estado de los procesos, en definitiva, novedades mayormente 
enfocadas en la mejora de la experiencia del usuario. 
 

• Android “JELLY BEAN” – v4.1 (API 16) Su lanzamiento fue a finales de junio 
de 2012. Las mejoras incluidas se centraron básicamente en la mejora de la interfaz 
del usuario, y de la comunicación entre funcionalidades. Un detalle es la 
introducción de la anticipación táctil, o el triple buffer. 
 

• Android “GUMMY BEAR” – v4.2 (API 17) Se hizo público su lanzamiento a 
través de un comunicado de prensa en octubre de 2012. Se incluyen grandes mejoras 
en cuanto al teclado con escritura gestual, atajos dentro de la pantalla de bloqueo, 
como por ejemplo ir directamente a la cámara sin desbloquear el dispositivo, y a 
nivel de Tablets, destacar la posibilidad de multiusuario dentro del sistema. Otro 
detalle es el nuevo reloj mundial, que incluye cronómetro y temporizador. 
 

• Android “GOMINOLA” – v4.3 (API 18) Se lanzó en julio de 2013. Como 
grandes actualizaciones destacar las mejoras en el teclado de marcación, incluyendo 
la opción autocompletar. En relación a la cámara, destacar una nueva interfaz que 
incluye una opción de temporizador. A nivel de ubicación, esta versión nos permite 
mejorar la localización gracias a la opción de dejar siempre activo el Wi-Fi para este 
servicio. En cuanto a las tablets, destacar el detalle de poder definir los roles de 
usuarios, definiendo así los accesos para un mejor control parental del dispositivo. A 
nivel grafico destacar OpenGL como librería gráfica, consiguiendo una experiencia 
de mayor calidad para los usuarios que posean dispositivos compatibles. 
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• Android “KitKat” – v4.4 (API 19) La última de las versiones actuales llega hasta 
nuestros días. Esta versión, una vez más, es un paso adelante, un cambio para el 
sistema operativo pensando en las funcionalidades futuras. Ante el inminente 
intercambio masivo de datos que van a compartir nuestros dispositivos de ahora en 
adelante, Android apuesta por mejorar la interconectividad con el resto de 
dispositivos, e incluir el acceso a la nube como nuevo marco de almacenamiento 
para aplicaciones. Además, en esta versión se han arreglado fallos de todo tipo 
encontrados en la versión anterior. 

 
Fuente: UPV Official Website [17] 
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5 PLAN DE EMPRESA 
 
He ideado un plan de empresa con el fin de llevar a cabo un modelo de negocio 
sostenible para este producto.  
 
5.1. Estudio de mercado 
 
El auge de las TIC coincide con el aumento de la conciencia global acerca del 
medioambiente, de los modelos de economía sostenible y de más factores. Es el propio 
crecimiento de las TIC el que facilita el debate sobre estos temas, y el intercambio de 
ideas y opiniones entre la población mundial. 
 
Para empezar, vale la pena hacer un pequeño análisis acerca de las posibilidades que 
tiene una aplicación como esta, frente a sus posibles competencias directas e indirectas, 
haciendo un estudio de mercado sobre los posibles usuarios a captar, las posibles 
entidades o empresas que estarían dispuestas a colaborar, y obviamente, de la posible 
situación tecnológica en la que se encontrará la aplicación en su lanzamiento y en 
fechas futuras. 

 
5.1.1 Situación tecnológica 
 
En cuanto a la situación tecnológica, la tendencia marca el auge de los dispositivos 
portátiles. Smartphones, tablets y laptops son la generación de dispositivos portátiles 
más comunes. A continuación tenemos la previsión de crecimiento de Smartphones, 
tablets y ordenadores personales desde 2012  en adelante publicada por el famoso portal 
norteamericano dedicado a la información relacionada con negocio y tecnología, 
Business Insider: 

 
 Figura 12: Crecimiento de dispositivos conectados a Internet desde 2012 

Fuente: Portal web Business Insider, The future of Mobile by A.Cocotas&H.Bloget. [4] 
  
Como se observar, la tendencia a los dispositivos portátiles se confirma, y el hecho de 
que EcoTest 2.0 esté basada en Android, nos hace ser optimistas en cuanto al progreso 
tecnológico de la aplicación. 
 
Pero no solo hay que hacer referencia a los dispositivos físicos que nos permiten 
compartir y gestionar información, también es destacable las iniciativas y proyectos que 
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están funcionando en la actualidad, como Wikipedia, Youtube, y obviamente, las redes 
sociales de las que prácticamente nadie ha escapado. 
 
En este marco nos paramos a analizar las últimas tendencias en cuanto a tipos de 
aplicaciones que más se descargan en la actualidad, comprobando si el estilo de 
aplicación que se ha implementado, corresponde al interés real de los posibles usuarios 
a captar. 
 
A continuación vemos el análisis estadístico de los mercados tanto de Android como 
iOS realizado el pasado mes de Agosto del 2013 por Flurry, una compañía 
norteamericana especializada en la optimización de procesos para el diseño de 
aplicaciones, así como de la recogida de estadísticas del sector. Este análisis, está hecho 
sobre los usuarios localizados en Korea del Sur y proporciona los porcentajes medios 
correspondientes a la distribución del tiempo dedicada a cada tipo de aplicaciones por 
parte de dichos usuarios. Es bien sabido que este país es uno de los referentes a nivel 
tecnológico, y a su vez es el país de nacimiento de uno de los grandes valedores de 
Android desde sus inicios, Samsung, lo que da más credibilidad al dato: 
 

 
Figura 13: Distribución del tiempo invertido por tipo de aplicación en Korea del Sur. 
Fuente: Flurry Official Website, The South Korea Report: Device and App Trends in The First Saturated 
Device Market by Mary Ellen Gordon [1] 
 
Si tuviéramos que identificar a EcoTest 2.0 entre todas las clases que aparecen en la 
imagen anterior, probablemente mezclaría conceptos de dos de estas clases, 
Utilidades/Herramientas, y en el futuro y con la implementación de las funcionalidades 
para la actividad en redes sociales, también podríamos aspirar a parte de ese procentaje. 
Entre ambos suman un 31% de forma aproximada, del 100% del tiempo que utilizan los 
usuarios el móvil, lo que se presume suficiente como para que la aplicación EcoTest 2.0 
tenga la aceptación esperada entre su público. 
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Si trasladamos el dato a España, salvando las diferencias culturales e ideológicas, hay 
que destacar el dato recogido en un estudio realizado por la teleoperadora española 
Telefónica a lo largo del año 2011, en el que se situó a nuestro país como el que 
presentaba el índice de penetración móvil más alto de la UE, con lo que podemos decir 
que a nivel de uso de Smartphone, la sociedad sur-coreana no está tan lejos de la 
realidad que se vive en nuestro país. 
Fuente: Tendencias21 Official Website. España lidera el uso de smartphones y la penetración de Internet 
móvil en Europa.[19] 
 
En función de estos datos, y como veremos a continuación, de la aceptación del 
producto Android en España, podríamos considerar que la aplicación puede tener una 
aceptación similar en cuanto al uso que se le podría dar a la aplicación, y cabe 
contemplar la posibilidad de que los usuarios españoles decidan  utilizarla, con el fin de 
estar más informados a la hora de hacer sus compras. En cuanto al mercado Android en 
España, hay un dato relevante que publicó el diario Expansion en su versión web, que 
revela que ya a principios de 2013, cuando tuvo lugar el nacimiento del proyecto 
EcoTest, Android ya tenía la mayor cuota de mercado en cuanto a la instalación de 
SSOO de los dispositivos vendidos en España, con lo que inicialmente parece ser un 
buen mercado. Como vemos, el 92% de dispositivos vendidos en el inicio de 2013 ya 
llevaban Android incorporado: 

 

 
Figura 14: Cuota de SSOO sobre nuevos Smartphones según Worldpanel ComTech. 
Fuente: Expansión Official Website, Android ya es un monopolio por E.Arrieta.[3] 

 
5.1.2 Potenciales tipos de usuarios 

 
Puesto que la aplicación pretende informar en dos ámbitos diferentes, nutrición y 
ecología, es importante pensar que tipo de usuarios podrían ser los que hicieran un uso 
frecuente de EcoTest 2.0. 

