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RESUMEN

Resumen

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es desarrollar una aplicacion multiplataforma enfocada
al sector del campo, se trata de crear una herramienta para facilitar la interconexion de los agentes que
operan en él, gracias al COVID se han puesto de manifiesto las carencias que este sector sufre debido al
deterioro de su red social natural a causa de la despoblacion.

Asi pues, la aplicacion consiste en un medio de comunicacion que permite al usuario registrarse,
compartir contenidos, comentar y sobre todo expandir su red social para con el resto de agentes,
pudiendo seguirles, chatear y enviar emails.

El stack tecnoldgico esta alineado con la metodologia agil utilizada, Scrum, y por ello se han utilizado
el framework Flutter y la base de datos Firebase.
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ABSTRACT

Abstract

The target of this Final Degree Project is to develop a multi-platform app focused in the contry-side,
is about create a tool to made easy the interconnection of the agents that has her activity in it, thanks to
covid is be manifest the narrow circumstances that this sector suffers due about the deterioration of her
nature social network caused by the depopulation.

So that the application consists in a social media that allow user to register, share contents, comments
and above all expand their social network to the rest of agents, being able to follow them, chat and send
emails.

The technological stack is in line with the agile methodology used Scrum, therefore the Flutter’s
framework and Firebase database were used.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

1. Introduccion

En este proyecto se propone la ceracion de una Red Social entorno al campo como tematica comun.
Su finalidad es que aquellas personas que viven desarrollando esta actividad encuentren un canal de
comunicacion adaptado a sus necesidades.

Para comprender mejor el motivo de este TFG, vamos a profundizar en algunos detalles:

El contexto que envuelve actualmente al campo.
Motivos para desarrollar este MVP.

Mercado internacional de este mercado.
Mercado nacional.

Los objetivos dentro del TFG.

Objetivos futuros.

1.1. Contexto

En los ultimos afios la densidad de poblacion en Espafia ha disminuido de forma alarmante, esto
queda reflejado en el informe titulado “La despoblacion de la Espaiia interior” realizado por Funcas [1]
en el que se citan las 23 provincias que tienen territorios susceptibles de ser considerados areas
despobladas, las nueve provincias de Castillay Leon se encuentran entre ellas.
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(No incluye capitales de provincia ni ciudades de mas de 50.000 habitantes)

aleares

Provincias de la Espana despoblada

| Densidad de poblacién inferior a 12,5 hab/km? ' ‘
Densidad de poblacién entre 12,5y 25,5 habykm? & f- Cruz de Tenerife j o
Densidad de poblacion superior a 25,5 hab/km? Leuta L 4 .

Melilla

- Provincias de la Espana no despoblada

Figura 1.1: Densidad de poblacion por provincias, 2019

Podemos imaginar cémo pueden haberse deteriorado las relaciones por proximidad en este &mbito, y
el futuro que nos espera, pues la piramide poblacional muestra claramente como no hay relevo
generacional [2].

Poblacion Diciembre 2021 >
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Figura 1.2: Piramide poblacional Castillay Leon
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Por lo tanto, el problema se va a ir agravando con los afos, este proyecto pretende aliviar las
dificultades que mucha gente del campo tiene a consecuencia de este deterioro poblacional para acceder
a informacion sobre su entorno, complicaciones a la hora de conocer los servicios que les rodean o
también para consumirlos en proximidad.

Y es que hoy en dia la mejor ayuda que se puede dar es a través de la digitalizacion ya que son zonas
de baja densidad poblacional, esto es de sobra conocido por la Union Europea que no es ajena a la
problemaética y sitla como objetivos fundamentales de los fondos FEDER, la innovacion y digitalizacion
junto a una Europa Verde, ademas de otros como la conectividad, temas sociales y acercar Europa a los
ciudadanos. [3]

Diversos informes y estudios determinan que los jovenes y las mujeres son los principales precursores
del cambio de esta dindmica negativay la aplicacién nace con la vocacion de ser su principal herramienta
en el dia a dia, por ello se tratard de hacer una promocion especial de su actividad y todo aquello que
tenga que ver con el eje 5 del Plan de Recuperacion del gobierno [4].

1.2. Motivos

La motivacion para este TFG viene de una serie de circunstancias que se dieron cuando inicie la
carrera, en aquel entonces se produjo la muerte de mi padre, el cual era quien realizaba las labores del
campo. En ese momento tengo que compaginar dichas labores con mis estudios en la universidad, de
manera que durante muchos afios dado que no tenia el mismo conocimiento ni conocia muchos de los
servicios y personas que me rodeaban, me veia forzado a tener que elegir entre hacer ciertas tareas del
campo o los estudios, l6gicamente consiguiendo peores resultados en lo que quedaba para otro momento.

Esta situacion fue mejorando, pero esto no significa que esas carencias no sigan existiendo y no se
estén agravando en el campo por todo lo que hemos indicado anteriormente.

Para mi este TFG es en realidad un MVP que nace con la idea de ayudar a la comunidad a la que ain
pertenezco, la gente que trabaja en campo tiene arraigo por todo lo que le rodea, es este sentimiento de
pertenencia el que fomenta que a pesar de que mi situacién personal no es la misma que entonces, no
pueda mirar para otro lado a la hora de aportar mi granito de arena para mejorar la situacion. No sera
por no intentarlo.

1.3. Mercado Internacional
Ya hay empresas en otros paises realizando cosas parecidas a lo que se quiere hacer:

FBN (Estados Unidos, Canada, Australia): es una red de agricultores que opera en varios paises, 10s
agricultores disponen de un marketplace para el intercambio de insumos, el principal valor que afiaden
son el andlisis sobre tendencias de los mismos insumos que venden, otro atractivo es un foro en el que
los agricultores comparten preguntas y experiencia entre ellos.
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AGROFY (Sudamérica, Espafa): marketplace de productos agrarios su valor distintivo es la alta
cantidad de suministros que tienen disponible, puedes encontrar de todo y financiarlo a través de
multiples opciones. Sin embargo, no disponen de componente social.

GANAZ (Estados Unidos): es muy similar a lo que se quiere hacer porgue es un gestor de mano de
obra para la agricultura y empresas agroalimentarias, principalmente opera en web y no tiene ningun
componente social.

AGVEND (Estados Unidos): marketplace agrario en la que cada marca dispone de su propia intranet
y app de venta, dispone una solucion ad hoc para cada una de ellas, pero no tienen componente social.

YAGRO (Inglaterra): marketplace y analitica de datos agro, esta enfocado a grandes explotaciones
y facilita un mercado de cotizaciones sobre la adquisicion de insumos. Desarrolla su actividad ofreciendo
tres tipos productos:

e Analiticas: para controlar la productividad de cada explotacion.

e Marketplace: En el que comparar precios sobre insumos, maquinaria, etc...

e Plataforma de seguros: Los titulares de explotacidn reciben una revision gratuita de su péliza
sobre varios proveedores de seguros para conseguir mejores condiciones.

No tiene componente social.

HAYLOAD (Australia) gestor de empleados y maquinaria agricola, es una especie de Adecco del
campo, su punto fuerte es ser especialistas en resolver esa necesidad en el sector, no tiene red social.

A nivel internacional estas empresas estan ejerciendo un claro liderato impulsadas por la inversion
recibida. Fondos de inversion como Black Rock o grandes empresas con una trayectoria de décadas en
el sector como es el caso de Monsanto recientemente adquirida por Bayern, estan tomando participacion
en ellas a sabiendas de que el mercado esta evolucionado y hay que posicionarse en estas nuevas formas
de hacer negocio.
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Figura 1.3: Empresas AgTech similares y financiacion recaudada

Aunque nuestra area geografica de influencia inicial va a ser Espafia y Portugal, es normal que nuestra
red se extienda internacionalmente a otros paises.

1.4. Mercado Nacional

En Espafia tenemos a multiples empresas trabajando dentro de los diferentes segmentos de mercado
como pueden ser fitosanitarios, ERP, 0 AgTech, pero en la actualidad tiene sentido analizar realmente
los que por decirlo asi, tienen una vocacion mas digital.

AGROTERRA (Espafia): se inicié en 2002 y que en 2018 facturd 155.000 euros dando el salto en
2020 a Estados Unidos, es el marketplace de referencia en el mercado agrario espafol, trata la mayoria
de los segmentos, carece de aplicacion y sus planes de expansion estan enfocados a Estados Unidos,
tiene acuerdos de colaboracién con COAG y grandes marcas de suministro, como componente social
tiene un foro. La diferencia con la plataforma desarrollada en el TFG seria que no tiene app desarrollada
ni es una red social.

AGROANUNCIOS (Espafia): Portal de anuncios dedicado al mundo agropecuario, con un interfaz
pobre en disefio se ha convertido en una referencia a la hora de buscar este tipo de productos. No tiene
app desarrollada y su modelo de negocio se basa en la publicidad. Que puedan ser referencia, demuestra
que en este aspecto hay hueco para nuevos competidores como nosotros.

AGRONOMIE (Francia): Recientemente ha abierto su portal en Espafia es uno de los grandes
comercializadores de insumos agricolas en Francia, destaca por tener opciones orientadas al cliente
como negociacion de seguros, cliente Premium con ventajas exclusivas, etc... pero no tiene componente
social.


https://www.agroterra.com/
https://www.agroanuncios.es/
https://www.agriconomie.com/
https://www.agriqo.es/es_ES
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VISUAL (Espafa): Es la referencia en cuanto a software de gestion agricola en Espafia, dispone de
app Y estd contratada por empresas y grandes explotaciones agropecuarias. Es el ERP del campo en
Espafia junto a Hispatec y gracias a su ecosistema y capacidad es claramente un posible competidor a
largo plazo. No es un canal de comunicacién como Cosechalia.

AGRANDO (Alemania): Agrando tiene como objetivo conectar a varias partes interesadas para ello
cada empresa puede generar su propia pagina web de insumos dentro del marketplace y operar a través
de su plataforma. No tiene componente social.

SEMBRALIA (Espafia): Web dedicada a la compraventa de suministros muy especialmente en
fitosanitarios porgue este es el origen de la matriz. Solo aporta eso, no hay app, ni interaccion entre
usuarios, etc...

AGROTRADER (Espaiia): APP que facilita muchas de las cosas que en Cosechalia se quiere
introducir, puedes acceder a los anuncios que hay en tu entorno sobre maquinaria, etc... no tiene
componente social.

Esta es la mas parecida a lo que la plataforma pretende hacer, solo le faltaria la red social.

OSIGRIS (Espana): APP y web que es un cuaderno de campo, ese es su punto fuerte, facilitan una
serie de descuentos por el uso de la app.

Cosechalia se diferencia en que aportamos un componente social.

1.5. Objetivos dentro del TFG

El principal objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion para los entornos Android y iOS
aprovechando la tecnologia de Flutter, este framework nos permite practicamente hacer un solo
desarrollo para sacar los dos productos, esta aplicacion sera una red social del campo que tratara de
aumentar y mejorar las relaciones entre las personas que viven en él. Esto significa mejorar su acceso a
aquello que les rodea y sobre todo relacionarse con el resto de las personas que les son préximas, para
ello como objetivos fundamentales se busca facilitar la posibilidad de poder publicar contenidos, asi
como poder establecer conversaciones a través del servicio de mensajeria implementado.

Tras analizar la situacion del mercado nacional y exterior, se ve claramente como no hay un agente
dominante en el mercado que trabaje las relaciones sociales, por ello y no solo porque él campo lo
demanda, es por lo que se va a desarrollar como MVP esta red social.

1.6. Objetivos fuera del TFG

El objetivo final del MVP no es otro que proveer de datos para la toma de decisiones futura, de este
modo tras acabar el TFG se introduciran una serie de herramientas como Google Analytics para depurar
los flujos de usuario, asi como conocer las funcionalidades de mayor interés. Todo esto para definir y
probar nuevas funcionalidades relacionadas antes de abrir el producto a nivel nacional.


https://www.visualnacert.com/
https://sembralia.com/
https://www.agrotrader.es/
https://osigris.com/
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Capitulo 2
2. Fases

Para conseguir los objetivos y desarrollar el MVP, se define seguir las siguientes fases:

2.1. Fase de definicion de producto

. Analisis de soluciones existentes en el mercado, para identificar una propuesta de
valor que haga este proyecto la referencia para los agentes del campo.

