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RESUMEN

El propdsito principal de este Trabajo Final de Grado (TFG) se basa en el desarrollo de una
plataforma hibrida de compra-venta entre usuarios mediante servicios avanzados dirigida a plataformas
moviles, tanto Android como iOS, que permita al usuario la gestion de la publicacidon de anuncios y compra
de productos o servicios en el momento que desee, en cualquier lugar a través de cualquier dispositivo
movil, y facilitado por su sistema de geolocalizacién de anuncios disponibles.

Por esta razon, el objetivo es que el usuario disponga de una aplicacion intuitiva y sencilla de
manera integral que facilite las transacciones de objetos entre usuarios de la misma.

En consecuencia, el objetivo de "DaSell" es mejorar la experiencia del usuario en el caso de
realizar una transaccidn con otro usuario sin necesidad de disponer de un intermediario, facilitar una
comunicacion instantanea entre ambos, la posibilidad de mostrar la geolocalizacion para la entrega del
producto y gestionar las publicaciones para mostrar la informacidon mas relevante del producto, y llegar
al resto de usuarios con la mayor eficacia posible.

Palabras claves: Desarrollo mévil, Flutter, Dart, Firebase, aplicacion mévil, producto, venta, compra,
Cloud Firestore. transaccion.

ABSTRACT

The main purpose of this Final Degree Project is based on the development of a hybrid platform
for buying and selling between users through advanced services aimed at mobile platforms both Android
and i0S, which allows the user to manage the publication of advertisements and purchase of products or
services at the time they want, anywhere through any mobile device, and facilitated by its geolocation
system of available ads.

For this reason, the objective is to provide the user with an intuitive and simple application in a
comprehensive manner that facilitates transactions of objects between users of the same.

Consequently, the objective of "DaSell" is to improve the user's experience in the case of a
transaction with another user without the need for an intermediary, to facilitate instant communication
between the two, the possibility of showing the geolocation for the delivery of the product and managing
the publications to show the most relevant information about the product, and to reach the rest of the
users as efficiently as possible.

Keywords: Mobile development, Flutter, Dart, Firebase, mobile application, product, sale, purchase,
Cloud Firestore. transaction.
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1. DESCRIPCION
DEL PROYECTO






La clave fundamental, de la que vamos a partir, para desarrollar un determinado producto es que
debemos ser conscientes de que es lo que queremos llevar a cabo y el camino a seguir para conseguir el
citado producto. Por lo tanto, serd imprescindible establecer los diferentes elementos que lo forman o
definen, que reciben la denominacién de requisitos.

1.1 INTRODUCCION

Desde la aparicidon de la red de Internet, donde se sentaron las bases de cdmo conectar dos
dispositivos de manera remota, hasta el dia de hoy, donde practicamente cualquier dispositivo ya sean
dispositivos mdviles, ordenadores, automdviles, impresoras, sistemas de video-vigilancia e incluso los
electrodomésticos del hogar, conectados mediante la nueva tecnologia 5G, se puede concluir que el uso
y la forma de la utilizacion de la conectividad a Internet, ha evolucionado de forma exponencial y con una
velocidad que ha establecido la utilizacion de Internet de forma cotidiana, como algo totalmente
normalizado.

Esta evolucidn de las redes trasforma la manera de realizar nuestras tareas cotidianas. Tan solo
con un dispositivo con conectividad podemos disponer de entretenimiento, comunicacion y conectividad
en cualquier lugar en el que nos encontremos, lo que permite tener a nuestro alcance muchas opciones,
entre ellas la disponibilidad del comercio electrénico, donde la compra y venta de productos por Internet
supone uno de las mayores fuentes de ingresos, tanto para empresas como vendedores particulares.

En consecuencia, esta trasformacidn tecnoldgica obliga a que cualquier empresa,
independientemente de su tamafio, se vea obligada a adaptarse a la manera de interactuar entre
vendedor y cliente. Este desarrollo ha permitido que pequeiias compaiiias tengan acceso a un mercado
mas amplio, proveyéndoles de una mayor capacidad para competir, y consecuentemente provocando un
mayor impacto econdémico.

En los ultimos afios, este desarrollo ha generado también la posibilidad de realizar transacciones
de productos, tanto de primera como de segunda mano entre particulares, sin necesidad de ninguna
empresa ni negocio que intervenga en el proceso.

El comercio electrénico ha supuesto una revolucién mundial en lo que a las transacciones
comerciales respecta. En Espaiia, aproximadamente el 33% de las compras totales se realizaron a través
de Internet durante el 2022. De hecho, en el ultimo trimestre de ese mismo afio, la facturacién procedente
del comercio online alcanzé un maximo histérico al superar los 18,9 millones de euros, un 28,8% mas que
el afio anterior, segun los datos que ofrece la CNMC2.