 
Distinguiríamos por un lado usuarios que deseen informarse sobre los componentes de 
alimentos para beneficiar su salud, y por otro lado, usuarios que deseen tener 
información detallada acerca de lo respetuosos que son los productos y sus fabricantes 
con el medioambiente. 

 
En cuanto a los aspectos nutricionales, únicamente hace falta consultar la página web de 
la FACE (Federación de Asociaciones de Celíacos en España). Dice que la media de 
celíacos en España es la misma que la del resto de Europa, y se estima que uno de cada 
100 niños vivos padecen esta enfermedad, con lo que perfectamente podemos hacernos 
una idea de el gran margen de usuarios que hay únicamente en España si contamos que 
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intentaremos solventar necesidades como esta, además de datos relacionados con 
alergias, productos cancerígenos, etc.  

 
En cuanto al perfil del usuario, la aplicación está dirigida a todos los públicos de entre 
16 y 55 años, puesto que no solo han de ser usuarios que hagan compras de forma 
periódica, sino que la aplicación está pensada para ser también un soporte informativo, 
del que el usuario puede hacer uso en cualquier momento, no únicamente a la hora de la 
compra. El tope de edad se ha fijado en los 55 años, ya que, según el Ministerio de 
Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, es la edad media en la que los ciudadanos 
españoles comienzan a tener dificultades para el pleno uso de las tecnologías, aunque 
también hay que destacar un hecho que parece obvio, y es que esta media de edad 
aumentará conforme las nuevas generaciones vayan creciendo con un mayor dominio de 
dichas tecnologías en comparación a sus familiares de edad más avanzada. 
Fuente: Ministerio de sanidad, servicios sociales e igualda.[5] 

 
Si hacemos una reflexión coherente a los datos recién expuestos, la cifra de personas 
únicamente celíacas, y que obviamente estaría interesados en nuestra aplicación, serían 
de 450,000 usuarios tan solo en España, fijando la población en alrededor de 45 
millones de personas. Reduciendo al grupo social de usuarios potenciales, que 
obviamente serían los más jóvenes, quizás la cifra podría bajar a los 250,000 usuarios 
en el peor de los casos, siendo un objetivo más que suficiente para satisfacer los 
objetivos de este proyecto. 

 
Al mismo tiempo acordarnos del segundo perfil, el de la persona que quiere apoyar a las 
empresas que son respetuosas con el medioambiente, y que producen de una forma 
sostenible. Para dar un dato que apoye la idea de que los usuarios españoles están y 
estarán interesados en este proyecto, he creído conveniente mostrar un ejemplo de como 
la conciencia social ha aumentado en España a lo largo de los últimos años, mejorando 
el comportamiento en relación a la gestión de residuos. En este caso, vemos como ha 
aumentado la tasa de reciclaje de papel en nuestro país, durante la primera década del 
siglo XXI: 

 

 
Figura 15: Evolución de la tasa de reciclaje de papel en España en la última década. 
Fuente: Blog de la cátedra de medioambiente de Ecoembes[18] 

 



39 
 

Como podemos comprobar, el interés en el reciclaje del material más utilizado, ha 
estado en constante crecimiento durante el último lustro, lo que denota una mayor 
concienciación ecológica por parte de la ciudadanía española. 

 
Viendo el crecimiento de concienciación ecológica en el país, y atendiendo únicamente 
a un sector de los varios que pueden satisfacer necesidades reales mediante el uso de 
EcoTest 2.0, no es descabellado pensar en obtener entre 150,000 y 200,000 dando un 
par de años de vida al proyecto, tal y como se estimó por parte de los compañeros que 
participaron en la creación de EcoTest, siempre y cuando consigamos obtener el apoyo 
de entidades de valor, que nos ayuden a hacer una base de datos creíble y sólida que se 
ajuste a las necesidades a satisfacer de los usuarios. 

 
5.1.3 Grandes empresas y PyMES en España 

 
Este proyecto también contempla ofrecer un servicio, a las empresas que deseen 
publicar información en nuestra base de datos relacionada con sus productos. 

 
A decir verdad, la situación económica actual en España se puede definir con la caída 
que han experimentado las PyMES desde la crisis que sacudió a la economía mundial, 
en 2008. Aun así son muchas las empresas que  ha sobrevivido a esta situación, y 
actualmente, según los datos extraídos del informe anual de Retrato PyME 2014, 
facilitado por el Ministerio de Industria, Energía y Turismo de España, son casi 765,000 
empresas las que se dedican al sector del comercio, con lo que el mercado es lo 
suficientemente grande como para intentar la colaboración de varias de estas empresas. 
A continuación, vemos la espectacular caída de dichas empresas durante la década 
comprendida entre 2002 y 2012: 

 

 
  

Figura 16: Caída de PYME en España durante la última década. 
 Fuente: Retrato PYME 2014, Dirección General de Industria y de la PYME [2] 
 
Como podemos comprobar, son pocas las empresas que se mantienen, denotando 
también que el leve crecimiento después de la caída en 2008 indica que las condiciones 
para crecer como PyME en España son difíciles en la actualidad. 

 
También hay que considerar que esta estadística nos reduce la cuota de mercado a 
alcanzar en la captación de empresas para el sistema que se pretende implementar. 
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Aun así, el dato para el optimismo es que todavía existen muchas empresas que 
sobreviven y que se dedican al sector del comercio, y como veremos más adelante en 
una comparación con los resultados financieros finales obtenidos, con la colaboración 
tan solo de una pequeña parte de ellas, muy probablemente lograríamos tener un 
servicio completo y transparente, y finalmente atractivo para el usuario. 

 
5.2 Marketing estratégico 
 
5.2.1 Segmentación 

 
Inicialmente, la aplicación pretende estar operativa únicamente España, ya que 
queremos centrar nuestros esfuerzos en hacer una base de datos adecuada para los 
supermercados y grandes superficies del mercado español. En un principio, si el 
proyecto tiene éxito en el estado español, la idea es extender el sistema de la misma 
forma a otros países de la UE, con el fin de hacer una plataforma lo suficientemente 
sólida como para poder entrar en mercados como el norteamericano o el chino. 
 
En cuanto al sistema operativo, el escogido es Android, aunque dentro de la previsión 
del proyecto también se contempla la posibilidad de crear la misma plataforma para iOS 
y Windows Phone, gracias a la escalabilidad de la plataforma con la que se ha diseñado 
esta nueva versión de EcoTest, llamada Parse, que como hemos visto en el estudio de 
los detalles técnicos del proyecto, nos permite hacer también de forma rápida una 
página web en caso de que las necesidades de los usuarios requieran de esta para una 
mejor confección de la base de datos. La elección de Android no es casual, y es que se 
pretende que la aplicación esté al alcance del máximo número de usuarios posibles, y tal 
y como queda reflejado a continuación, parece que Android es la plataforma más 
potente para hacer realidad esta visión: 
 

 
  
 Figura 17: Distribución del mercado de Smartphones según Canalys 
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A continuación, tenemos otra tabla del estudio realizado por la prestigiosa compañía 
dedicada al sector, Canalys, con los datos más relevantes extraídos del mercado de 
dispositivos móviles, con la distribución de los principales fabricantes de estos 
dispositivos, y los SSOO más fuertes del mercado, datos que apoyan la elección de 
Android para la aplicación inicial: 

 

 
Figura 18: Estudio del mercado de dispositivos móviles durante el primer trimestre de 2013. 
Fuente: Canalys Official Website [6] 

 

5.2.2 Análisis de la competencia 
 

En la actualidad encontramos infinidad de aplicaciones relacionadas con cualquier tema, 
pero a decir verdad, son pocas las aplicaciones que tienen un carácter similar al de 
EcoTest 2.0, y este hecho se agudiza si pensamos que inicialmente la aplicación estará 
operativa solo en España. A continuación paso a detallar las principales aplicaciones 
que dan un servicio similar al usuario, o al menos, tienen algunas funcionalidades 
relacionadas con asuntos medioambientales y de salud. 