. Clasificacion de los agentes que desarrollan actividad en él y definicion de nuestro
buyer persona.

. Contraste de la hipdtesis de que el producto tiene demanda en el mercado.
. Disefio de producto practico y funcional para esta etapa del proyecto: MVP.

. Definicion de la légica de negocio y el modelo de almacenamiento (base de datos)
para ofrecer las funcionalidades teniendo en cuenta una futura migracion.

2.2. Fase de analisis tecnologico

. Definicion del stack tecnoldgico.

2.3. Fase de Formacion

. Realizacion de un curso online de Flutter en que se explican los principales conceptos
de Dart y Flutter y a través de ejemplos practicos para adquirir los conocimientos necesarios en
el desarrollo del MVP y posterior publicacion en tiendas.

2.4. Fase de Implementacion

. Programacion en Flutter de la plataforma, asi como busqueda de recursos de iméagenes
requeridos a nivel de Ul. Cuando se ha elegido la metodologia de Scrum, uno de los
fundamentos para hacerlo es el dinamismo que nos aporta su uso, especialmente en esta fase,
ya que es un producto vivo y que esta l6gicamente abierto a los cambios.
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2.5. Fase de testeo y chequeo del producto

. A través de su instalacion en distintos modviles Android comprobar su correcto
funcionamiento. A raiz de trabajar durante 3 afios como Quality Assurance he podido concluir
que puede haber problemas con el layout, plugins, librerias entre los diferentes modelos de
maviles. De modo que confio en la utilizacion de testers para realizar el testeo de la aplicacion,
asi como para recibir feedback al respecto. La mayoria de los fallos se producen por la
diferencia de tamafio entre pequefias y grandes pantallas, asi como incompatibilidades con
algunas de las versiones de sistema operativo mas utilizadas.

. Por ello se ha definido un grupo de testers con perfiles dispares para la evaluacién del
producto y que disponen de dispositivos de distintas marcas cada uno:

— Ingenieros en Informatica.

— Ingenieros en Industrias Agroalimentarias.
— Agricultores.

— Usuarios de redes sociales.
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Capitulo 3
3. Medios utilizados

3.1. Formacion
Para poder realizar el proyecto, se ha realizado el siguiente curso de Flutter:
. Flutter: Tu guia completa de desarrollo para iOS y Android [5]

Asi como consultado en innumerables ocasiones la buena y extensa documentacion de Flutter [6].

3.2. Software
. Flutter (Channel stable, 2.10.2)
. Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 32.1.0-rc1)
. Xcode - develop for iOS and macOS (Xcode 13.3.1)
. Android Studio (version 2021.1)
. VS Code (version 1.66.2)
. Sistema operativo (macOS 12.3.1 21E258 darwin-x64, locale es-ES)

3.3. Hardware
. MacBook Pro (13-inch, 2017)
o Procesador: 2,3 Ghz Intel Core i5 de doble nucleo.
o Memoria RAM: 8GB 2133Mhz LPDDR3
o Gréficos: Intel Iris Plus Graphics 640 1536MB

o Disco duro: Sabrent Rocket Nano/ NVMe PCle M.2 2242 SSD Se actualizan los
128 GB por ser insuficientes para el proyecto.
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3.4. Equipos de Testeo

Lenovo ZUK PRO 2.0 - Android 7.1.1

Realme GT Master Edition — Android 11 “RealmeUI 2.0”
Samsung Galaxy A12. — Android 11

Moto G30 — Android 11

Vivo Y21S — Android 11 “FunTouch OS 11.1”

Xiaomi Mi 10T Pro — Android 12 “MIUI V13~
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Capitulo 4
4, Stack tecnologico

4.1. Firebase

Para base de datos se ha tenido en cuenta la eleccion de Firebase [7] por que la idea es crear una red
social en la que la interaccion entre los agentes y de estos con la plataforma sea recurrente.

El sistema de notificaciones de Firebase no solo es gratuito, sino que es facil de implementar y nos
permite anunciar eventos a los usuarios para que estos sientan desde el primer momento, que estan en
una plataforma viva.

Al ser una base de datos que sincroniza los datos en tiempo real permite implementar el chat y
notificaciones de manera que el usuario perciba una conversacion fluida y sin esperas.

La agilidad a la hora de tener el servicio levantado elimina parte del tiempo dedicado a la
configuracién, contratacion e iniciacion de un servidor tradicional.

Por otro lado, Firebase tiene algunos pros mas y sus contras [8]:
Pros:

. Sistema basado en documentos, que es facil de disefiar y de entender a nivel de base
de datos.

. La integracion y mantenimiento con las diversas plataformas es muy sencilla.

. Forma parte del entorno Google de manera que hay un soporte inmejorable sobre
actualizaciones, integraciones y mantenimiento de servidores.

. Hoy en dia los tiempos de latencia se han reducido considerablemente al ubicar
servidores en Europa, de este modo también han eliminado los posibles problemas que pudieran
aparecer en cuanto a la proteccion de datos se refiere al tener que ajustarse a la normativa
europea que lo regula.

. Consta de una version gratuita que resulta ideal para el desarrollo del MVP y que no
pone en compromiso el presupuesto inicial, los tiempos de desarrollo, ni el coste de
mantenimiento de la infraestructura.

. Resulta clave la facilidad de implementacion de un chat con esta tecnologia, no solo
por el innumerable nimero de ejemplos que podemos encontrar en internet, sino también
porque la configuracion del entorno es muy sencilla.
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Contras:

. Su escalabilidad es posible, pero proyectando los costes nos indica que hay un
momento en el que a no ser que se negocien las condiciones, deberiamos hacer una migracion
a un sistema propio basado en una tecnologia similar, con esta idea, las apuestas a futuro serian
Appwrite 0 Supabase

. Dependemos del proveedor, no tenemos acceso al cddigo fuente para conocer sus
entresijos.

. Otro detalle importante es que, aunque las consultas son rapidas, las transacciones de
datos pueden ser muy grandes si no hacemos una gestion adecuada. Esto es algo que se tiene
en cuenta mejorar en el futuro limitando el nimero de resultados solicitado y con la
introduccion de thumbnails que también disminuiran el tamafio de las consultas. Si aun asi se
mantiene este tipo de problemas, Firebase tiene una herramienta adecuada para el analisis de lo
que ocurre: Firebase Performance Monitoring que nos permite obtener métricas sobre ello [9].

. El uso de Firebase no es barato y es complicado hacer una prediccién de costes, no
obstante, en la seccion de presupuesto, se ha hecho el ejercicio con respecto a las estimaciones
de uso que se prevén en el primer afio de vida del MVP Sacando la conclusién de que es la
mejor opcidn posible en relacion costo beneficio.

4.2. Nativas frente a hibridas

Desde agosto de 2018 he desarrollado labores de QA en una empresa de software propietario, testando
y analizando las aplicaciones mdviles, asi he podido valorar las siguientes conclusiones que ayudan a
entender por qué utilizar un desarrollo hibrido:

Se puede tener un solo equipo para realizar el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion, esto
redunda en una serie de ventajas:

. Estructura de costes muy inferior a tener desarrolladores de tecnologia nativa, la
mayor diferencia reside en la aportacion de cotizaciones a la seguridad social que disminuye
practicamente a la mitad.

. Desviaciones y posteriores alineaciones entre las plataformas sobre las
especificaciones originales del producto, en este caso no cabe lugar a ello, pues normalmente
se tiene el mismo codigo origen, esto podemos tenerlo en cuenta como un sobrecoste de tiempo
y dinero para el proyecto y en lo que refiere entre plataformas no existira.

. Encaja como un guante en las metodologias &giles: Por lo dicho anteriormente
disminuye mucho el tiempo dedicado reuniones para realizar cambios, etc...
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No todo van a ser ventajas, por contra:
. El salario de los desarrolladores en aplicaciones hibridas complejas es mayor.

. Y en aplicaciones de gran complejidad es recomendable tener un control perfecto del
cddigo y subprocesos gque pueden darse en ellas, de este modo lo ideal es utilizar desarrollos
nativos para tener control completo.

. Lo anterior esta alineado con la limitacion en cuanto a rendimiento que normalmente
presentan las aplicaciones hibridas, estas presentan un mayor consumo de recursos y por lo
tanto suelen tener mayor consumo de bateria y ser més lentas.

4.3. lonic, React y Flutter

4.3.1. lonic

Pros:

. Un solo desarrollo permite sacar el producto en las plataformas mas utilizadas WEB,
ANDROID, iOS.

. El sistema de componentes acelera el desarrollo.
Contras:
. Comunidad es bastante numerosa pero no tan grande como la de REACT.

. En mi experiencia como desarrollador con esta tecnologia, tuve que sufrir un cambio
disruptivo entre las versiones IONIC 3 e IONIC 4 en el que a través de un script se deberia
poder hacer la migracion de una version a la superior. Nunca fue posible.

. Hay un delay importante a la hora de recibir actualizaciones sobre paquetes para la
integracion de servicios externos, esto deja en clara desventaja a esta plataforma a la hora de
tener el producto lo més actualizado posible.

4.3.2. React

React es una tecnologia contrastada y sobre todo apoyada por una gran comunidad, por lo que
tiene muchisimo codigo en forma de librerias en JavaScript y que se pueden adjuntar al proyecto
disminuyendo mucho el tiempo de desarrollo. Podriamos apostar por ella, porque es una de las
tecnologias mas demandadas, sin embargo, se espera un cambio en Google que hace que Flutter
parezca una opcién de mayor futuro y es que Google esta trabajando en un sistema operativo del que
se espera que Dart sea el lenguaje oficial [10]. Si esto se cumple un desarrollador de Flutter podria
trabajar facilmente sobre el cddigo nativo generado y al revés un desarrollador de Android podria
convertirse con facilidad en desarrollador de Flutter.
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4.3.3. Flutter

Flutter es el kit de software en codigo abierto Dart para el desarrollo de aplicaciones hibridas
desarrollado por Google. Es uno de los frameworks que consigue generar codigo nativo, de manera
que el rendimiento de este cddigo es muy alto y gracias a ello el Ul es muy fluido. El poder acceder
a este codigo nativo, nos permite introducir mejoras a ese nivel. Ademas de esto, Flutter también
copia la idea de React de estructurar el Ul en base a componentes, en este caso podemos estructurar
el Ul con los Widgets que nos proporciona, tenemos dos librerias de Widgets desarrolladas para cada
version de sistema operativo Cupertino para iOS y Material para Android, con lo que podemos
reproducir sus estilos de disefio para que la experiencia de usuario sea la mejor posible.

Con las herramientas adecuadas, Flutter puede ser la opcion ideal para hacer desarrollos &giles.
Una de estas herramientas, es el plugin que existe para adobe [11] este nos permite migrar [12]
directamente a codigo el Ul disefiado, disminuyendo aun mas las desviaciones y tiempos de
desarrollo, l6gicamente no se ha aplicado en el proyecto por falta de tiempo, pero es algo que aporta
muchos beneficios a las empresas desarrolladoras de aplicaciones.

Tampoco hay que perder de vista, que cuando desarrollamos en Flutter estamos dentro del entorno
Google, de manera que las actualizaciones sobre integraciones e informacion sobre ciertos bugs
producidos en Android deberian llegarnos antes que al resto de soluciones hibridas, por lo tanto
Flutter nos permite reducir la vida de este tipo de fallos en el mercado.

Flutter Platform
Your App
g cone |

Services

Location | Bluetooth

- Audio | Sensors

Camera etc

Otros (reactive views) Platform

Your App

Canvas
L o 4 OEM Widgets B oo g
Events
JavaSenpt B o 2
Location Bluetooth
»\ud 0 Sensors
(‘ amern elr,

Figura 4.1: Comparativa Renderizado Flutter y React Native

Cuando uno se pone a trabajar con Flutter se da cuenta que, a nivel de Ul, nos permite personalizar
practicamente todo, esto es posible por que eleva los widgets y el renderizador desde la plataforma a
la aplicacion, de manera que, aunque estamos trabajando con componentes, estos se convierten en
algo personalizable y extensible. Solo requiere de un canvas en el que renderizar los widgets para que
aparezcan en la pantalla del dispositivo, y tener acceso a los eventos y servicios [13].
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Por lo que se ha comentado, en términos generales un programador experto puede conseguir con
Flutter aplicaciones mas agradables, mas réapidas, extensibles y personalizables, que con el resto de
las soluciones hibridas.