2 Comisién Nacional de los Mercados y la Competencia. https://www.cnmc.es/
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Figura 1: Comercio Electrénico

Cabe resefiar, que no todas las ramas de actividad se benefician del mismo modo de la posibilidad
de ofertar sus articulos y servicios en la red. La Administracion Publica y las tiendas de alimentacion son
los negocios que menos facturaron respecto al comercio electréonico en Espafia en el ultimo afo, dado que
no todos los comercios se pueden adaptar a ese estilo de estrategia comercial.

Perfil del comprador online espaiiol

Segun los estudios mas recientes, el comprador online habitual tiende a ser un hombre de entre
26 y 44 afios, ocupado y probablemente residente en una poblaciéon de mas de 100.000 habitantes. De
hecho, mas del 40% de los usuarios de Internet que compran a través de la red dentro del territorio
nacional viven en este tipo de entorno. Ahora bien, los jovenes y adolescentes no son para nada ajenos a
este tipo de actividad online. En 2021, mas de tres millones de espafoles de entre 16 y 24 afios adquirieron
algun tipo de producto o servicio en Internet; una cifra que supera los siete millones, si se tienen en cuenta
a los individuos de 25 a 34 afios.

. Como es el comprador online?

Figura 2: Introduccion - Perfil Comprador Online
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En cuanto al gasto medio de los internautas espafioles, la gran mayoria dedican entre 25 y 100
euros a sus compras online. Debido a estas cantidades, no sorprende que los principales métodos de pago
en este tipo de operaciones comerciales sean las tarjetas de débito y la plataforma de pagos online, PayPal.
Este uUltimo es especialmente util en el caso de realizar compras en ciertos establecimientos con sede fisica
fuera del pais desde el que se realiza la compra. Ahora bien, este no es, ni siquiera, uno de los aspectos
mas valorados por los consumidores online de estos medios de pago, e incluso de otros menos usados. La
posibilidad de comprar desde casa y a cualquier hora, asi como evitar aglomeraciones son las principales
razones para decantarse por esta via de compra.

Se espera que el numero de compradores online crezca en un 25% hasta alcanzar los 37 millones
de usuarios en Espafia en 2025.

Alavista de estos datos tan prometedores, se trata de una excelente oportunidad para las tiendas
online de cualquier tamafio y sector, por lo que es importante estar bien preparado para tener éxito en
los préximos afos.

Los dispositivos modviles ganan terreno entre los compradores online

Segun avanza la tecnologia, los ordenadores de sobremesa pierden peso entre los usuarios compradores
online espafioles. Y es que, pese a que todavia siguen siendo el dispositivo electrénico mas utilizado para
comprar en Internet en Espafia, cada vez son mas los que se decantan por los smartphones. Es mas, el
aumento del uso de dispositivos méviles en las compras online ha sido constante en los Ultimos afios y la
pandemia de COVID-19 no parece haber frenado dicho crecimiento. En concreto, el porcentaje de
internautas que adquirieron productos o servicios a través de ellos alcanzé el 70% en 2022.

4 ! :
= |
< =l

Figura 3: Introduccidn: Dispositivos méviles

1.2 MOTIVACION

La idea de desarrollar esta aplicacién mavil surge a raiz de la transformacién que ha supuesto el
comercio electrénico en los ultimos afios en Espaiia y en el resto del mundo, incrementada por el motivo
de la pandemia del COVID-19. Por este motivo, el afio 2020 marcd el inicio de la digitalizacidon de miles de
negocios que no habian llevado a cabo todavia este proceso y con ello la aparicion de nuevos compradores
online. Un fendmeno que se mantuvo en 2021y 2022, que persistird en 2023 y permanecerd ya como un
nuevo modelo de negocio en nuestras vidas y con una continua expansion del comercio electréonico de
manera exponencial.
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Esta causa ha supuesto la necesidad de desarrollar una aplicacién mévil hibrida3, dado el continuo
crecimiento de este tipo de comercio a nivel nacional e internacional, y orientada a la aparicién de nuevas
formas de estrategia de comercio electrénico como el C2C (Consumer-to-Consumer), abreviatura utilizada
en comercio electrénico para definir una estrategia de cliente a cliente. Se utiliza este término para definir
un modelo de negocio en la red que pretende relacionar comercialmente el usuario final con otro usuario
final. Una estrategia C2C es aquella que define un negocio cuyo objetivo es facilitar la comercializacién de
productos y/o servicios entre usuarios, como por ejemplo DASELL, sirviendo la aplicacién como una simple
intermediaria.