 
A nivel internacional debemos considerar cuatro grandes aplicaciones que funcionan en 
la actualidad y que poseen la mayor cuota de usuarios en los mercados: 

 
• Good Guide: (http://www.goodguide.com/) fundada en 2007, su actividad se basa 

en evaluar productos de consumo bajo criterios relacionados con la salud, el medio 
ambiente y la responsabilidad social. Posee una página web donde refleja toda su 
información, y además, dispone de una aplicación disponible para iOS y Android, 
con las que el usuario, de forma gratuita, puede acceder a toda la información 
relacionada con cualquier producto mediante la lectura del código de barras. Es el 
mayor competidor, con la base de datos más extensa de todas las aplicaciones 
competentes en este caso, ya que tiene más de 210,000 productos registrados en 
esta. La gran ventaja, por el momento, es que parece ser que su mayor actividad se 
centra en el mercado norteamericano, y su versión española no tiene el mismo nivel 
que la estadounidense. 
Fuente: Good Guide Official website [7] 
 

• Climate Counts: es una organización sin ánimo de lucro, cuyo objetivo es 
concienciar al consumidor acerca del impacto medioambiental que tiene consumir 
los productos de algunas de las empresas más importantes del mundo. Recogen 
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datos y estadísticas acerca de estas empresas y las publican para el beneficio de sus 
usuarios, incluyen una aplicación disponible para iOS y para Android. 
Fuente: Climate Counts Official website [8] 
 

• Fooducate: consiste en una aplicación disponible tanto para iOS como para 
Android, y además, dispone de una página web informativa donde publica su propia 
actualidad, además de ofrecer consejos y datos para sus usuarios. Su actividad se 
basa en el análisis nutricional de los productos de los supermercados de EEUU, 
mediante la lectura del código de barras. 
Recibió el premio de mejor aplicación de salud por parte de Apple, y lo cierto es 
que se está expandiendo a nivel internacional con bastante fuerza, aunque todavía no 
está disponible en España. 
Fuente: Fooducate Official website [9] 

  
Si decidimos acercarnos un poco más al mercado en el que EcoTest 2.0 tendrá que 
competir inicialmente, encontramos algunas aplicaciones que están operativas en 
España, al igual que asociaciones importantes que abarcan algunos de los ámbitos en 
cuestión: 

 
• iGlu:  mediante la lectura del código de barras presente en cualquier producto de 

cualquier supermercado de España, la aplicación, disponible para Android y iOS, 
pretende ser capaz de informar al cliente de si el producto contiene gluten o no por 
su composición o naturaleza. Se trata de una aplicación útil para los celíacos 
españoles pese a que no goza de una buena crítica por el momento. Esta iniciativa 
cuenta con el soporte de la Asociación de Celíacos de Madrid, la fundación 
Vodafone España y de la Universidad de Alcalá. Por el momento se encuentra en 
una versión demo. Esta aplicación únicamente satisface una de las varias 
necesidades de información nutricional que EcoTest 2.0 aporta al usuario. 
Fuente: Google Play Store [10] 
 

• Smartcare: esta aplicación ha sido desarrollada por estudiantes de la Universidad 
Pontificia de Salamanca, y básicamente pretende informar al usuario qué productos 
contienen gluten o no. 
Desarrollada en el Club Universitario de Innovación 2012 de la Universidad 
Pontificia de Salamanca (UPSA), la aplicación se puede utilizar en Smartphones con 
sistema operativo Android. Su funcionamiento es muy sencillo, basta utilizar la 
cámara de nuestro dispositivo para escanear el código de barras del producto a 
consultar. Una vez hecha la lectura, la aplicación se conecta a una base de datos 
colaborativa para obtener la respuesta. Al igual que iGlu, esta aplicación únicamente 
satisface la necesidad de las personas celíacas. 
Fuente: laCelia.es [11] 
 

• iCeliac: es una aplicación con una base de datos que gestiona la Asociación de 
Celíacos de Cataluña. También tiene una base de datos de restaurantes, comercios 
locales, tiendas y hoteles donde se distribuye comida para celíacos. Cuenta con un 
servicio de geolocalización que utiliza Google Maps para indicar los 
establecimientos más cercanos registrados en la aplicación. Está centrada 
únicamente en Cataluña. 
Fuente: Google Play Store [12] 
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Además de las aplicaciones mencionadas, encontramos algunas con funcionamientos 
similares, pero de calidad claramente inferior respecto a sus competidores, tales como 
eco Lugares, una aplicación que básicamente sirve de  guía a usuario a la hora de 
buscar restaurantes y hoteles donde sirvan productos  ecológicos FACEMOVIL, 
que es una aplicación que gestiona la Federación de Asociaciones de Celíacos de 
España, Soltel, Mobiceliac y GlutenFreeList. Todas estas aplicaciones mencionadas, en 
su mayor parte son competencia  indirecta, puesto que ninguna aplicación de la 
actualidad, aparte de Good Guide,  aporta tanta información tan diversa en un mismo 
software. 
 
5.2.3 Ventaja competitiva 

 
La gran ventaja de EcoTest 2.0 es básicamente aprovechar el conocimiento de los 
usuarios para hacer una base de datos más completa que la del resto de competidores, 
además, destacar que pretende ser más global que el resto de aplicaciones que se le 
parezcan en cuanto a prestaciones, puesto que pocas aplicaciones en la actualidad 
pueden proveer de valores nutricionales y a la vez de valores ecológicos al usuario, 
además de hacerlo de una forma tan sencilla como la que EcoTest 2.0 pondrá a 
disposición de sus usuarios. 

 
Otra gran ventaja que cabe destacar, es la constante expansión de la base de datos, 
donde se intentará conseguir a largo plazo que cualquier usuario tenga la oportunidad de 
leer comentarios del resto de usuarios, incluso de interactuar con ellos a través de las 
redes sociales puesto que la aplicación también pretende ser una comunidad virtual para 
todos ellos. 

 
En líneas futuras de investigación, incluso se puede estudiar la posibilidad de añadir 
funcionalidades adicionales, por un lado, plantear el acceso a la base de datos desde una 
página web sencilla para que sean las grandes empresas quienes contrasten la 
información y autoalimenten el servicio, y por otro, aprovechar la riqueza de datos de la 
para diseñar funcionalidades útiles para el usuario, como un comparador de precios, e 
incluso un apartado dedicado a consejos e incluso iniciativas a realizar. 

 
5.2.4 Posicionamiento estratégico 

 
En cuanto al posicionamiento estratégico, decir que la aplicación sigue adoptando la 
misma visión con respecto a su anterior versión, pues quiere seguir siendo una 
aplicación que ofrezca una información más completa y relevante que la que ofrece la 
competencia, además de utilizar una interfaz sencilla e intuitiva de cara a la experiencia 
del usuario. 

 
Como veremos a continuación, únicamente hemos considerado de forma inicial tres 
aplicaciones para compararnos de forma estratégica: iGlu, SmartCare e iCeliac. El 
motivo no es que estas aplicaciones son las que encontrará inicialmente EcoTest 2.0 
como grandes rivales. iCeliac, por el momento es gratuita pero se sitúa en el umbral 
más bajo en cuanto a términos de calidad debido a la escasa información que aporta al 
usuario, y sobre un terreno poco extenso. Por encima tenemos a iGlu que es apta para 
todo el territorio español, pero, como ya hemos comentado, no cuenta con una buena 
crítica. Y finalmente nos encontramos con SmartCare, gratuita, pero no abarca el 
abanico de información que EcoTest 2.0 persigue. La situamos un poco más cara que 
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las demás, puesto que inicialmente será gratuita, pero cuando se obtenga el nivel de 
servicio que se ha fijado como objetivo, la descarga tendrá un pequeño recargo de cara 
al usuario bastante simbólico. Será en ese momento en el que podamos asegurar un 
producto de máxima calidad respecto a sus competidores. 

 
 
Figura 19: Posicionamiento estratégico de EcoTest 2.0. 

 
5.3 Marketing táctico 

 
5.3.1 Producto 
 
Una aplicación disponible inicialmente para Android, con expectativas puestas en 
desarrollarla para los otros dos grandes sistemas operativos del momento, iOS y 
Windows Phone.  
 
El objetivo de la aplicación es la de proveer al usuario con información de carácter 
nutricional y ecológico, relacionada con productos de consumo doméstico como la 
alimentación, droguería, perfumería e industria farmacéutica. El sistema es sencillo e 
intuitivo, para hacer la consulta a la base de datos, el usuario ha de leer el código de 
barras del producto en cuestión y esperar a obtener la respuesta con toda la información 
asociada a dicho producto. Además, la aplicación incluye la posibilidad de añadir 
información, para completar este paso, debe registrarse como usuario, y así tener acceso 
a la posibilidad de contribuir con altas o actualizaciones de la base de datos, además de 
reducir la publicidad en su aplicación. 
 