4.4. Dart

El futuro de Dart es prometedor, como se ha comentado anteriormente Google pretende presentar un
sistema operativo en este idioma, pero no hay que ir muy lejos para tener un ejemplo o avance de lo que
viene. Recientemente, en mayo de 2021 Google presentd Fuchsia OS un sistema operativo para
dispositivos conectados que se dice, puede sustituir a Android, sea o no este el relevo, lo que si es cierto
es que su codigo se encuentra programado entre otros lenguajes en Dart. “C++, Web, Rust, Go, Flutter
y Dart.”, dando muestras del peso que tiene en el entorno Google [14].

Y es que Dart ofrece ventajas importantes:
. Animaciones y transiciones que se ejecutan en 60 fps mucho méas suaves.

. Realizar object allocation y garbage sin bloqueos, de modo que a nivel visual
disminuye la aparicion de el jank y el sutter.

. Como se puede ver en el esquema anterior, al generar codigo nativo, no tiene que crear
un puente entre dominios, eso hace que no haya cuellos de botella en el rendimiento.

. Dart no necesita un lenguaje de disefio declarativo separado como JSX o XML, asi
tiene un interfaz visual integrado para Flutter ademas la caracteristica de Hot Reload da la
opcion al compilador de recargar y continuar ejecutando cédigo sin perder el estado de la
aplicacion, de manera que hace que el disefio sea algo facil y rapido de implementar.

4.5. Paquetes y librerias utilizados

Existe un espacio web oficial que actla como repositorio para los paquetes que podemos incluir en
los proyectos realizados en Dart o Flutter. En PUB.DEV [15] encontraremos una descripcién de la
funcionalidad, asi como ejemplos de uso y la valoracion que tiene por parte de la comunidad.

Al igual que sucede en javascript con npm, la comunidad de flutter no hace mas que aumentar el
namero de paquetes y librerias disponibles facilitando asi el desarrollo agregando funcionalidades
modulares.

En este TFG se ha agregado un gran namero de librerias, cada una con un propdsito diferente:

. flutter_lints: contiene un conjunto recomendado de lints para aplicaciones, paquetes
y complementos de Flutter para fomentar las buenas practicas de codificacion. Verifica
estaticamente el cadigo.

. cloud_firestore: permite la comunicacion con Firebase y establecer el modelo de
datos utilizado.
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. firebase_auth: nos da acceso por autenticacion a Firebase y todas las funcionalidades
derivadas como recuperar contrasefia y gestionar las sesiones.

. google_sign_in: en este caso nos permite la autenticacion directa con el sistema de
Google.

. uuid: nos facilita la creacion de un identificador inequivoco por usuario dentro de
nuestro sistema, entre las versiones que podemos aplicar, elegimos V4 por que genera un uuid
aleatorio que no permite relacionar directamente la informaciéon con la fuente que la ha
generado.

. firebase_analytics: en esta etapa del MVP no estad implementado pero en el futuro
permite hacer un seguimiento adecuado de los flujos de usuario, definir embudos de conversion
y asi dar prioridad a ciertas funcionalidades en detrimento de otras. Fundamental para la toma
de decisiones futuras.

. firebase_storage: nos permite comunicarnos con Firebase y de esta manera poder
acceder al almacenamiento, el cual, es facilmente escalable.

. image_picker: nos permite acceder a las imagenes del movil para subirlas a la red
social.

. image: nos permite manipular y cargar imagenes de tipo: PNG, JPEG, GIF, BMP,
WebP, TIFF, TGA, PSD, PVR, y OpenEXR

. path_provider: para encontrar las ubicaciones mas comunes del sistema de archivos
el directorio temporal y el de documentos.

. firebase_messaging: es clave para el desarrollo de la aplicacién porque nos permite
realizar la organizacion de mensajes y notificaciones push en Android y iOS sin necesidad de
gastar dinero por este servicio.

. flutter_svg: permite trabajar con SVG para integrarlos en el proyecto cambiando
caracteristicas como el color.

. flutter_svg_provider: podemos introducir un svg como imagen de un widget de tipo
imagen, esto no seria posible sin esta libraria.

. cached_network_image: muestra imagenes de internet y las mantiene en cache.

. timeago: nos permite convertir timestamps pasados para mostrar el tiempo que ha
transcurrido desde entonces, solo en inglés y espafiol.

. material_design_icons_flutter: libreria que contiene todos los iconos de disefio
disponibles.

. firebase_core: es fundamental para poder utilizar los servicios que ofrece Firebase en
la app desarrollada, pero, ademas, si quisiéramos utilizar algunos servicios del proyecto en otras
app secundarias nos lo permitiria hacer.

. fluttertoast: para la creacion de mensajes emergentes de tipo toast en Android y iOS.
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. photo_view: permite acceder a las fotos compartidas en el chat y asi hacer zoom en
ellas, etc.

. google_fonts: paquete para utilizar las fuentes de fonts.google.com.

. provider: es un wrapper que se coloca envolviendo InheritedWidgets para poder
compartir propiedades en toda la aplicacion.

. story_view: directamente nos da la posibilidad de visualizacion de Stories.

. flutter_staggered_grid_view: genera la posibilidad de mostrar contenidos en
cuadriculas de distintos disefios.

. share: con esta funcionalidad comparte contenidos fuera de la aplicacion.
. url_launcher: permite abrir URL de tipo web, teléfono, SMS, e email.

. flutter_linkify: convierte las URL e emails en elementos clickables.

. ionicons: galeria de iconos de lonic.

. link_preview_generator: para previsualizar el contenido de los links.

. another_flushboard: customiza los mensajes de notificacion al usuario.

. pagination_firestore: permite simplificar la paginacion de con datos obtenidos del
Firestore.

. flutter_reaction_button: su integracion nos permite afiadir el botdén para agregar
reacciones en las publicaciones.

. adaptive_theme: se van a poder adaptar los colores de la aplicacion para cambiar
dinamicamente entre un tema light o dark.

. string_validator: facilita la validacion de strings asi como la conversion a distintos
formatos.

. json_annotation: proporciona funciones para poder trabajar facilmente con el
formato de datos Json.

. badges: asi obtenemos la funcionalidad que permite generar avisos en los iconos
correspondientes principalmente indicando que el usuario tiene notificaciones pendientes de
consutar.

. iconly: permite utilizar esta libreria de iconos.
. webview_flutter: da la opcion de utilizar widgets de tipo webview.

. flutter_mobx: facilita la introduccion de observer widgets que se actualicen cuando
se produzcan cambios.

. flutter_localizations: da la opcion de la internacionalizacion de los strings de la app.

. background_app_bar: con esta libreria podemos introducir una imagen en el fondo
de la appBar.

17



CAPITULO 4. STACK TECNOLOGICO

. country_code_picker: afiade la funcionalidad de poder seleccionar el pais desde un
desplegable dando como opciones el prefijo, bandera y/o nombre del pais.

. geolocator: proporciona la localizacion en Android o iOS. “En desarrollo de
funcionalidades”

. geocoding: permite realizar el reverse geocoding en relacion con la localizacion o la
localizacion en funcion a la direccion. En el futuro este sera un servicio realmente recurrente
en la app, con lo que no se ha implementado por querer utilizar un proveedor gratuito para estos
servicios como puede ser HERE.
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Capitulo 5
5. Metodologia

Para realizar la planificacion se han descartado los modelos estructurados debido a que el software
esta en continua evolucion, latecnologia o requisito que aplicabas ayer mafiana puede quedarse obsoleto.
Estos ultimos afios he estado aplicando metodologias agiles para el desarrollo del software, y he podido
comprobar como los requisitos van cambiando incluso cuando se desarrolla software propietario por eso
la confianza en elegir una metodologia agil en concreto Scrum.

5.1. Scrum

Entre los principios de Scrum se encuentra el trabajo colaborativo, iterativo e incremental para poder
adaptarnos a los cambios que pueden aparecer a lo largo del desarrollo del proyecto. En este caso la
eleccion era clara debido a la falta de experiencia sobre Flutter y las posibilidades de cambio sobre los
requisitos del proyecto.

Para la planificacion también tenemos en cuenta que a diferencia de los modelos estructurados en
scrum podemos hacer coincidir fases del proyecto o cambiar su orden légico.

Al aplicar Scrum, utilizamos en una serie de elementos base [16]:

5.1.1. Equipo Scrum

El Scrum Team debe componerse por perfiles multifuncionales, cada uno siendo responsable de
sus tareas. Todos los componentes deben ser capaces de trabajar por objetivos, pues siempre deben
controlar los plazos de tiempo y la meta a la que se debe llegar. Todos estos puntos son clave para el
éxito y otorga independencia al equipo con respecto a agentes externos ya sean de la misma empresa
0 Nno.
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Dentro de un Scrum Team, encontramos los siguientes roles principales:

5.1.1.1.Product Owner

Es el propietario del producto y su objetivo es maximizar la propuesta de valor. Para eso debe
ser capaz de colocarse del lado del cliente.

En sus manos estéa la gestion del Product Backlog que no es otra cosa que el conjunto de tareas
que consiguen dar valor al resultado.

5.1.1.2.Scrum Master

Es un coordinador, por eso es el que tiene la mision de aplicar Scrum y trasladar al equipo la
metodologia para que el desarrollo del producto se concrete en tiempo y forma.

De esta manera su cometido principal es el de facilitador que elimina los impedimentos que le
van surgiendo al Scrum Team a medida que avanza el proyecto. Otra parte relevante de su trabajo
es hacer que todo el equipo entienda lo que es el estado de Done y sean capaces de aplicar Scrum
para llegar hasta él.

También es responsabilidad del Scrum Master mantener la motivacion y el buen entendimiento
entre los componentes del equipo.

El Scrum Master seria como la mano derecha del Product Owner a la hora de hacer entender al
equipo el objetivo, el alcance y el dominio del producto, asi como ensefiar al propio Product Owner
como trabajar con el Product Backlog para maximizar el valor del producto.

. Es muy importante tener claro que el Product Owner no es el lider del proyecto:

. Las decisiones las toma el equipo.

. No define los tiempos de ejecucion, solo hace el seguimiento.

. No organiza ni indica que tareas realizar ni en qué orden, eso lo hace el Product Owner.

Lo que debe ser es una referencia que en todo momento facilite la aplicacion de Scrum para llevar
a cabo el proyecto que se tiene entre manos.

5.1.1.3 Scrum Development Team

El equipo de desarrollo se compone de profesionales de manera que forman un equipo auto-
organizado y multifuncional. Esto significa que toman la decision de definir las tareas y quien las
realiza, su cometido es el desarrollo del producto basandose en la metodologia Scrum.
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5.1.1.4 Skateholders

No podemos considerarlos como un rol propio en la metodologia Scrum pero cumplen una tarea
muy importante ser un agente independiente al trabajo del Scrum Team que enriquece con feedback
el producto final. Por eso se suelen agregar al Sprint Review, canalizar sus deseos y necesidades
sobre el producto al Product Backlog dan la posibilidad de aumentar la propuesta de valor.

5.1.2. Artefactos

El proposito de los artefactos es canalizar la informacion de manera que todos los miembros del
equipo scrum entiendan de la misma manera el artefacto, como artefactos tenemos:

5.1.2.1.Product Backlog

Mantiene una pila ordenada con lo que debe componer el producto, de esta manera es donde
residen los requisitos del proyecto.

Se puede decir que producto y pila son dependientes el uno del otro, mientras el producto se
desarrolle la pila existira y mientras la pila exista el producto tendra mejoras pendientes.

Los atributos que definen el Product Backlog son:

. Descripcion
. Orden

. Estimacion
. Valor

5.1.2.2.Spring Backlog
Es el conjunto de elementos del Product Backlog que se toman para formar el Sprint.

5.1.2.3.Increment

El Sprint Goal puede aumentar o disminuir a partir del Sprint Backlog a medida que el Sprint
avanza. Cuando el Sprint concluye, todos esos elementos seleccionados del Sprint Backlog
concurren en un Incremento de producto terminado, este es el Incremento del que hablamos.
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5.1.3. Eventos

Su finalidad es crear regularidad y disminuir el nimero de reuniones improvisadas.

5.1.3.1.Sprint

Su cometido es el de contener al resto de eventos, se establece una duracién maxima de 4
semanas. A diferencia del resto de eventos la duracion del Sprint no se modifica a lo largo del
proyecto.

Su objetivo es un incremento de producto terminado, utilizable y desplegable. El alcance es
modificable siempre que el Producto Owner y el equipo de desarrollo lo vean necesario.

5.1.3.2. Sprint Planning

La reunion de planificacion define el alcance del sprint y viene a durar unas 6 - 8 horas, todo el
equipo participa para definir el siguiente Incremento de valor.

Durante el Sprint Planning, el Product Owner define el objetivo y elementos que compondrén el
Product Backlog.

El Scrum Master otorgara las tareas a cada equipo y guiara a cada uno con el fin de que cada
tarea tenga un tiempo definido y que vaya en linea con la estimacion temporal final que tiene el
Sprint.

En este evento el Scrum Team, selecciona unas tareas del Product Backlog para componer el
Sprint Backlog, conseguir desarrollar estas tareas es lo que se conoce como Sprint Goal.

5.1.3.3.Daily Scrum Meeting

Estas reuniones diarias son uno de los elementos que hacen que Scrum sea tan dinamico y adaptativo.
Su proposito es que el equipo de desarrollo comparta sus avances y en relacién con como se esta
ejecutando el proyecto se planté la siguiente jornada de trabajo.

El resultado es la cohesion y coherencia de lo que se hace, el equipo explica al Scrum Master y
Product Owner como van a completar el Sprint Object.

Estas reuniones se realizan siempre a la misma hora y tienen una duracion de 15 minutos.

5.1.3.4.Sprint Review

En esta reunion el equipo de desarrollo presenta al resto el resultado del Sprint su duracién esta
relacionada con la duracién del Sprint y viene a ser una hora por semana dedicada.

La reunion discurre con la participacion del Scrum Team y a veces son invitados los
SkateHolders, si asi se lo propone el Product Owner.
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El Product Owner indica que objetivos se consiguieron y cuales no, analiza el Product Backlog
y propone si es asi una nueva fecha de fin del Proyecto.

El equipo indica que se ha hecho bien, que no, y los problemas y carencias se han tenido en el
Sprint.

Finalmente se suele modificar el Product Backlog con nuevas tareas por la aparicién o
modificacion de requisitos.

5.1.3.5.5print Retrospective

Trata en detalle el trabajo realizado en el Sprint, de manera que el Scrum Team puede proponer
mejoras. ElI Scrum Master tiene el objetivo de fomentar este proceso canalizando al equipo para
encontrar soluciones y gestionar las relaciones interpersonales, con ello se pretende lograr trabajar
de manera maés eficaz el proximo Sprint.

Deberia durar 3 horas para un Sprint de 4 semanas y disminuir 45 minutos por cada semana que
no dure el sprint.

5.1.4. Estructuracion del trabajo

Para estructurar el trabajo tenemos una serie de conceptos que nos ayudan a la hora de
conceptualizarlo y dimensionarlo [17]:

5.1.4.1.Stories

Historias de usuario, de antemano hay que aclarar que no son requisitos del sistema, son la
explicacion desde el punto de vista del usuario de una funcionalidad que le aporta valor, l6gicamente
debe concluir con una implementacion software desarrollada por el equipo de desarrollo. Estas se
pueden descomponer en tareas y subtareas.

5.1.4.2.Epics

Las Epicas son una composicion de historias, estas historias, aunque realizadas de manera
independiente, cuando se completan, conducen a formar parte de un trabajo de mayor que
llamaremos Epica.

5.1.4.3.Initiatives

A su vez las Iniciativas estan compuestas por Epicas. La Iniciativa se sit(ia a nivel estructural por
encima de ellas ya que representan una complejidad mayor que no se puede plasmar de otro modo,
estamos hablando de objetivos de mayores dimensiones y extensos.
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A medida que aumenta la complejidad, el tiempo necesario es mayor, cuando hablamos de
historias, nos referimos a semanas, para Epicas meses y cuando nos referimos a Iniciativas
consideraremos varios trimestres o incluso el afio.

Initiative

Story/ Story/ Story/
Story/Task 1 Story/Task 2 Story/Task 1
Subtask 1 Subtask 1 Subtask 2

Figura 5.1: Diagrama de estructuracion del trabajo en Scrum
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Capitulo 6
6. Planificacion

A la hora de aplicar Scrum tenemos una serie de limitaciones, el equipo y recursos son los justos de
manera que se han aplicado una serie de cambios por necesidad.

Para el desarrollo minimamente correcto del proyecto se ha tenido en cuenta que el Product Owner
sera el tutor del proyecto, asi como que las figuras de Scrum Master y el Scrum Development Team
recaeran en mi.

El tiempo dedicado al producto que se pretende presentar al terminar el proyecto, debe tener una
estimacion inicial de 300 horas, que coincide con la carga en horas que debe cumplir un TFG. Con
independencia de las desviaciones que se puedan producir a lo largo del proyecto la duracién minima
debe ser esta.

Como primera toma de contacto, se ha tenido una reunion para dar a conocer la idea que se tiene en
mente y realizar un andlisis de necesidades para poder completar una version entregable del mismo, de
esta manera se concretaron las fases que hemos visto en el Capitulo 2.

. Fase de definicion de producto

. Fase de analisis tecnologico

. Fase de Formacion

. Fase de Implementacion

. Fase de testeo y chequeo del producto

Inicialmente se considera esta distribucion de Sprints, en los que se tienen en cuenta Fases que no son
estrictamente implementacion, en el trabajo he podido ver como Scrum es capaz de introducir en la
planificacion pruebas de concepto, documentacion, busqueda de alternativas, elaboracion de
presupuestos, formaciones, etc, todo para llevar a buen puerto el producto:

. Sprint 1: Fases de anélisis y definicion
. Sprint 2: Fase de Formacion
. Sprints 3 — 6: Fase de Implementacién

. Sprint 7: Fase de Testeo y chequeo del producto a la que se afiade el cierre y
presentacion documental del TFG.
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6.1. Calendario de Sprints

2022
enero febrero Marzo
L M X J v S D L M X J vV S D L M X J vV S D
1 2 1 2 3 4 5 6 123456. Semana
3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 11 12 13 8 9 10 11 12 13 Proyecto
10 11 12 13 | 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 ...‘...D Sprint 1
17 18 19 20 21 22 23 21 22 23 24 25 26 27 ...‘...
24 25 26 27 28 29 30 28 ... |:| Sprint 2
31
! Sprint 3
abril Junio
L M x . Sprint 4
1 ll\ll
345 6 7 s III\IIII Sprint 5
R
R III\III B sprinto
20 S e REIEe |27 28 29 30
. Sprint 7

Tabla 6.1: Calendario de Sprints
De manera que tenemos 3 semanas para el desarrollo de cada Sprint, otorgando a cada uno 43 horas.

Otra de las adaptaciones que se han tenido que realizar es substituir las Daily y trasladar el objetivo
de estas reuniones diarias a una sola reunion que se unifica con el Sprint Review y el Sprint
Retrospective, en esta reunion se hace una demo del Incremento en el Sprint, se valora el resultado de
este, se analiza la vision del producto por eso se formulan estas preguntas:

. ¢Qué ha ido bien?

. ¢Qué ha ido mal?

. ¢Qué se puede mejorar?

. ¢Qué se puede agregar?

. ¢Qué cosas pueden impedir un progreso adecuado en él futuro?
. ¢Qué aporta mas valor al cliente?

. ¢Falta algo en la planificacion?

. ¢Falta algo en él producto?

Tras esta reunién también nos hemos visto obligados a realizar el Sprint Planning, para concretar el
Sprint Backlog y el Sprint Goal siguientes.
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6.2. Planificacion con Trello

A la hora de elegir un software para hacer el seguimiento de Scrum me hubiera gustado utilizar lo
que utilizaba en el trabajo: Confluence a nivel documental y Jira a la hora de realizar los tableros y crear
las historias, pero dado que estas son de pago, se ha decidido utilizar Trello que es una herramienta
gratuita del mismo Grupo de Software Atlassian.

Trello nos permite combinar una serie de herramientas [18] que nos para realizar la planificacion de
modo gratuito:

. Trello Boosted Boards: Super potente para el trabajo que tenemos entre manos pues
nos da un Contador de tarjetas, Clasificacién de tarjetas por labels, titulos a las tarjetas,
establecer niveles de prioridad...

. Trello Cards Links: Permite agregar links a las tarjetas.
. Trello Pegatinas: Permite personalizar con imagenes las tarjetas.

. Trello Butler: Permite meter reglas automaticas por ejemplo que al cerrar una tarea,
su fecha de vencimiento se maque como terminada.

. Elegantt App: Nos permite introducir un diagrama de Gantt para visualizar
rapidamente la linea temporal de tareas que tenemos planificada.

. Deadlines: crea una vista en la que a la izquierda aparecen las tareas asignadas en
orden de mayor a menor cercania a la fecha de vencimiento y a la derecha las que no estan
asignadas ordenandolas también de mayor a menor fecha de vencimiento.
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6.3. Sprint 1

Sotby  Nomew A  Groupby  Nonew  Filterv 3 C  Days m Months  Project  Today &~ @~

W 10-MAR W11-MAR W12-MAR W13-MAR W14-APR W15-AP)

6 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 01 02 03 04 05 0

MILESTONES
@ Fomacién Fiuter | 21 days
@ (mplementacién Fase 1121 days Implementacion: Fase 1

Figura 6.1: Estado de tablero, Sprint 1

El Sprint 1 pretende generar una idea global del producto, tener la visién adecuada acorde al mercado,
por ello se realizan una serie de encuestas y se analiza el mercado para poder marcar las lineas de trabajo
sobre el producto, en este Sprint también se define el conjunto de herramientas software con las que
vamos a trabajar.

En la figura anterior se puede ver el resultado del primer Sprint Planning, no solo se hace una
estimacion de las dias-horas que puede llevarnos, sino también una estimacion de la dificultad que
entrafia cada tarea, en este caso la mas compleja es extraer la informacién de lo que demanda el mercado,
por eso al valorarlo en relacion con la escala de Fibonacci (1, 3, 5, 8, 13) la otorgamos la maxima
puntuacion, trece puntos de historia.

Horas estimadas VS definitivas:

Sprint 1

Horas Horas Diferencia

Estimadas Realizadas Total
Analisis de Propuestas Existentes 6 10
Clasificacion de Agentes y definicion del Buyer
Persona 5 10
Disefio de Producto 7 9
Modelo de Almacenamiento 8 8
Definicion de Stack Tecnoldgico 5 5
Demanda en el Mercado 12 19

43 61 18

Tabla 6.2: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 1
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6.4. Sprint 2

m Distribuir Version | 2 days
@ Cierre y Subida de documentacion | 11 days
@ Recopilacién del resultado del testeo | 9 days

W05 -JAN W06 - FEB W07 -FEB W08 - FEB W09 -FEB W 10 - MAR

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 1

@ (3) Andlisis de soluciones Existentes, propuesta de valor. [Done] | 3 days  (EJNE®

Q (3)Clasificacién de los agentes y definicién buyer persona [Done] | 3 days [(3)Clasi...

@ (5) Disefio Producto [Done] | 5 days ((5) Diseiio Pro.. ]

@ (5) Modelo de Almacenamiento [Done] | 5 days ((5) Modelo de .}

@ (3) Definicion Stack Tecnoldgico[Done] | 3 days [(3) Defi....