Por otro lado, también se pretende captar a empresas, como posibles clientes que 
busquen aumentar la transparencia de su oferta, o bien, que busquen promocionar sus 
productos más allá de los métodos publicitarios tradicionales. Para ello se contempla 
crear el acceso a la base de datos almacenada en Parse desde una página web. 
 
5.3.2 Precio 
 
Para empezar, hay que destacar el hecho de que Google Play marca un precio mínimo 
de 50 céntimos de euro y un máximo de 100 euros para cualquier aplicación. 
 
Me ha parecido interesante extraer un dato de la encuesta que ya realizó como estudio 
de mercado mi compañero Cristian Ruiz Núñez, que vale la pena comentar. El 50% de 
las personas que contestaron que pagarían  por obtener más información acerca de los 
productos que consume, fijaron el precio en 50 céntimos de euro, una cifra más que 
razonable, si a cambio te proveen de información que desconoces acerca de productos 
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que consumes habitualmente. Por el contrario, hay  un segundo dato, que es todavía más 
relevante que el anterior, y que realmente nos va a marcar determinantemente el precio 
de la aplicación, y es que el 80% de los encuestados, no está dispuesto a pagar por este 
servicio, con lo que el dato anterior solo hace referencia al 20% del total, y obviamente, 
la decisión es hacer la aplicación gratuita durante un año, cuando la base de datos 
empezará a ser extensa, y además, tendremos disponible un “Web Service” que se 
propondrá en los próximos apartados. Entonces será el momento de poner precio al 
servicio ofrecido por la aplicación. 
Fuente: TFG de Cristian Ruiz [20] 

 
Hay un matiz a destacar, que puede influir de forma determinante en la vida de la 
aplicación. Esta tendrá la exclusividad de ser gratuita para todos los usuarios que se la 
descarguen durante el primer año equiparándonos así al precio que marcan las 
aplicaciones de la competencia inicial. El hecho de que la aplicación parta con una base 
de datos corta, hace que de algún modo tengamos que animar a los usuarios a participar 
en la aplicación, así que lo más factible es hacerla gratuita hasta que tengamos los 
suficientes proveedores como para abastecer nuestra base de datos de forma sólida, 
obteniendo así el principal objetivo en cuanto a servicio. 
 
Este precio también viene determinado con el fin de obtener el máximo de usuarios 
posibles en su lanzamiento, para darle credibilidad al proyecto, y aumentar las 
expectativas de cara a los ingresos por publicidad, que acorde con varios precios de 
mercado, se ha decidido cobrar 1 céntimo de euro por cada 100 usuarios que hayan 
descargado la aplicación. 

 
5.3.3 Distribución 
 
La distribución de EcoTest 2.0 tiene dos frentes: el primero, que es su distribución 
desde el Google Play Store, y por otro lado, al menos durante los 4 meses posteriores a 
su lanzamiento, está previsto pagar a un Community Manager que tenga experiencia en 
el sector y que conozca el entorno de las TIC, con el fin de difundir las ventajas que 
aporta la aplicación a la vida del usuario, además de la fantástica oportunidad que se 
brindará a las empresas en un futuro de promocionar sus productos y listarlos en la base 
de datos en beneficio de sus propios clientes. El fin no es otro que el de fidelizar a 
nuestros clientes, refiriéndonos tanto a usuarios como a empresa. 
 
5.3.4 Comunicación 
 
En primer lugar definiremos la estrategia para captar usuarios de la aplicación, donde 
basaremos nuestros esfuerzos humanos y económicos en situar lo mejor posible a 
EcoTest 2.0 en el entorno de las redes sociales, utilizaremos los servicios de Google 
Adwords para promocionar la aplicación al menos durante las dos primeras semanas del 
lanzamiento de la app, y también publicaremos su aparición en revistas dedicadas a la 
alimentación o a la conciencia ecológica: 
 

• Redes sociales: Obviamente, las redes sociales elegidas inicialmente son 
Facebook y Twitter, pues registran las tasas de usuarios más altas y además, 
son las más adecuadas para el tipo de consumidor al que vamos dirigido, 
aunque tampoco es descartable la idea de hacer un perfil de la aplicación en 
Google+. 
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• Campaña publicitaria con Google Adwords: Se invertiría un mínimo 

dinero en promocionar la aplicación y la iniciativa con el fin de llegar al 
mayor número de usuarios. Se escoge Adwords, puesto que los precios son 
más bajos que los de una agencia de  publicidad, y nos permite gasta un 
dinero en publicidad acorde a la economía de la empresa siendo el crédito 
inicial a depositar de tan solo 30€. 

     
• Revistas: En la actualidad encontramos muchas revistas especializadas tanto 

en alimentación, donde por ejemplo encontramos revistas digitales, tales 
como el apartado de publicaciones de “Nutrición.org”, la organización para 
celíacos “Celiaca.org”, como en temas medioambientales, como Retema 
(retema.es), o bien, otra más conocida, Greenpeace España. 

  
Por otro lado, está previsto captar la atención de las grandes empresas una vez esté listo 
el punto de acceso vía web, participando en eventos importantes del sector de las 
aplicaciones como ferias y congresos. La opción más interesante, obviamente sería 
acceder al “Mobile World Congress” que se celebra en Barcelona, aprovechando la 
coincidencia geográfica de este evento de escala mundial con nuestra sede central. 
También se plantea la opción de asistir a ferias y congresos relacionados con la 
alimentación y el ecologismo, con el fin de que nuestro comercial pueda promocionar 
nuestro producto de la mejor forma.  
 
Básicamente, a las empresas que decidan participar en el proyecto, les ofreceríamos la 
oportunidad de poder informar mediante notificaciones “push” a los usuarios de los 
cambios que se van produciendo en la base de datos, dejando constancia tanto de las 
altas como de las actualizaciones. Sería una forma alternativa de publicitar sus propios 
productos, puesto que tendrían una nueva vía para comunicarse directamente con el 
consumidor. Creemos que esta opción, junto con el hecho de que el equipo de EcoTest 
permita ser la propia empresa quien verifique la información que se aporta acerca de sus 
propios productos, serian factores de valor para que las empresas accedieran a 
participar, asegurándose a sí mismas una publicidad realista frente a la opinión pública 
de los consumidores, y además, como ya hemos comentado, creando un vínculo de 
feedback mediante las redes sociales a implementar en un futuro. 
 
5.4  Planificación y operaciones 

 
5.4.1 Planificación de etapas 
 
Planificación acordada de forma inicial en el Project Charter: 

ACTIVIDAD PERÍODOS SEMANALES

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Project Charter
Desarrollo inicial
Pantallas principales
Funcionalidades 2.0
Diseño visual app
Memoria escrita
Control documental técnico

Ecotest 2.0

 
       Figura 20: Etapas genéricas del desarrollo de la aplicación. 
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Como podemos ver el alcance del proyecto corresponde a 20 semanas. En el siguiente 
punto veremos un diagrama desglosado en cuanto a las tareas a cumplir durante cada 
etapa. 
 
5.4.2 Plan de desarrollo para la aplicación 
 
A continuación veremos el diagrama de Gantt que corresponde a la planificación inicial 
que se hizo del proyecto en Enero, incluida en el entregable del Project Charter. En 
primer lugar, decir que el proyecto inicialmente tiene un alcance de 20 semanas, pese a 
que el desarrollo de la aplicación será constante, aun habiendo superado este alcance, 
con lo que están previstas las mejoras para la versión posterior a la BETA. 
 
Destacar también, que en este diagrama definitivo se contempla también 
implementaciones adicionales que se han hecho en la aplicación, y que no se habían 
previsto en un primer momento, ya que, inicialmente, la aplicación no lo requería. Las 
etapas a destacar en este diagrama son las siguientes: 
 

• Project Charter (Work Breakdown Structure) 
• Desarrollo inicial de la aplicación 
• Diseño e implementación de las principales pantallas 
• Diseño e implementación de las funcionalidades 2.0 
• Diseño visual 
• Memoria escrita 
• Control documental técnico 

 
Plan Real No planificado Etapa general

PLAN PLAN REAL REAL

ACTIVIDAD INICIO DURACIÓN INICIO DURACIÓN PERÍODOS SEMANALES

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Project Charter
Idea 1 1 1 1

Planificación 1 1 1 1

Desarrollo inicial
Creación Ecotest 2.0 2 1 2 1

Conexión con Parse 3 1 3 1

Primera BBDD 4 1 4 1

Primera consulta a la BBDD 5 2 5 2

Pantallas principales
Consultar 6 1 6 1

Lectura de código de barras 7 1 6 1

Consulta automática 8 3 7 3

Funcionalidades 2.0
Añadir a la BBDD 9 4 6 6

Conexión a App-Facebook 13 2 11 9

Login en la app 14 2 14 2

Diseño visual app
Memoria escrita
Introducción 14 1 14 1

Plan de empresa 15 2 15 3

Tecnologia y estado del arte 17 2 17 2

Desarrollo 18 2 18 1

Conclusión 20 1 20 1

Control documental técnico

Android App Ecotest 2.0

 
Figura 21: Diagrama de Gantt de EcoTest 2.0 
  
Como podemos ver, algunas tareas no han empezado en el momento planificado, 
habitualmente ha sido antes debido a necesidades diversas. Un claro ejemplo es la 
funcionalidad Añadir. Si nos fijamos, esta funcionalidad se empezó a diseñar de forma 
conjunta a la funcionalidad Consultar, básicamente, porqué para consultar algo en la 
BBDD era necesario poder añadir algo inicialmente, i así conseguir adaptar también la 
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información que aparece después de la consulta, con el formulario de datos que se 
introducen cuando se registra el producto en cuestión. 
 
Es gracias a hechos como este, que ha sido posible añadir funcionalidades no previstas 
inicialmente en el Project Charter, con las que aportamos valor a la aplicación, además 
de alternativas para plantear el funcionamiento e incluso el modelo de negocio. Es el 
caso de la funcionalidad Login, que sin estar prevista en la planificación inicial, le ha 
dado la posibilidad al equipo de EcoTest 2.0, el imponer al usuario de la aplicación que 
quiera añadir información a la plataforma un registro y posterior “login” dentro de 
nuestra base de datos. Con esta mejora, también se puede decir que hemos aumentado la 
trazabilidad del sistema, logrando un mayor control de la actividad que realiza el 
usuario dentro del sistema. 
 
5.4.3 Plan de desarrollo para el Web Service 
 
Se planteará el diseño de una página web enfocada a las grandes empresas. La idea de 
EcoTest 2.0, como ya se ha dicho anteriormente, en función del éxito de la aplicación, 
se podrá instar a las grandes marcas de los diferentes sectores en los que la aplicación 
tendrá actividad, a contribuir y promocionar sus productos en la aplicación. El punto de 
acceso entre empresa y BBDD será una página web que aporte la posibilidad de añadir 
y modificar los productos relacionados con su marca, algo que actualmente se puede 
hacer a partir de HTML5/CSS3 y JavaScript.  
 
Por el momento, se dispone del “DashBoard” con el que nos provee Parse, la plataforma 
con la que se han satisfecho las necesidades de servidor, con lo que ya podemos acceder 
a nuestra base de datos y gestionarla sin la necesidad de una página web. 
 
En principio, y salvo grandes contratiempos, la creación de esta página web no debería 
llevar más de un mes y medio, dando por hecho un estudio previo de las diferentes 
tecnologías a implementar. Este servicio no está incluido en el alcance inicial del 
proyecto, puesto que su utilidad dentro del proyecto depende del éxito inicial de la 
aplicación y del interés de sus usuarios por ella. Aun así, he creído conveniente hacer un 
pequeño diagrama de Gantt con la planificación de este servicio. El alcance sería de 
unas 6 semanas, divididas en las siguientes etapas: 

Plan Etapa general

PLAN PLAN

ACTIVIDAD INICIO DURACIÓN PERÍODOS SEMANALES

1 2 3 4 5 6 7

Project Charter

Estudio del lenguaje JavaScript 1 1

Estudio de conectividad web con Parse 1 1

Diseño del punto de acceso

Creación de un layout para la plataforma 2 1

Conexión con Parse 3 1

Implementación de la herramienta

Añadir productos 4 1

Modificar/Eliminar productos 4 1

Implementación del registro de empresas

Añadir usuario 5 1

Habilitar funcionalidades para el perfil 6 1

Control documental ténico

Web Service Ecotest 2.0

 
Figura 22: Diagrama de Gantt del Web Service. 
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5.4.4 Control documental técnico 
 
A lo largo de mis estudios universitarios, son muchos los profesores que han insistido 
en el hecho de tener un control documental técnico de cualquier proyecto tecnológico. 
Esta parte del trabajo aporta como principal valor, la capacidad de poder consultar y 
entender cómo se han ido desarrollando todas las etapas del proyecto, dándonos así, la 
posibilidad de retroceder sobre nuestros pasos en caso de no haber enfocado de forma 
adecuada la resolución de cada etapa, y además, permite a cualquier persona que pueda 
heredar el proyecto, saber los detalles del diseño e implementación de cualquier 
funcionalidad. 
 
Este análisis técnico se basa en la redacción te todas las decisiones tomadas, y la forma 
de ejecución de todas las soluciones implementadas en el proyecto. Este proceso se 
completa a lo largo de cada etapa durante los test que se van realizando, en este caso, de 
la aplicación. Confirmamos el avance cada vez que implementamos una novedad, y al 
mismo tiempo también podemos detectar los errores de “debugging”, siempre dejando 
constancia de ello en un documento.  
 
Es evidente que este proceso dentro del proyecto es necesario, y se inicia en el momento 
de empezar a diseñar y desarrollar, finalizando una vez la aplicación está acabada, como 
hemos podido comprobar en los anteriores diagramas de Gantt correspondientes a la 
planificación del proyecto. 
 
5.4.5 Lanzamiento de la aplicación 
 
Para el lanzamiento, será necesaria la intervención de la figura de un comercial que 
consiga convencer a usuarios potenciales de las ventajas que puede conllevar usar 
EcoTest 2.0 de forma habitual. Además, esta persona también tendrá que ser la 
encargada de llevar a cabo todo el plan de marketing en las redes sociales y revistas 
relacionadas con el entorno de la aplicación. 
  
En cuanto a aspectos técnicos, decir que nuestro servicio de hosting, la plataforma 
Parse, nos provee de forma mensual con 1,000,000 de “request” de forma gratuita al 
mes, además de darnos una ancho de banda medio de 30 “requests”/segundo, con un 
numero tanto de usuarios como de capacidad para almacenar datos limitado, siendo 
inicialmente suficiente para empezar, diseñar y testear el proyecto. En el momento del 
lanzamiento de la aplicación, será necesario contratar alguna de las soluciones de pago 
que la plataforma propone conforme vaya aumentando la carga de usuarios del sistema, 
con el fin de asegurar el cumplimiento del SLA relacionado con funcionamiento del 
servicio en caso de tener gran afluencia de datos causado por un gran número de 
usuarios iniciales. 
 
Una vez lanzada la aplicación, en función del éxito de esta, se puede plantear llevar a 
cabo la planificación hecha para el diseño del Web Service de la aplicación para las 
marcas que quieran ser partícipes del proyecto. 
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5.4.6 Calendario ejecutivo 
 
Teniendo en cuenta las actividades a realizar antes, durante y después del lanzamiento 
de la aplicación, y atendiendo a las diferentes necesidades del sistema, obtenemos el 
siguiente calendario ejecutivo del proyecto para la correcta ejecución de la 
planificación: 
 

Tarea a realizar 
Fecha de 

inicio 
Fecha de finalización 

Semanas 
invertidas 

Diseño de la 
aplicación 

13/01/2014 31/03/2014 11 semanas 

Desarrollo de la 
aplicación BETA 

10/02/2014 15/04/2014 9 semanas 

Documentación de 
cada etapa 

10/02/2014 01/06/2014 16 semanas 

Mejora continua del 
servicio 

01/05/2014 - 
 

Modelo de negocio 12/05/2014 19/05/2014 1 semana 

Lanzamiento de la app 01/08/2014 - 
 

Distribución de la app 01/08/2014 - 
 

Creación del 
WebService 

15/09/2014 27/10/2014 6 semanas 

Tabla 2: Calendario ejecutivo de EcoTest 2.0. 