@ (13) Demanda en el mercado [Done] | 16 days

@ (8) Fundamentos | 6 days

@ (8) Primera Aplicacion Contador | 9 days )

@ (8) Segunda Aplicacion Peliculas | 3 days (8) Seg...]
@ (8) Despliegue en tiendas | 1 day ]
@ (8) Bonus Final | 2 days (8) ]
4

Backlog Sprint 4

Implementacién: Fase 1

Sprint 1 Sprint 2

Definicién de Producto + Afada una tarjeta

Fundamentos

B Anilisis de soluciones Existentes,
propuesta de valor.

0

Definicién de Producto

®
Implementacién: Fase 2
®

Blciasificacion de los agentes y

§ definicién buyer persona B
Implementacion: Fase 3 @

® icion de Producto

i

+ Afada una tarjeta @ @ -+ Ahadaunatarjeta

El objetivo del Sprint 2 es completar un curso de Flutter, este se ha seleccionado no solo por la
reputacion de su realizador Fernando Herrera [5], también por que se aplica la metodologia de learning
by doing. Otro detalle importante es que debia acercarse al tiempo que disponemos en el sprint para
cumplir realizarlo, en este caso el curso se compone de 37,5 horas de video, y se estimé que podria llevar
43 horas su realizacion.

A raiz del Sprint Retrospective, teniendo una idea més clara de lo que se va a hacer y conociendo el
curso, esta tarea se ha fraccionado en historias, de esta manera se han definido 5:

. Fundamentos (8) Puntos de historia

. Primera Aplicacién Contador (8) Puntos de historia
. Segunda Aplicacion Peliculas (8) Puntos de historia
. Despliegue en tiendas (8) Puntos de historia

. Bonus final (8) Puntos de historia

Como no se ha programado anteriormente en Flutter se ha valorado todo con el mismo nivel de
complejidad. La estimacién de horas se ha realizado dividiendo las horas del curso entre los 21 dias del
Sprint de esta manera las horas que ocupa cada parte equivalen a los dias de Sprint estimados.
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Horas estimadas VS definitivas:

Sprint 2
Horas Horas Diferencia
Estimadas Realizadas Total

Fundamentos 12 16
Primera Aplicacion Contador 16 28
Segunda Aplicacion Peliculas 7 16
Despliegue en tiendas 3 0
Bonus Final 5 0
43 60 17

Tabla 6.3: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 2

W06 - FEB W07 -FEB W08 -FEB W09 -FEB W10 - MAR W11 -MAR W 12-MAR W 13-MAR

6.5. Sprint 3

4 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 01 02 03
Y (3)Clasimicacion de fos agentes y definicion buyer persona [UoneJjSELms

@ (5) Diseiio Producto [Done] | 5 days [(5) Diserio Pro.. }

@ (5) Modelo de Almacenamiento [Done] | 5 days [(5) Modelo de ...}

@ (3) Definicién Stack Tecnolégico[Done] | 3 days [(3) Defi._]

@ (13) Demanda en el mercado [Done] | 16 days B) Demanda en el mercado [Done]

@ (8 Fundamentos [Done] | 7 days [(8) Fundamentos [Do...]

@ () Primera Aplicacién Contador{Done] | 10 days [(8) Primera Aplicacion Contador...]

@ (®) Segunda Aplicacion Peliculas [Done] | 4 days [(3) Segund__}

@ () integracion Firebase | 6 days [(8) integracion Fir...]

@ (8)UC-1 Register | 6 days

@ ©)uc2Login|5 days
@ (3)UC-3 Consultar Términos y Condiciones | 1 day @

@ (5)UC-4Recuperar Contrasefia | 4 days [(5) UC4R .
<

Backlog Sprint 1 6o G Sprint 2 (c] a Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5
[ impiementaciin | icidn de [ implementaciin ] + Afada una tarjeta + Afada una tarjeta

Implementacion: Fase 3 B Ansiisis de soluciones Existentes, B rundamentos EZD Ll : ]
®

0 Integracion Firebase

— X ofl — .

® propuesta de valor.

Implementacion: Fase 4 - .
P de B primera Aplicacion Contador ————
@ Elcizsificacion de los agentes y [ oore | [: ]

definicién buyer persona @ ® UC-1 Register

[ ] o o

Distribuir Version
| Formaciin Futier ]
© o
de 9 sequnda Aplicacion Peliculas e

B piserio Producto 2 =3 a

+ Afada una tarjeta =] + Afada una tarjeta 3 + Afada una tarjeta 3 + Afada una tarjeta

Figura 6.3: Estado de tablero, Sprint 3

En el Sprint Planning, se tienen en cuenta las desviaciones que se han dado en el Sprint anterior, por
ello, sobre los casos de uso a implementar como historias, incluiremos en el Sprint backlog todos los
relacionados con la misma tematica y plantearemos el Sprint con los que se estima podran realizarse. Si
da tiempo se irdn incluyendo mas historias al Sprint Goal y si no se sacaran de la planificacion del Sprint
Goal, esto es lo que aplicaremos en los siguientes cuatro Sprints de Implementacion.
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Sprint Backlog:
. Integracion de Firebase. (8) Puntos de historia
. UC-1 Register (8) Puntos de historia
. UC-2 Login (5) Puntos de historia
. UC-3 Consultar Términos y Condiciones (3) Puntos de historia
. UC-4 Recuperar Contrasefia (5) Puntos de historia
. Disefiar Home Page (13) Puntos de historia
Sprint Goal:
. Integracion de Firebase. (8) Puntos de historia
. UC-1 Register (8) Puntos de historia
. UC-2 Login (5) Puntos de historia
. UC-3 Consultar Términos y Condiciones (3) Puntos de historia

. UC-4 Recuperar Contrasefia (5) Puntos de historia

Horas estimadas VS definitivas:

Horas Horas Diferencia
Estimadas Realizadas Total
Integracién de Firebase. 12 15
UC- Register 11 18
UC- Login 9 15
UC- Consultar Términos y Condiciones 2 3
UC- Recuperar Contrasefa 9 10
43 61 18

Tabla 6.4: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 3
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6.6. Sprint 4

Sort by None ~ 1+ Group by None » Filter = H (e D
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5
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)
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)
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)
)
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. - P ® o
i
Implementacién: Fase 4 Definicin de Producio g B riimera Aplicacién Contador  Bucs Reg\sterm I ;
@ aCIaswﬂ:acwdn de los agentes y g

® o |
definicién buyer persona [ cone | ® o I m UC-5 Buscar Usuario

0o : ® o
B UC-2 Login m

Distribuir Versién

© © ©

T R S SR N A

@
Definicién de Producto

@ | implementacién |
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Figura 6.4: Estado de tablero, Sprint 4

Sprint Backlog:

. Disefiar Home Page (13) Puntos de historia

. UC-5 Buscar Usuario (3) Puntos de historia

. UC-6 Usuarios recientes (3) Puntos de historia

. UC-7 Ver Perfil (5) Puntos de historia

. UC-8 Seguir Usuario (3) Puntos de historia

. UC-9 Dejar de Seguir Usuario (1) Puntos de historia
. UC-10 Cerrar Sesion (5) Puntos de historia

. UC-11 Eliminar Cuenta (5) Puntos de historia

. UC-12 Editar Perfil (5) Puntos de historia

. UC-13 Crear Chat (13) Puntos de historia
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Sprint Goal:
. Disefiar Home Page (13) Puntos de historia
. UC-5 Buscar Usuario (3) Puntos de historia
. UC-6 Usuarios recientes (3) Puntos de historia
. UC-7 Ver Perfil (5) Puntos de historia
. UC-8 Seguir Usuario (3) Puntos de historia
. UC-9 Dejar de Seguir Usuario (1) Puntos de historia
. UC-10 Cerrar Sesion (5) Puntos de historia
. UC-11 Eliminar Cuenta (5) Puntos de historia
. UC-12 Editar Perfil (5) Puntos de historia

Horas estimadas VS definitivas:

Horas Horas Diferencia
Estimadas Realizadas Total
Disefiar Home Page 10 15
Buscar Usuario 6 7
Usuarios recientes 2 2
Ver Perfil 6 8
Seguir Usuario 3 5
Dejar de Seguir Usuario 2 5
Cerrar Sesion 4 5
Eliminar Cuenta 4 7
Editar Perfil 6 12
43 66 23

Tabla 6.5: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 4
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6.7. Sprint 5

CARDS

14 - APR W15 -APR W16 - APR W17 -APR W18 - MAY W 19 - MAY
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)
)
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Figura 6.5: Estado de tablero, Sprint 5

Sprint Backlog:
. UC-13 Crear Chat (8) Puntos de historia
. UC-14 Enviar Mensaje (8) Puntos de historia
. UC-15 Crear Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-16 Ver Publicacién (3) Puntos de historia
. UC-17 Borrar Publicacidn (3) Puntos de historia
. UC-18 Listar Publicaciones (8) Puntos de historia
. UC-19 Compartir Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-20 Comentar Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-21 Valorar Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-22 Editar Valoracion (5) Puntos de historia

. UC-23 Consultar Comentarios (3) Puntos de historia
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. UC-24 Eliminar Comentario (3) Puntos de historia
. UC-25 Reportar Publicacion (3) Puntos de historia
. UC-26 Ocultar Publicacion (3) Puntos de historia
. UC-27 Borrar Chat (5) Puntos de historia
Sprint Goal:
. UC-13 Crear Chat (8) Puntos de historia
. UC-14 Enviar Mensaje (8) Puntos de historia
. UC-15 Crear Publicacién (5) Puntos de historia
. UC-16 Ver Publicacién (3) Puntos de historia
. UC-17 Borrar Publicacion (3) Puntos de historia
. UC-18 Listar Publicaciones (8) Puntos de historia
. UC-19 Compartir Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-20 Comentar Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-21 Valorar Publicacion (5) Puntos de historia
. UC-22 Editar Valoracion (5) Puntos de historia

. UC-23 Consultar Comentarios (3) Puntos de historia

Horas estimadas VS definitivas:

Horas Horas Diferencia
Estimadas Realizadas Total
Crear Chat 4.5 6
Enviar Mensaje 4.5 5
Crear Publicacion 5.5 9
Ver Publicacion 4.5 5
Borrar Publicacion 3 3
Listar Publicaciones 4.5 8
Compartir Publicacion 3 3
Comentar Publicacion 4 4
Consultar Comentarios 4.5 5
Valorar Publicacion 3 4
Editar Valoracion 2 4
43 56 13

Tabla 6.6: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 5
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6.8. Sprint 6

CARDS

(5) UC-20 Comentar Publicacion | 2 days
(5) UC-21 Valorar Publicacion | 2 days
(5) UC-22 Editar Valoracion | 2 days

(3) UC-23 Consultar Comentarios | 1 day
(13) UC-28 Crear Story | 5 days

(8) UC-29 Ver Story | 4 days

(5) UC-30 Listar Stories | 3 days

(8) UC-31 Crear Grupo | 4 days

(3) UC-32 Buscar Grupo | 3 days

(5) UC-33 Administrar Grupo | 2 days

(3) UC-34 Dejar Grupo | 1 day

(3) UC-35 Consultar About Us | 1 day

(3) UC-36 Consultar Politica de Privacidad | 1 day
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Figura 6.6: Estado de tablero, Sprint 6

Sprint Backlog:

. UC-28 Crear Story (13) Puntos de historia
. UC-29 Ver Story (8) Puntos de historia
. UC-30 Listar Stories (5) Puntos de historia

. UC-31 Crear Grupo (8) Puntos de historia

. UC-32 Buscar Grupo (3) Puntos de historia

. UC-33 Administrar Grupo (5) Puntos de historia

. UC-34 Dejar Grupo (3) Puntos de historia

. UC-35 Consultar About Us (3) Puntos de historia

. UC-36 Consultar Politica de Privacidad (3) Puntos de historia

. UC-37 Borrar Grupo (3) Puntos de historia

. UC-38 Borrar Story (3) Puntos de historia
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. UC-39 Consultar Notificaciones (13) Puntos de historia

. UC-40 Seleccionar Idioma (13) Puntos de historia

Sprint Goal:

. UC-28 Crear Story (13) Puntos de historia
. UC-29 Ver Story (8) Puntos de historia
. UC-30 Listar Stories (5) Puntos de historia