 
5.5 Plan de RRHH 
 
 Como hemos podido comprobar en el estudio de la planificación del proyecto, el 
hay varios frentes en los que actuar, y no solo están relacionados con temáticas 
puramente informáticas, por ejemplo, también hay que contemplar el plan de 
comunicación, donde se requieren de grandes dotes publicitarias para conseguir destacar 
nuestra aplicación por encima de las de su competencia, antes, durante y después de la 
puesta en marcha de la aplicación. Además, también hay que considerar la gestión 
financiera tanto del proyecto, como de su posterior mantenimiento. En el próximo 
apartado del plan de empresa del proyecto, se explicarán los detalles del modelo de 
negocio de la aplicación. 
 
5.5.1 Figuras relevantes y empleados 
  
Si nos ajustamos a un presupuesto corto como el de la mayoría de empresas “Start-Up”, 
o dicho de otra forma, empresas jóvenes formadas por emprendedores, y contemplando 
las necesidades de personal expuestas, necesitaríamos un equipo de trabajo formado 
como mínimo por tres trabajadores: 
 
• Administrativo/a:  Persona responsable de asumir todas las tareas y compromisos 

relacionados con la facturación y pago de facturas, entre otras funcionalidades. Esta 
persona tendrá un papel destacado en el ámbito de contabilidad únicamente con lo 
que se le contratará media jornada inicialmente. 
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• Administrador/a de BBDD: Persona responsable de la inserción de datos en 

nuestra plataforma durante todo el proyecto, además de ofrecer la posibilidad de 
crear el Web Service junto con el Ingeniero del equipo. Como última labor, y 
especialmente fundamental para aportar credibilidad a EcoTest 2.0, también deberá 
encargarse de corroborar toda la información que los usuarios añadan a la BBDD. 
 

• Community Manager: Persona encargada de propulsar cualquier campaña 
publicitaria de la aplicación, además de ser un punto de contacto directo con los 
clientes, cumpliendo las funciones básicas de representante comercial de la empresa. 
También atenderá el feedback de los usuarios a través de las redes sociales. 
 

• CEO e Ingeniero: Este rol es el que me tocará asumir personalmente, como 
fundador de la empresa, y creador de la aplicación y del futuro “Web Service”. La 
actividad de esta figura, se basará en la representación de los intereses de la empresa 
en eventos importantes, aparte de liderar y coordinar al equipo humano de EcoTest. 
Además, se encargará de la mejora y mantenimiento de la plataforma, además de 
atender en un futuro, junto con administrador de la BBDD las posibles peticiones e 
incidencias que aparezcan durante la etapa de lanzamiento del “Web Service”. 

  
5.5.2  Política salarial 
 
Cualquier empleado de la empresa se merece cobrar un salario fijo y acorde a su 
esfuerzo y dedicación, considerando su esfuerzo por igual con respecto a la del resto de 
empleados, en función del valor que aporte su actividad con lo se intentará mantener la 
siguiente política salarial: 
 

Puesto de empleo
Mensual 

(Bruto)
Anual (Bruto) Pagas

Administrativo/a 800,00 € 12.000,00 € 15

Administrador/a de 

BBDD
1.333,33 € 20.000,00 € 15

Community Manager 2.000,00 € 30.000,00 € 15

CEO e Ingeniero 1.600,00 € 24.000,00 € 15  
       Tabla 3: Política salarial de EcoTest. 
 
El detalle relevante es que, debido a que EcoTest es una “Start-Up” de la que no se 
puede garantizar con total certeza el éxito, se contemplaría el hecho de incluir una 
cláusula en el contrato de los tres trabajadores con el compromiso de repartir de forma 
proporcional los beneficios aportados por la aplicación en función de la distribución de 
los sueldos marcados por la política salarial. También decir que el CEO no cobraría su 
sueldo hasta el final de los dos años y medio que tiene como alcance el proyecto, con el 
fin de garantizar al menos durante la etapa del lanzamiento el salario de los empleados 
de la empresa.  
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5.5.3  Selección del personal 
 
En la actualidad, encontramos infinidad de métodos de selección de empleo. Al tratarse 
de una empresa cuya actividad de basa en la informática y las telecomunicaciones, 
basaremos la selección de personal mediante LinkedIn e InfoJobs. 
 
LinkedIn es especialmente interesante para poder contactar con especialistas de cada 
sector, y poder tener un primer contacto conociendo varios aspectos de la vida 
profesional del aspirante en cuestión. Obviamente ofrece más información que los 
tradicionales CCVV. 
 
Por otro lado, no se descarta la búsqueda en InfoJobs puesto que en España es el portal 
líder en cuanto a la búsqueda de empleo, con lo que se puede obtener con una facilidad 
mediana, profesionales que vivan actualmente aquí y que estén dispuestos a colaborar 
en el proyecto. 
 
 
5.6 Plan financiero 
 
En relación al plan financiero y el modelo de negocio de la aplicación, hay varios 
detalles y aspectos que merecen ser analizados con detalle, puesto que este proyecto, 
como en la mayoría de proyectos relacionados con aplicaciones móviles, es claramente 
dependiente del número de usuarios que la aplicación obtenga, fundamentalmente, en 
los primeros meses de vida después de la puesta en marcha.  
 
5.6.1  Modelo de negocio 
 
El modelo de negocio se basará en la distribución de la aplicación, los ingresos por 
publicidad en la aplicación en función del número de usuarios, y futuramente, el pago 
por parte de las empresas para poder registrar y publicitar sus productos en nuestra 
plataforma. Teniendo en cuenta la relación beneficios – costes, hay que decir que estos 
tres aspectos son la fuente de nuestros ingresos, y tenemos bastantes necesidades a 
satisfacer en forma de salidas como contemplaremos más adelante. 
 
Entradas: 
  
Precio de la app: Esta aplicación, como se ha comentado durante la explicación del 
marketing táctico, tendrá un precio de 50 céntimos de euro, justo antes de que la 
aplicación cumpla un año de vida, con el fin de que sea accesible para el mayor número 
de usuarios  en su etapa inicial de vida, dando tiempo al equipo de EcoTest a mejorar la 
aplicación, tanto a nivel de visibilidad social, BBDD y diseño de la aplicación. 
 
Ingresos por publicidad: La aplicación también contempla cobrar por publicidad, en 
concreto se ha previsto la opción de crear un tema publicitario dentro de la aplicación, 
es decir, que a lo largo de la iteración de pantallas puedan aparecer pequeños elementos 
publicitarios, siempre sin perjudicar la visibilidad fundamental de los datos de que 
aparezcan en la pantalla. El precio por este servicio obviamente está ligado al número 
de usuarios que decidan descargarla, así que se cobrará 1 céntimo de euro por cada 100 
usuarios que hayan descargado la aplicación, contemplándolos siempre todos como 
posibles objetivos publicitarios. 
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Ingresos por el servicio Web Service: En cuanto al Web Service, decir que se cobrará 
una cuota de forma anual a las empresas, haciendo un precio diferenciado entre grandes 
empresas y PyMES, considerando a estas últimas como menos potentes 
económicamente hablando. Además, refiriéndonos al sistema de EcoTest 2.0, es obvio 
que tendrá que soportar una mayor afluencia de datos por parte de las grandes empresas 
si comparamos su actividad y catálogo de productos con el de una PyME. El precio para 
la gran empresa será de 400 euros anuales, contemplando que el volumen de datos será 
mayor que no el de las PyMES, que se les ofrecerá un precio de 80 euros anuales para 
las PyMES. 
  
Salidas: 

 
En cuanto a las salidas, son los salarios de los empleados las principales necesidades 
económicas del proyecto, el hecho es que para lograr una visibilidad ante la sociedad, y 
para no descuidar ningún aspecto del proyecto, se necesita a 4 profesionales dispuestos 
a invertir mucho tiempo. A cambio, es obvio que tienen que obtener un sueldo que 
permita satisfacer sus necesidades personales de forma mensual.  
 
Como veremos a continuación en la planificación financiera, necesitamos pedir un 
crédito bancario. Aquí hay un hecho particular y es que para reducir las necesidades de 
financiación, el CEO de la empresa, en este caso yo, decide cobrar el salario 
correspondiente a todo el tiempo del trabajo al final de los dos años y medio 
planificados, cuando el proyecto logre una estabilidad económica a partir del número de 
usuarios que han instalado la aplicación en sus dispositivos. En relación al préstamo, la 
cantidad que se estima necesaria para no entrar en números negativos, una vez se haya 
superado el umbral de rentabilidad del proyecto, es de 40,000 euros. En caso de fracaso 
de la aplicación, este crédito serviría para pagar el salario de los primeros seis meses de 
trabajo de los empleados a excepción del salario del CEO. A continuación vemos los 
datos extraídos del simulador de créditos de BBVA con una cuota mensual de 1813,66 
euros, y con un TAE del 8,57%, sin intereses de apertura: 
 

 
   Figura 23: Datos del Préstamo Bancario. 
  