. UC-31 Crear Grupo (8) Puntos de historia

. UC-32 Buscar Grupo (3) Puntos de historia

. UC-33 Administrar Grupo (5) Puntos de historia

. UC-34 Dejar Grupo (3) Puntos de historia

. UC-35 Consultar About Us (3) Puntos de historia

. UC-36 Consultar Politica de Privacidad (3) Puntos de historia

Horas estimadas VS definitivas:

Horas Horas Diferencia
Estimadas Realizadas Total
Crear Story 10 13
Ver Story 7
Listar Stories 5
Crear Grupo 7 11
Buscar Grupo 3.5 5
Administrar Grupo 4.5 8
Dejar Grupo 2 3
Consultar Politica de Privacidad 2 2
Consultar About Us 2 2
43 55 12

Tabla 6.7: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 6
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6.9. Sprlnt /
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Figura 6.7: Estado de tablero, Sprint 7

Sprint Backlog:
. Distribuir Version (5) Puntos de historia
. Recopilatorio de Resultados del testeo (5) Puntos de historia
. Cierre de documentacion (5) Puntos de historia
Sprint Goal:
. Distribuir Version (5) Puntos de historia
. Recopilatorio de Resultados del testeo (5) Puntos de historia

. Cierre de documentacion (5) Puntos de historia

Horas estimadas VS definitivas:

Sprint 7
Horas Horas
Historia Estimadas Realizadas

Distribuir Version 6 6
Recopilacion de Resultados del testeo 13 11
Cierre de documentacion 24 32
43 49 6

Tabla 6.8: Horas estimadas frente a las realizadas, Sprint 7

Diferencia
Total
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6.10. Analisis

Como resultado de la planificacion, hemos obtenido una desviacion importante con respecto a la
estimacion inicial de horas. La vision inicial de capacidades y estimacion de horas ha sido muy optimista,
no ha sido un tema relacionado con la complejidad de cada tarea, sino mas bien que como desarrollador
la falta de experiencia y conocimiento de Flutter no ha permitido tener la agilidad deseada.

De este modo la valoracidn inicial de tareas para realizar durante el TFG ha sido demasiado ambiciosa
con lo que el propdsito de finalizar una primera version de MVP no se ha conseguido, quedando varias
tareas en el backlog.

Se ha realizado un sobre esfuerzo para conseguir finalizar una primera version que, aunque no tenga
todo lo deseado, si transmita el valor que tiene el proyecto, de ahi que la desviacion de horas sea tan
importante, 108 sobre 300 que originalmente se habian estimado.

Como lecciones aprendidas quedan que la experiencia nos va a dar mayor conocimiento para realizar
las estimaciones en cuanto a tiempo y complejidad de cada tarea, asi como para comprender los posibles
imprevistos que puedan aparecer. Otra valoracion gue se tiene en cuenta para el futuro, es que es muy
importante dedicar espacios de tiempo utiles y suficientes para cada tarea objetivo, la simultaneidad de
tener que gestionar el TFG, trabajo, familia y otras responsabilidades que envuelven a la creacién de una
empresa ha hecho que en muchos casos la productividad se viera afectada.
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6.11. Presupuesto

Cuando hacemos el presupuesto para un cliente, es muy importante sefialar que consideramos que
contratan a una empresa para ejecutar el proyecto, debemos tener en cuenta una serie de variables, como
son el coste de personal, los costes indirectos y el margen de beneficio y el IVA:

6.11.1. Costes de personal

En este se tiene en cuenta que para la ejecucion del proyecto la empresa dispone de un programador
junior que recibira el apoyo de un programador senior y el proyecto constara del seguimiento de un
jefe de proyectos.

El coste serda el resultado de su salario mas las aportaciones que la empresa realiza a la seguridad
social por hora multiplicado por las horas estimadas para la realizacion del proyecto por cada uno de
trabajadores relacionados.

Para las horas se ha estimado que el Project Manager dada su experiencia, no necesitaria mas de
ocho horas para hacer el seguimiento de este proyecto, sin embargo, el desarrollador senior deberia
dedicar 14 horas para dar soporte al programador junior.

El grueso de horas del proyecto las ocupara el programador junior, a las horas ya utilizadas 408,
hay que sumarle la estimacion de lo que queda pendiente en backlog y las nuevas tareas para la
resolucion de Issues. De esta manera se estima que podriamos estar hablando de otros dos Sprints, es
decir 86 horas mas para hacer un total de 494 horas.

6.11.2. Costes indirectos

Los costes indirectos son aquellos que se producen por la propia actividad de la empresa y que no
se asocian directamente al proyecto en si, sin embargo, hay que considerarlos para que el resultado
financiero sea consistente.

Para estimarlos deberiamos relativizar estos costes fijos y variables asociados a la existencia de la
empresa y repartirlos entre el nimero y peso que cada proyecto tiene sobre la capacidad productiva
de la empresa. Se ha estimado que su valor deberia ocupar un 10% de presupuesto de cada proyecto.

Una buena estimacion de este valor deberia llevarnos a alcanzar el punto de equilibrio.

6.11.3. Margen Neto / Operativo

En este caso estariamos hablando del porcentaje de beneficio neto con relacion a los ingresos
totales de las ventas, el profesor de finanzas en la Stern School of Business de Nueva York, Aswath
Damodaran ha hecho un estudio sobre los datos financieros de las empresas cotizadas de estados
unidos [19] del que podemos extraer que este margen para la industria dedicada al software de
aplicaciones tiene un valor de 19,66%.
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6.11.4. Presupuesto final

Salario Junior 9.84 2.60 494 6,143 €
Salario Senior 21.86 2.60 14 342 €
Proyect Manager 27.32 2.60 8 239 €
Costes directos 6,725 €

10% Costes indirectos 1,363 €

21% IVA 2,862 €

Presupuesto total 13,630 €

Tabla 6.9: Desglose del presupuesto del proyecto

Finalmente, al cliente se le facturaria por un importe de 13.630 euros. A peticién del cliente, el
presupuesto del proyecto se acompafia de una estimacion de costes del servidor en Firebase [20] para
el primer afio de vida de la aplicacidn sin caracter vinculante. Estos precios no contemplarian ningln
servicio de mantenimiento ni soporte, el encargado seria el cliente.

Realtime DataStore Mes/usuario Tamafo bytes  Coste GB mes | Total X mes
Mensajes chat 50 50 5€ 0€
Mensajes Transferidos 600 50 1€ 0€
Cloud FireStore Mes/usuario Tamafo bytes

Publicaciones 4 120 0€
O escritura 12 0€
O lectura 400 0€
O borrado 3 0€
Cloud Store Mes/usuario Tamafio Mb

Fotos 12 0.8 1.82€
Transferencia 150 0.6 77€
Operaciones 620 2.5€
Cloud Functions Mes

Invocaciones 10000000 0€
GB-Segundo 1200000 0€
Tiempo CPU 0€
Herramientas Redes

Salida 30 3€
Minutos Cloud Build 450 1€
Almacenamiento

contenedores 0€
Egress Cost N2 Belgica

CPU 11.42 11.42€
GB memoria 1.53 12.24€
TOTALES 1° Ao 1307,76€ 109 €

Tabla 6.10: Desglose estimacion costes Firebase, Afio 1°
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Capitulo 7

7. Documentacion Teéecnica

7.1. Requisitos del sistema

Con los requisitos se intenta hacer una descripcién completa [21] con lo que el sistema debe hacer.
Estos requisitos se suelen extraer de los casos de uso, la mayoria de los requisitos no funcionales existen
por restricciones en el disefio o por estandares de calidad.

7.1.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales definen una funcién del sistema o de sus componentes.

FN-1: El sistema debe permitir al usuario crear publicaciones.

FN-2: El sistema deber facilitar al usuario establecer chat con otro usuario 0 con otros usuarios.

FN-3: El sistema da la posibilidad al usuario de crear Stories.

FN-4: El sistema permite al usuario ver sus publicaciones y las de los usuarios que le son visibles.

FN-5: El sistema debe dar la posibilidad de comentar sus publicaciones y de usuarios que son
visibles para él.

FN-6: El sistema debe permitir a los usuarios ver el perfil de todos los usuarios.

FN-7: El sistema debe permitir al usuario registrarse.

FN-8: El sistema debe de poder permitir al usuario recuperar la contrasefia.

FN-9: El sistema debe permitir al usuario cerrar sesion.

FN-10:
FN-11:
FN-12:
FN-13:
FN-14:
FN-15:
FN-16:
FN-17:

El sistema debe permitir al usuario borrar la cuenta.

El sistema debe facilitar el acceso a ver los términos y condiciones.

El sistema debe facilitar la edicidn del perfil de propio usuario.

El sistema debe permitir a cualquier usuario seguir o dejar de seguir a otro usuario.

El sistema dara la opcion de buscar usuarios

El sistema debe permitir a las busquedas de usuario ordenéndolos por su fecha de ingreso.
El sistema permitira a los usuarios crear grupos de chat y agregar a sus seguidores.

El sistema facilitara la opcion de buscar grupos.
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FN-18:
FN-19:
FN-20:
FN-21:
FN-22:
FN-23:

El sistema listara los grupos a los que el usuario pertenece.

El sistema permitiré al usuario perteneciente a un grupo administrar el grupo.

El sistema debe permitir a los usuarios de un grupo, abandonar el mismo.

El sistema debe permitir al creador de un grupo poder borrarlo.

El sistema debe facilitar a los usuarios enviar un mensaje a travées del chat o grupo.

El sistema debe de dar al usuario que ha creado una publicacién la opcién de borrar esa

publicacion.

FN-24:
visibles.

FN-25:
FN-26:

FN-27:
proyecto.

El sistema debe de dar la opcidn al usuario de compartir las publicaciones que le son

El sistema debe permitir al usuario consultar las notificaciones recibidas.
El sistema debe dar la opcion al usuario de consultar la politica de privacidad.

El sistema debe dar la opcion al usuario de consultar el “About Us” que explica el

FN-28: El sistema debe dara la opcion al usuario de cambiar el idioma al iniciar la aplicacion.

FN-29:
Home.

FN-30:

FN-31:
visibles.

FN-32:
visibles.

FN-33:

FN-34:
visibles.

FN-35:
visibles.

FN-36:

El sistema debe listar las publicaciones que son visibles para el usuario en la pantalla de

El sistema debe de dar la opcion al usuario de reportar una publicacion.

El sistema debe de dar la opcion al usuario de ocultar una de las publicaciones que le son

El sistema debe de dar la opcion al usuario de ocultar una de las publicaciones que le son

El sistema debe da la opcidn al usuario de poder eliminar sus comentarios.

El sistema facilitara al usuario a acceder a los comentarios de las publicaciones que le son

El sistema daréa la opcion a los usuarios de poder valorar aquellas publicaciones que le son

El sistema dara la opcion a los usuarios de poder editar las valoraciones que ha realizado

sobre las publicaciones.

FN-37:
FN-38:
FN-39:
FN-40:
FN-41:

El sistema debe permitir a los usuarios poder ver las historias de usuarios a los que sigue.
El sistema facilitara a los usuarios listar historias de los usuarios en la pantalla de Home
El sistema facilitara a cualquiera de los usuarios que componen un chat, el poder borrarlo.
El sistema facilitara a cualquier usuario borrar una de sus historias.

El sistema debe permitir el acceso al usuario mediante un email y contrasefia.
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FN-42: El sistema debe dar reportar la creacion de comentarios, valoraciones, mensajes y
seguimiento al usuario que sea creador de una publicacién, participa en un chat o grupo o comienza
a ser seguido.

7.1.2. Requisitos de Informacion

Requisitos de informacion, definen la informacion que ha de persistir en el sistema para con su
gestion poder dar soporte a los requisitos funcionales.

RI-1: El sistema almacenara informacion sobre las credenciales que dan acceso al usuario, correo,
nombre, contrasena.

RI1-2: El sistema almacenara los mensajes que intercambian los usuarios.
R1-3: El sistema almacenara los id de los usuarios a los que un usuario sigue.

RI1-4: El sistema almacenara las imagenes que forman parte de la publicacion, las publicaciones
tendran un campo que contendra una URL que da acceso a estas imagenes.

RI1-5: El sistema debe guardar la informacion relativa a usuario que genera algun tipo contenido,
esto es su id, descripcién, y momento de creacion, asi como documentos adjuntos.

R1-6: El sistema debe guardar la informacion que sobre cada evento que genera una notificacion,
quien la crea, quien la recibe, y el tipo de evento en si mismo.

RI-7: EIl sistema clasificara los eventos notificables, en: like, comment, follow y message y
guardara la informacion correspondiente.

R1-8: El sistema identificara inequivocamente en una tabla aquellos mensajes que han sido
reportados.

RI1-9: El sistema debe almacenar la informacién de descripcion e imagenes adjuntas de las
historias.

7.1.3. Requisitos no Funcionales:

Estos requisitos especifican los criterios con los que se pueden evaluar las operaciones que realiza
el sistema, su funcionamiento.

RNF-1: El sistema debe aplicar métodos de seguridad en el acceso.

RNF-2: Un usuario no puede agregar a otro a un grupo si este no le sigue primero.
RNF-3: Un usuario no puede ver publicaciones de usuarios a los que no sigue.
RNF-4: El flujo de pantallas y el Ul debe ser facilmente comprensible.

RNF-5: Deben existir versiones de la aplicacién para Android y iOS.

RNF-6: El tiempo de respuesta del sistema no sobrepasara los dos minutos.

RNF-7: El porcentaje de fallos del sistema no puede superar el 3,5%.
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7.2. Casos de uso

Los casos de uso son artefactos que nos permiten elaborar una secuencia de acciones que se han
de seguir para conseguir un resultado de valor observable. En nuestro caso, solo tenemos un actor
que es el usuario final, el cual, va a realizar una serie de acciones con el objetivo de conseguir
resultados relacionados con:

. Su cuenta, perfil y sesion.
. Grupos de usuarios y chats.
. Publicaciones, comentarios y Stories.

. Quienes somos, términos y politica de privacidad.

7.2.1. Diagrama de casos de uso

Consultar
About Us

Figura 7.1: Diagrama de casos de uso

45



CAPITULO 7. DOCUMENTACION TECNICA

7.2.2. Caso de Uso: Login

Nombre e Id del Caso de Uso

UC-1 Login

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario completa los campos usuario y contrasefia para
poder acceder a usar la aplicacion.

Precondiciones

PRE-1. El Usuario no ha iniciado sesion en la aplicacion.

Postcondiciones

POST-1. Escenario de Exito: El usuario inicia sesion en el
sistema y puede acceder a su uso.

Flujo Normal

FN1. El actor introduce el email y contrasefia

FN2. El sistema a través del servicio de autentificacion
comprueba las credenciales y carga la vista de Home.

Flujo Alternativo 1

FAL. El usuario selecciona la opcién de Login con Google
Account.

FA2. El sistema verifica el acceso al sistema de
autentificacion, y muestra la pasarela de acceso a través del
sistema de autentificacion con Google Account.

FAZ3. El actor introduce el email y contrasefia

FA4. El sistema de autenticacion comprueba si las
credenciales son correctas y se lo verifica al sistema a
continuacion esta carga la vista de Home.

Flujo Alternativo 2

FA1l. Las credenciales introducidas son incorrectas, el
sistema muestra un mensaje de error y el caso de uso queda
sin efecto.

Excepciones

EAA4. El sistema de autentificacion informa al sistema que
la autenticacion es incorrecta, este notifica al usuario este
error y el caso de uso queda sin efecto.

Prioridad

Alta
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7.2.3. Caso de Uso: Registro

Nombre e Id del Caso de Uso

UC-2 Registro

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario completa una serie de campos de informacion y
acepta las condiciones de uso para crear un nuevo perfil y asi
poder acceder a la red social.

Precondiciones

PRE-1. El Usuario no existe en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. Escenario de Exito: El usuario aparece como
nuevo usuario en el sistema.

Flujo Normal

FN1. El usuario selecciona la opcion de Registrarse en la
Login page.

FNZ2. El sistema presenta una pantalla nueva que consta de
un formulario con los campos de registro y una opcion con los
términos de uso.

FN3. El usuario relleno correctamente los campos y acepta
los términos y condiciones y pulsa el boton Registrarse ahora.

FN4. El sistema crea un perfil con la informacion aportada
y presenta una pantalla nueva que da la opcion a subir un
avatar.

FN5. El usuario sube un avatar.

FNG6. El sistema notifica que se ha subido a base de datos
correctamente.

FN7. El usuario pulsa siguiente.

FNS8. El sistema muestra una nueva pantalla con los ultimos
usuarios registrados para poder seguirlos.

FNO. El usuario selecciona alguno de estos usuarios y pulsa
siguiente.

FN10. El sistema persiste la seleccion en base de datos y
pasa a la siguiente y muestra el Home page.
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Flujo Alternativo 1

FA4. El sistema comprueba que hay campos sin completar
0 mal formados e informa al usuario del error mediante una
notificacion en pantalla. El caso de uso retorna al paso FN3

Flujo Alternativo 2

FA4. El sistema comprueba que el nombre de usuario o el
correo electronico ya estan en uso, y notifica del error al
usuario. El caso de uso retorna al paso FN3

Flujo Alternativo 4

FA.6. El usuario no sube avatar, directamente pasa al paso
FN7

Flujo Alternativo 5

FA8. El usuario no selecciona usuarios y pulsa siguiente
directamente.

FAQ9. El sistema muestra el Home page.

Excepciones

E1. El usuario ha dejado algin campo sin rellenar.

E2. El usuario no ha aceptado los términos de uso.

Prioridad

Alta
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7.2.4. Caso de Uso: Crear Publicacion

Nombre e Id del Caso de Uso

UC-3 Crear Publicacion

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario crea realiza una publicacion en la red social que
consta de descripcion y en si el lo elige una foto.

Precondiciones

PRE-1. El Usuario a iniciado sesion y ha accedido
correctamente.

Postcondiciones

POST-1. Escenario de Exito: El actor ha creado una nueva
publicacion.

Flujo Normal

FN1. El usuario selecciona la opcion de crear una
publicacion.

FNZ2. El sistema presenta una pantalla nueva que consta de
un cuadro de texto y una opcién para adjuntar una foto.

FN3. El usuario relleno correctamente los campos y pulsa
el botdn Publicar.

FN4. El sistema crea la publicacion en el servidor y
devuelve al usuario a la pantalla de Home.

Flujo Alternativo 1

FA4. El sistema comprueba que hay campos sin completar
o mal formados e informa al usuario.

Prioridad

Alta
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7.2.6. Caso de Uso: Ver Perfil

Nombre e Id del Caso de Uso

UC-3 Ver Perfil

Actor

Usuario

Descripcion

El usuario accede a un perfil para ver la informacion
disponible.

Precondiciones

PRE-1. El usuario se encuentra registrado y ha iniciado
sesion con exito en el sistema.

Postcondiciones

POST-1. Escenario de Exito: El usuario visualiza la
informacion del perfil que ha seleccionado.

Flujo Normal FN1. El usuario selecciona la opcion de ver perfil.
FN2. El sistema presenta en una pantalla la informacion del
perfil seleccionado.
Prioridad Media
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7.3. Modelo de dominio

El modelo de dominio plantea representar a través de un vocabulario y conceptos clave el dominio
del problema [22]. En él se identifican las relaciones y restricciones entre entidades que pertenecen al
ambito del problema.

- content : String
-idFrom : String

1

1

[ create chat advise

-type : MessageType
- badge: String : String

1
A

receives feed

pkg
<<DataType>> <<Enum>> <<Enum>> <<Enums=>
Story EventType MessageType ReactionType
- fileTitle : String - Text:int - Text:int -like - int
- fileType : EventType - Photo @ int - Image : int -sad:int
- url - String - Comment : int - surprised : int Comments
- Message : int -inLove :int Feedlt
- Follow: int - angry it cedltems - userld : String
- Like :int - happy :int - type : EventType - userPostld : String
- Image : int - userProfielmg : String kK o—————{ - avatarlil: String
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Figura 7.2: Modelo de dominio

. Los usuarios pueden tener entre cero o mas chats, publicaciones, grupos o historias.

. Las publicaciones pueden tener varios comentarios y a su vez cada comentario solo
seré creado por una persona para un post.

. El usuario puede recibir ninguna o varias notificaciones por mensajes, reacciones,
comentarios 0 por que otro usuario ha comenzado a seguirle.
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Figura 7.3: Diagrama de secuencia del caso de uso Login
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7.4. Diagramas de secuencia

Con los diagramas de secuencia se quiere representar la secuencia de eventos entre el usuario y el
sistema cuando se desarrolla un caso de uso. Dada la complejidad y extension de los diagramas de

secuencia, se muestran los casos de uso mas representativos.

7.4.1. Diagrama de secuencia del Caso de uso: Login

sd Lognic
U%
[a) ldlu login |
|
i
[5el
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7.4.2. Diagrama de secuencia del Caso de uso: Registro

sdRegsiol)
ViewSignUpPage I ViewSignupPage2 | | SharadPreferances | Q Q
Usisrior egisdo T T FrebaseisioreSerice  FirebaseRtSenice - FirbaseMlescagingserice
T T T
ont ] SdictRegisvarse] \ 0 0 | ]
| cccraaien> | I
nav p pagell | } } | I
i mnnﬂuz%nmascname, omail, passward) 1 1 | I
I I ! !
I | I
| 111: select Regisvariname, email, password) ! ] | ]
| — | |
i ot ) Talos Consclos] | | | | : ;
| | | ' I
| Al . T T | ]
| ) ) | I
| [Pass] | | | 1
| ! ! | I
\ ‘ ‘ I |
| ! ! | I
\ | ‘ I \
\ | | I \
| | | ! 1
| o )] [vald=tase] T T 0 ‘
112 valid = chechUserhameiname) - boolean _ | |
| T m Refnnerelusemsme' sSaualTo: userame et bonleen | I
| | 0 'JJ 1 I
| ‘I I
I - al ]
| _Lo__ I
| I | I
|
| | I | I
I I I | I
| | T T T
| 11,1123 createlserinFirestoreusent, email) | I | I
| | I | |
} 1.1.11.2.3 1 Lse = firenaseAth curentUsar) : user ! J ! }
T
| | I
\ N R |
| 11.1.1.23 2 doc = usersRaf doeuser) gall) dee |
! = mmmmmmm e e e I
| Ef) t
| L (1 dac exists] |
| I
| I
N R i I
| I
| I
| |
| I
| P I
| userld, sl nading = lalse 1
} Motheatonsiuserid) }
| I
| |
| I
| I
| I
| I
| »
! il
| I I
| | I
| | |
| | I
| ot ) [GeiacE ona Avadl vata] T T
| 1112384 gm.%anmagec: 1 I
| I | I
| [T 11112381 ‘*: _picker pickimage(source: ImpgeSource galery) | 1
| | I | I
} 111123811 selState(imageFile Avatar = ‘\lP[HF‘/\"l ageFle path)) : }
I
| | I | I
| | I | I
} 141123512 uploedAvatart) } : }
|
| —1——| 1111228134 slnrageRefeven(e:Flchse&lwagu.mslarca ef() chig avatar_$mFiahlama jod")
| - | I
e I I S | I
| 11 52 storagolUpioadTash - sldrageReferenca utFiclimageF 1
| | | I
} T3 13 3 oviondl = TomgeUion g 4okl ¢ qeiDoanlosdURL Yy : }
|
| - | I
| 1111238134 que»— leAvetar L = downloadUfl(] | 1
} 111123813411 usersRef dociwidgghmentserd) pdate;. uho:v+' imageFiivatarli] }
I
| | |
| I I
| 1 r
| | I
| | I
| | I
| | I
| L T T
|
| 111125 setstate(] isLoading = False
|
} 111 schel stoesi{error.register_generic_emor) veid
|
|
|
|
|
[ N S
| [Excepton]
| 1112 setState{ AUt = false; sLeading = fase))
| 1113 cosechaliatoasi{smor_iegisiel_genenc_srrar]
i ]
| :I
|
|
|
|
|
|
|
|
[Emal. Passiord o Nombra il formados]
| [Emall P: rd o Nombra mal formad
| 1.1.3: simpleAlarBox[srror_wrong_format_reg ster_fsids)
|
|
|
|
|
|
I
I

Figura 7.4: Diagrama de secuencia del caso de uso Registro
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7.4.3. Diagrama de secuencia del Caso de uso: Ver Perfil
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Figura 7.5: Diagrama de secuencia del caso de uso Ver Perfil
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7.4.4. Diagrama de secuencia del Caso de uso: Crear Publicacion
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Figura 7.6: Diagrama de s

ecuencia del caso de uso Crear Publicacion
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7.5. Diagrama de paguetes

El diagrama de paquetes nos permite hacer la representacion estructural del software desarrollado
[21], en este caso tenemos dos elementos principales, las paginas que serian principalmente las vistas, y
después los widgets personalizados, que se utilizan para componer algunas de estas. Son estas dos
entidades las que componen la vista y de ahi su relacion con todas las demas.
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Figura 7.7: Diagrama de paquetes
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7.6. Diagrama de despliegue

En el diagrama de despliegue vemos la arquitectura de ejecucion del sistema [23], en este caso, los
flujos que recorre la informacion entre las aplicaciones y el servidor Firebase.

pkg

<<Device>=>
Android Client <<Device>>
i0S Client

appapk ] appworkspace 8 |

<<deploy>> <<deploy>>

Data Base Server

Server

Controllers 8] Models 2] <<deploy>>

Firebase-DataBase g |

Figura 7.8: Diagrama de despliegue

7.7. Diseno

7.7.1. Arquitectura

A la hora de tomar la decisién de que arquitectura aplicar, se ha tenido en cuenta la complejidad
de cada uno de los patrones [23] y su necesidad.