En relación a los aspectos técnicos, cabe destacar que el servicio de hosting ha sido 
externalizado. Inicialmente es gratuito puesto que la afluencia de datos no es excesiva, y 
tampoco tenemos grandes necesidades de almacenamiento de datos. Si la aplicación 
llega a superar con éxito el lanzamiento del Web Service, está previsto un aumento en el 
número de descargas mensuales, con lo que tendremos la necesidad de contratar el 
servicio de pago a Parse, que dotará de funcionalidades profesionales al “DashBoard” 
que manejará el administrador de red, como por ejemplo poder personalizar el email de 
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verificación de datos que se envíe a los usuarios registrados en el sistema. Además 
permitirá una carga mayor en cuanto al tráfico de datos que soporte el sistema, y un 
espacio mayor para el almacenamiento de datos en la nube. El precio por este servicio 
será de 300 euros mensuales. 
 
Como aspecto legal, también hemos de contemplar la constitución de una S.L. para 
poder empezar nuestra actividad como empresa. El precio fijado actualmente está 
alrededor de 3314 euros. Además, hemos de contemplar las campañas publicitarias con 
Google Adwords, uno de los métodos publicitarios más eficientes del momento. La 
inversión inicial será de 100 euros mensuales, y en caso de que los usuarios respondan 
de forma positiva, duplicaremos esta cifra, si logramos cerrar el presente año tal y como 
se espera. 
 
5.6.2  Objetivos financieros 
 
Los objetivos que persigue el proyecto, fundamentalmente son los de conseguir alcanzar 
el umbral de rentabilidad económica durante el desarrollo de la actividad de la empresa 
en los primeros seis meses, y conseguir la estabilidad de la empresa durante el segundo 
año. Como los objetivos financieros están estrictamente ligados al número de descargas 
de la aplicación, es preferible estimar el número de usuarios esperado que descarguen e 
instalen la aplicación durante los primeros meses: 
 

Final de Octubre de 2014 Final de Diciembre de 2014 F inal de Diciembre de 2015

Número de 
usuarios 
esperado

7.000 13.500 83.750

 
Tabla 4: Usuarios objetivo. 

 
5.6.3  Previsión de ventas 
 
Si la aplicación tiene el impacto esperado entre los usuarios, contemplando un 
crecimiento levemente exponencial iniciado en 2500 usuarios, se prevén alrededor de  
200,000 usuarios al final de los dos años y medio. 
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        Figura 24: Crecimiento esperado de usuarios. 
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5.6.4 Evolución de la tesorería 
 
A continuación, tenemos una imagen del Excel con el que se ha planificado el proyecto. Concretamente podemos ver el porvenir de lae empresa 
durante sus primeros 15 meses de vida, si todo sale tal y como se ha planificado: 
  
Tesorería Ecotest S.L.

Año 2014 Año 2015

Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto
Entradas Lanzamiento Web Service

Crédito bancario 40.000,00 € 30.000,00 € 10.000,00 €

Precio por usuario 

(Aplicación) 0,50 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 2.850,00 € 3.475,00 €

Precio por usuario 

(Publicidad) 0,01 € 0,20 € 0,42 € 0,70 € 1,04 € 1,35 € 1,73 € 2,09 € 2,62 € 3,20 € 3,80 € 4,36 € 4,93 € 5,63 €

Precio por WebService:

Grandes empresas (Anual) 400,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 2.000,00 € 1.200,00 € 3.600,00 € 2.400,00 € 2.800,00 € 3.600,00 € 4.000,00 € 2.800,00 € 4.400,00 € 5.600,00 €

PyMES (Anual) 80,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 3.600,00 € 400,00 € 960,00 € 1.840,00 € 1.920,00 € 1.680,00 € 1.840,00 € 2.240,00 € 2.080,00 € 1.760,00 €

Salidas

Administrativo/a 12.000,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 2.000,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 1.600,00 € 800,00 € 800,00 €

Administrador de BBDD 20.000,00 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 3.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 1.333,33 € 2.666,67 € 1.333,33 € 1.333,33 €

Community Manager 30.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 5.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 € 4.000,00 € 2.000,00 € 2.000,00 €

Salario CEO 24.000,00 €

Préstamo BBVA 40.000,00 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 € 1.813,66 €

Creación de la S.L. 3.314,00 € 3.314,00 €

Parse (Hosting i plataforma 

de servei de Ecotest 2.0) 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 € 300,00 €

Publicidad en Google 

Adwords 0,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 €

Licencia Google Play 25,00 € 25,00 €

Usuarios

Usuarios app 0 0 2.000 4.200 7.000 10.400 13.500 17.300 20.900 26.200 32.000 38.000 43.600 49.300

Descargas mensuales 0 2.000 2.200 2.800 3.400 3.100 3.800 3.600 5.300 5.800 6.000 5.600 5.700 6.950

Total usuarios 0 2.000 4.200 7.000 10.400 13.500 17.300 20.900 26.200 32.000 38.000 43.600 49.300 56.250

Grandes empresas 0 0 0 0 5 3 9 6 7 9 10 7 11 14

PyMES 0 0 0 0 45 5 12 23 24 21 23 28 26 22

Inversión 

inicial 7.572,33 €

Equidad 3.000,00 €

CAJA -339,00 € -4.572,33 € -8.805,47 € -13.038,38 € -17.271,01 € -15.903,31 € 4.964,71 € 3.079,45 € 874,54 € 9.150,17 € 7.986,38 € 7.383,18 € 1.847,22 € 4.735,15 € 9.128,79 €  
Figura 25: Datos de la evolución de la tesorería. 
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Si la previsión de ventas es la esperada, al final del primer semestre llegaríamos a 
superar el punto crítico del proyecto, sin impagos, y satisfaciendo todas las necesidades 
en todos los frentes de trabajo. De cumplirse esta previsión, es prácticamente seguro el 
acabar obteniendo rentabilidad del proyecto, puesto que el cash nos dará un colchón 
suficiente como para seguir mejorando nuestro trabajo, y seguir aumentando el nivel de 
la plataforma. Podemos observar también que al final de los 30 meses hay una caída en 
la tesorería, puesto que el compromiso del CEO de la empresa es el de cobrar el salario 
correspondiente al trabajo del proyecto completo al final, siempre con el fin de asegurar 
la salud económica de la empresa EcoTest. Al final de dos años y medio, se obtienen 
unos beneficios cercanos a los 60,000 euros contando con el pago del salario de los 
cuatro empleados. 
 

 
     Figura 26: Evolución de la tesorería. 
 
5.6.5  Datos relevantes 
 
A continuación tenemos los datos más relevantes del proyecto una vez se haya 
alcanzado los dos años y medio de proyecto planificados en este Plan Financiero. 
 

 

Número total 
de usuarios 

Número total de 
empresas grandes 

afiliadas 
Número total de 
PyMES afiliadas  Caja Final 

Datos 
relevantes  208.090 204 612 61.396,88 € 

Figura 27: Datos relevantes del proyecto. 
 
Como podemos ver, la planificación es optimista en relación al número de usuarios que 
descarguen la aplicación, puesto que se contempla el hecho de invertir más dinero en 
publicidad si la aplicación tiene el éxito esperado. También hay que destacar una 
obviedad, y es que si conseguimos obtener gran visibilidad ante nuestros usuarios, muy 
probablemente logremos afiliar empresas del sector, puesto que son ellas mismas las 
que se hacen eco de las tendencias y oportunidades que ofrece el mercado, y creo que 
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EcoTest 2.0 sería una plataforma idónea para publicitar sus propios productos de una 
forma económica. 
 