El patron BLoC [24] aunque es uno de los que més se aplica actualmente y a buen seguro sera el
que aplique en el futuro para la realizacion de otros proyectos no se ha tenido en cuenta, ha sido asi
por la falta de experiencia y el riesgo de desviaciones en la planificacion que podian darse.

De manera que por su facilidad de aplicacién y familiaridad se ha implementado el patron MVC
[25]. Este patron tiene tres componentes:

Vista: Es esa parte que se encarga del disefio y representacion.

Controlador: Contiene la l6gica que actualiza el modelo y / o vista en respuesta a las acciones de
los usuarios en la vista.

Modelo: En él se definen los datos que van a manejarse en la aplicacion, normalmente también se
le otorga la mision de notificar los cambios de aquellos datos que requieren de una actualizacion en
la vista.
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Cuando realizamos una aplicacion, a veces cabe la posibilidad de aplicar varios patrones segun la
funcionalidad que queremos implementar. En este caso la internacionalizacion de la app, a requerido
de la aplicacion del patron Provider [26], este patron nos permite sacar la logica de los widgets y
concentrarla en un ChangeNotifier que se va a encargar de avisar a todos estos widgets. Para el
proyecto era lo méas practico, si un usuario cambia de idioma, este ChangeNotifier va a cambiar el
idioma para todos esos Widget de manera que el Widget mostrara el string que en el idioma
correspondiente

Otro detalle muy importante para el correcto funcionamiento de la aplicacion es el uso de Firebase,
esto nos ha permitido cuando es necesario, establecer una relacion directa entre los datos que se estan
mostrando en pantalla y su estado en base de datos, es que Flutter nos proporciona un Widget especial,
StreamBuilder que crea un vinculo entre la informacion mostrada y la informacion en Firebase,
generando una actualizacién inmediata en el momento que se produce algin cambio en el servidor.

return St
stream: commentsRef

.doc(postId)

.collection('comments"')
.orderBy("timestamp", descending:
.snapshots(),

Figura 7.9: Ejemplo de StreamBuilder

En este caso un cambio en comentarios de la publicacion con id= postld, generara una actualizacion
en la vista.
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Capitulo 8
8. Pruebas

Para las pruebas se ha realizado un testeo de usuarios, se ha instalado la aplicacion en distintos
dispositivos para que pudieran experimentar con la aplicacion de primera mano, idealmente este enfoque
aporta informacion relacionada con UX y el Ul [27], de manera que permite acercar mucho mas el
producto final a lo que el usuario idealiza antes si quiera de que este llegue a mercado.

8.1. Testeo con usuarios

La estrategia ha sido que algunos testers primero hicieran toma de contacto con la aplicacién sin
ningun tipo de afadido, nada méas que una descripcion de lo que pretende el producto:

“Red social para que toda la gente del campo tenga un medio propio para comunicarse.”

A un segundo grupo, se les ha hecho la misma descripcion, pero a la hora de tomar contacto con la
aplicacién se les ha invitado a realizar una serie de tareas:

. Registro.

. Login.

. Recuperar contrasefia.

. Crear una publicacion.

. Crear una historia.

. Seguir un usuario.

. Chatear con un usuario.

. Crear un grupo con usuarios.

. Consultar notificaciones.
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8.2. Resultados

8.2.1. Fallos de comprension

En términos generales, se ha podido apreciar al acompafar al usuario que algunas pantallas no son
del todo claras para ellos:

Seguir usuarios en el registro:

El mensaje no es claro, el titulo de pantalla es Usuarios Recientes, los usuarios sugieren que diga,
por ejemplo, Usuarios que podrias conocer o Usuarios que puedes seguir. También sugieren otra
opcion Usuarios cerca que puedes seguir y que sean los que se encuentran cerca.

Registro sin repeticion de Contrasefia:

Con el proposito de agilizar el acceso y teniendo en cuenta que parte de los usuarios son gente
mayor, solo se ha dejado un campo de Contrasefia para recibir sugerencias durante las entrevistas.

Como conclusién los usuarios prefieren tener que repetir la contrasefia, pero también prefieren ver
lo que escriben.

Crear una publicacion me lleva al lugar inadecuado:

Al crear una publicacion la app te lleva a tu perfil que es donde aparecen todas las publicaciones
del usuario. El usuario desea que le lleve a una pantalla con sus publicaciones o a la pantalla de Home
donde apareceria como la tltima en la linea temporal de publicaciones.

Al crear una publicacidn no se actualiza en perfil:
Cuando publicamos y retornamos a la pantalla de perfil, esta no se actualiza para mostrar la Gltima.
Falta una opcion para crear historias:

En la pantalla en la que consultas las historias no solo la tuya sino la de tus amigos, falta una
opcion para publicar historias, solo aparece en el perfil o home, hay lo ven més natural.

Crear una historia me lleva al lugar inadecuado:
El usuario desea ir a la pantalla dedicada a historias.
Acceso a fotos directo:

Cuando agregamos una imagen no podemos hacer directamente una foto. Detalle muy importante,
hay que adaptarse a esa necesidad.
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8.1.2. Fallos a nivel de Ul

No se ve la barra de estado del mévil:

Es algo que todos los usuarios han echado en falta pero que se me ha pasado por alto, no hay
contraste entre la barra de estado y el color de background en algunas pantallas. La informacion por
las que se dan cuenta es por la hora y/o por el estado de la bateria del movil.

Icono de envio distinto:
El icono de envio es distinto entre la pantalla de comentarios y la de chat.
El giro de pantalla no esta bloqueado:

Esto solo lo ha notificado un usuario, a la hora del desarrollo no se ha tenido en cuenta el girar la
pantalla en lo que seria pasar de Portrait a usarlo como Landscape. De manera que en algunas
pantallas la distribucion del Ul se descoloca.

Alguna pantalla muestra el avatar de usuario en cuadrado en vez de en circulo.
La Publicacion no te lleva a los comentarios:

Hay dos accesos a los comentarios en la tarjeta dedicada a la publicacion, al principio iba a ir hay
pero se me paso quitarlo, hay que retirarlo.

Sin imagen en la notificacion:

Uno de los usuarios recibe la notificacion sin imagen adjunta, esto no ocurre en el resto de los
dispositivos. Aqui es donde se ve que hay diferencias entre las capas de personalizacion “ROMs”
para Android que existen [28]. Este usuario tiene un Vivo Y21s con sistema operativo Android 11y
capa de personalizacion FunTouch OS 11.1.

©00: 0

Figura 8.1: Issue- notificacion sin imagen
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8.1.3. Fallos de actualizacion
Fallo de actualizacion del perfil:

Si damos atras al actualizar el perfil, la pantalla que muestra no tiene los datos de ese usuario
actualizados.

Notificaciones no te llevan al detalle:

Algunas notificaciones no te llevan al chat en el que tienes un nuevo mensaje.

Actualizacion de comentarios en el Home:

Cuando publicamos una nueva publicacion, se actualiza el Home, pero los comentarios no se
actualizan correctamente. Ellos mantienen la posicién que tenian.

Misma imagen de avatar en registro:

Al registrar dos usuarios en el mismo mdvil a través de la app, cuando registramos el segundo se
nos muestra el avatar del primero. Se ha comprobado que no se guardaria, pero esta claro que el
borrado local del usuario al cerrar la sesion no se hace correctamente.

8.2. Conclusién

La revision por parte de estos testers, ha resultado ser fundamental porque aportan mejoras a todos
los niveles, entre los resultados comentados solo se ha colocado el feedback més relevante, pero hay
muchos mas detalles sobre los mensajes en cada pantalla, inconsistencias en los colores entre pantallas
y sugerencias que afiaden valor al producto y que lo hacen més robusto. Como consecuencia de este
trabajo, el backlog del proyecto ha crecido bastante y hasta que no estén resueltos los fallos comentados,
no se daré por concluido el MVP.
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Capitulo 9
9. Conclusiones

9.1. Conclusiones y mejoras futuras

Con la finalizacién de este Trabajo de Fin de Grado se da por terminada una primera etapa de lo que
es una idea para llevar a mercado, los principales objetivos se han cumplido. Tenemos un MVP definido
a falta de introducir las ultimas mejoras extraidas de las pruebas de usabilidad. A través de este TFG se
ha podido desarrollar un producto Gtil que a buen seguro tendra su hueco en el sector.

La red social que se ha desarrollado permitird a los agentes que actan en el campo mejorar su
comunicacion utilizando las ultimas tecnologias de manera que este software sera un apoyo mas para
avanzar en la digitalizacion del campo.

En lo personal, se ha conseguido materializar una idea que se perseguia desde hace mucho tiempo,
una de las cosas mas satisfactorias es comprender como durante la realizacion de este proyecto he estado
utilizando el conocimiento que se me ha ensefiado durante el grado y que gracias a esto no solo se tiene
la capacidad de adaptarnos a nuevas tecnologias como Flutter sino de comprender y ejecutar proyectos
software.

9.2. Lineas para seguir en el futuro

El objetivo futuro es hacer evolucionar el producto introduciendo una serie de herramientas como
Google Analytics esto junto con mas entrevistas con usuarios, permitird aumentar las funcionalidades
para con un producto mas robusto y ajustado a mercado.

Analizar la correlacion entre el aumento de usuarios y el consumo de recursos en Firebase para elegir
el momento adecuado e iniciar la migracion a un servidor propio.

Y todo aquello que el producto vaya solicitando el proyecto a medida que escala y que no estan
relacionadas directamente con la ingenieria del software, como puede ser, el marketing, finanzas,
operaciones, recursos humanos y ventas.
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Para poder instalar la aplicacion en cada plataforma debemos seguir ejecutar una serie de comandos

A.l. Android

Para generar el archivo ejecutable en Android (apk) se utiliza el comando:
flutter build apk —release pero esta necesita ser firmada.

El proceso para genera el ejecutable a instalar comenzara y después de unos minutos tendremos en
un directorio del proyecto dedicado a los ejecutables, en este caso la ruta de acceso seria:

proyecto/build/app/outputs/flutter-apk/app-release.apk

A.2. 10S

Para generar el archivo ejecutable en iOS (ipa) se utiliza el comando:
flutter build ipa --release

El proceso para genera el ejecutable a instalar comenzara y después de unos minutos tendremos en
un directorio del proyecto dedicado a los ejecutables, en este caso la ruta de acceso seria:

proyecto/ build/ios/archive/app-release.ipa
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