Para dar credibilidad a estos datos, es conveniente comparar los resultados obtenidos 
con el total del mercado al que se aspira, para ver que no es descabellado pensar que si 
se hace una buena labor en las diferentes áreas de trabajo de la empresa, se puede 
obtener un gran resultado al final del proyecto. En relación al número de empresas 
finales que suponemos que podríamos afiliar con nuestra propuesta, la previsión entre 
grandes empresas y PyMES suman poco más de 800 empresas. Ver que tenemos un 
número total de empresas de 764,476 dedicadas al sector de comercio activas en 
España, según el “Informe Anual del Retrato de PYME 2014” de la Dirección General 
de Industria y de la PYME estatal. Como vemos, las PYME son el principal objetivo, 
puesto que tienen el mayor porcentaje en cuanto a distribución proporcional dentro del 
sector que nos interesa, tal y como contempla este modelo de negocio: 
 

 
    Figura 28: Distribución de las empresas por sectores y tamaño en España. 
    Fuente: Retrato PYME 2014, Dirección General de Industria y de la PYME [2] 
 
 

5.7 Análisis DAFO 
 
Estos son los factores más relevantes que envuelven a empresa y producto: 
 

Debilidades Fortalezas
La situación económica próspera muy dependiente del 

número usuarios iniciales
Negocio sin grandes necesidades económicas

Acceso a la BBDD a través de una página web propia Necesidades de hosting externalizadas

Empresa Start-Up Catálogo extenso de productos a medio plazo

Equipo emprendedor y joven

Conocimiento global de los usuarios (aplicación 2.0)

Posibles funcionalidades extra usando ciertos datos (ej. 
comparador de precios)

Amenazas Oportunidades
Varias aplicaciones cubren parcialmente las necesidades que 

Ecotest 2.0 solventa 
Aumento de la concienciación ecológica global

Los fabricantes de cada producto también son competencia
Aumento de las iniciativas para el consumo de productos 

ecológicos

Los grandes distribuidores los productos son competencia Necesidad de herramientas orientativas para el consumidor

Dificultades para llegar a la popularidad Auge de las aplicaciones 2.0
Pocas aplicaciones que sean competencia directa o indirecta 

en España

Factores internos 

Factores externos

 
    Tabla 5: Análisis DAFO de EcoTest 2.0. 
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6 CONCLUSIONES 
 
A continuación se va a hacer un análisis de los resultados obtenidos a lo largo del 
proyecto para así poder valorar las aptitudes y conocimientos adquiridos durante el 
diseño y desarrollo de este. 

 
6.1 Objetivos logrados 
 
Una vez finalizado el proyecto, podríamos decir que prácticamente todos los objetivos 
propuestos en el Project Charter, se han cumplido, a excepción de la actividad de la 
aplicación en las redes sociales. En favor de este hecho también hay que destacar que el 
servicio de registro y control de usuarios no se contempló inicialmente, sino que ha sido 
el resultado de una lluvia de ideas con el único propósito de mejorar la calidad del 
servicio, y aportar alternativas al modelo de negocio. 

 
Además, se ha superado la gran dificultad de heredar un proyecto con poca 
escalabilidad, de forma exitosa, puesto que las perspectivas de futuro actuales del 
proyecto son extensas, señal de que el proyecto es sólido y tiene un diseño razonable, y 
aun así, se han añadido funcionalidades nuevas a la aplicación. 

 
6.2 Resultados obtenidos 

 
Los resultados a día de hoy son todo un éxito teniendo en cuenta la difícil migración 
que se ha hecho en el software, empezando la aplicación prácticamente desde el 
principio. En relación a la calidad del servicio, se puede decir que es la esperada, puesto 
que la aplicación tiene un buen rendimiento con cobertura 3G, y un rendimiento óptimo 
si la utilizamos en un entorno con conexión Wi-Fi. En términos de escalabilidad, 
considero que el proyecto ha ganado perspectiva, puesto que la gestión de datos que se 
puede hacer mediante el DashBoard con el que nos provee Parse, es lo suficientemente 
potente como para tener una visión realista del estado en el que se encuentra la 
aplicación en todo momento, algo de lo que anteriormente no se disponía. 

 
En relación al modelo de negocio, la previsión de ventas es realista en cuanto al número 
de empresas que se podrían llegar a afiliar a nuestro servicio, y probablemente, la cuota 
de mercado que puede alcanzar la aplicación en cuanto a usuarios es cercana a la que se 
produciría en la realidad, aplicando todas las ideas de marketing comentadas como 
hacer gratuita la aplicación inicialmente para luego cobrar posteriormente por un 
servicio más sólido. Aun así, actualmente es difícil determinar hasta qué punto una 
aplicación puede tener el éxito esperado, tal como para poder satisfacer las necesidades 
económicas de una S.L. 

 
6.3 Competencias y aptitudes adquiridas 
 
Lo cierto es que a lo largo de este proyecto, ha sido necesario desarrollar aptitudes que 
no solo se ajustan al perfil profesional de un ingeniero, sino a más profesiones, además 
de reafirmar las aptitudes y competencias adquiridas durante mis estudios de ingeniería. 
Esencialmente, he asumido dos papeles a lo largo de este proyecto, el de Project 
Manager, pese a no tener un equipo de trabajo bajo mis órdenes, y el de Desarrollador 
de Software, un papel mucho más cercano a lo que he hecho hasta ahora. 
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Project Manager 

Durante el desarrollo de este proyecto, he tenido que realizar labores de 
planificación y gestión de recursos. Labores como la elaboración de un “Business Plan”, 
ingeniando un modelo de negocio sostenible, identificando quienes son los clientes 
objetivo, además de diseñar una estructura empresarial enfocada al trabajo en equipo 
para conseguir los objetivos marcados. Además he tenido que hacer labores de control 
documental, para ser más concretos, he hecho un seguimiento técnico documental, 
entregado en dos plazos a mi tutor de proyecto, dejando constancia de los avances y las 
diferentes casuísticas problemáticas que se hayan podido dar. 

 

Desarrollador de Android 

Posiblemente, las aptitudes y competencias adquiridas asumiendo este rol sean la 
mejor herencia que me lleve de este proyecto. Pese a ser Telemático, decidí escoger este 
proyecto para afianzar mis conceptos de programación y diseño de programas. Además 
de gestionar el proyecto a nivel tecnológico e implementarlo personalmente, he 
aprendido infinidad de detalles que envuelven al sector de las aplicaciones móviles, 
actualmente, uno de los mercados más vivos en el sector TIC. El hecho de que EcoTest 
2.0 combine varias tecnologías, y una de ellas dedicadas al servicio de hosting, ha 
hecho que también haya podido comprobar como son las soluciones que se implantan 
en la actualidad cuando se trata de un despliegue para aprovisionamiento de CPD, y la 
multitud de ventajas y funcionalidades que se pueden obtener cuando se es capaz de 
coordinar el funcionamiento de varias tecnologías de forma conjunta. 
 
6.4 Opinión personal 
 
A nivel personal, decir que la experiencia sin duda ha sido todo un reto. A lo largo de 
mis estudios siempre he tenido a compañeros cerca para poder solventar los problemas 
de forma conjunta. El hecho de ser uno mismo quien toma todas las decisiones, hace 
que la persona se reafirme en sus virtudes, y también aprenda cuáles son sus propios 
defectos a la hora de trabajar. 

 
Creo que he conseguido implementar una solución real cuyos requisitos podrían ser 
perfectamente los de cualquier proyecto en cualquier ámbito TIC, tanto a nivel de 
organización como de creatividad y estudio de nuevos conceptos. Probablemente es el 
ejercicio más grande que he realizado hasta el momento, siendo este, finalmente, una 
práctica de auto-superación constante en situaciones adversas. 

 
Me interesaría seguir ligado al proyecto, puesto que, como ya he comentado, he 
empezado mi carrera profesional como consultor de seguridad informática, y encuentro 
la continuidad en este proyecto, una alternativa para no cerrar puertas a mis perspectivas 
profesionales. 
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Anexos de código 
 
 
Anexo 1: mScan 
 

 
 
 
Anexo 2: Guardar la lectura de código de barras en contents. 
 

 
 
 
Anexo 3: Falsear el Editable correspondiente al código de barras en el formulario 
de registro de productos. 
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Anexo 4: Registro de un producto en Añadir. 
 

 
 
 
 
Anexo 5: Inicialización de elementos en constructor de Consultar. 
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Anexo 6: Consulta automática obteniendo los valores solicitados a la BBDD. 
 

 
 
 
Anexo 7: Formulario de registro de usuarios 
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Anexo 8: Implementación del sistema para iniciar sesión dentro de la aplicación 
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