Por estos motivos, se ha propuesto la idea de crear una aplicacién movil que permite centralizar
todos los servicios que proporciona la aplicacion tanto de publicacion de productos, gestién de
publicaciones, transacciones de articulos entre usuarios, sistema de mensajeria instantanea, sistema se
seguimiento en tiempo real integrado en este servicio y un sistema de valoracion entre usuarios. El
objetivo es qué facilite al usuario un espacio donde poder realizar ventas o compras tanto en productos
nuevos como en productos de segunda mano, que permitan dar una segunda utilidad a aquellos objetos
gue ya se usan o no deseamos tener, sin necesidad de disponer de una tienda o intermediario que nos
facilite la transaccion. De esta manera el usuario disfruta de todas las ofertas y promociones que desee
en el momento al ser desarrollada para dispositivos madviles. A su vez, se ofrecen servicios como venta o
alquiler de inmuebles o terrenos, clases particulares, personal trainers, soporte escolar, busqueda de
empleo, etc. La necesidad hace

1.3 OBJETIVOS Y ALCANCE

1.3.1 OBIJETIVOS

La aplicacion DASELL tendra como objetivo principal la gestion de las publicaciones de productos
y mostrar al usuario toda la informacién necesaria del producto, asi como una constante comunicacion
instantdnea con el usuario vendedor.

Lo que se persigue con este proyecto es el desarrollo una aplicacién hibrida que permita y
dinamice a los usuarios la venta o compra de objetos nuevos o usados, beneficidndose ambos, vendedores
y compradores, ya sea porque se vende un producto que no le da uso o por querer comprar un objeto a
un usuario particular en un estado aceptable y a buen precio.

Tras definir el objetivo principal que debe cumplir la aplicacion, esta también cuenta con una
serie de objetivos de negocio asociados que son complementarios al objetivo principal y que permiten
dotar al producto de otras funcionalidades muy interesantes para el usuario.

Los objetivos de negocio son los beneficios que obtiene el cliente al hacer uso del producto final.
En este proyecto se persiguen los siguientes objetivos:

OBJETIVO DESCRIPCION

Realizar una implementacion de un sistema eficiente de transacciones entre

OBJ-1 ..
usuarios finales

3 Aplicacion mévil hibrida: Las aplicaciones hibridas, a diferencia de las nativas, son aquellas capaces de
funcionar en distintos sistemas operativos mdviles. Entre ellos: Android, iOS y Windows Phone. De esta
manera, una misma app puede utilizarse en cualquier smartphone o tablet, indistintamente de su marca
o fabricante. ( Fuente: https://blog.mdcloud.es/aplicaciones-hibridas-frameworks-ejemplos-y-ventajas/ )
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OBJ-2 Buscar mejorar la experiencia de los usuarios que desean realizar la compra o
venta de un producto
OBJ-3 Conseguir que la mayor parte de los usuarios utilicen nuestro servicio
Implementar un sistema de publicacion facil e intuitivo para todo tipo de
OBJ-4 usuarios, permitiendo al usuario de publicar una amplia diversidad de tipos de
productos
OBJ-5 Fomentar la reutilizacion de objetos, permitiendo dar una segunda vida a
) objetos en desuso
OBJ-6 Fomentar la publicacidn de servicios, permitiendo ofrecer venta/alquiler de
i vivienda, y servicios profesionales sobre distintos sectores
OBJ-7 Reduccion de los costes que se producen al realizar una venta de un articulo
mediante una tienda fisica o mediante un intermediario.
B Facilitar una comunicacién instantanea e eficaz entre los usuarios implicados en
0BI-8 una transaccion.
OBJ-9 Optimizacion de los tiempos, dado la manera rapida e intuitiva de encontrar el
I producto que necesitas

Tabla 1: Objetivos del sistema

Ademas de estos objetivos, se debe cumplir otras caracteristicas para facilitar la interaccion entre el
usuario-dispositivo.

*,
*

*,
0.0

1.3.2

desean

Disefio de una interfaz sencilla. Se busca implementar una interfaz sencilla y familiar que sea
intuitiva en su uso y manejo, respecto a las aplicaciones mds demandas actualmente por los
usuarios de dispositivos moviles, permitiendo asi, que usuarios no tan habituales al uso de este
tipo de herramientas, sean capaces de utilizarlo con fluidez.

La aplicacion debe contener su propio manual de usuario que permita al usuario conocer el
funcionamiento de la aplicacidn de forma detallada.

Se implementa un disefio responsive, que permita adaptarse a la pantalla del dispositivo,
independientemente de su tamafio.

La implementacién de las distintas APIs* no supondrd ningtin riesgo en la seguridad de los datos
del usuario, ya que nunca estaran expuestos a terceros.

La aplicacion mostrara tanto mensajes de confirmacion o de error a la hora de seleccién de
ciertas funcionalidades, como notificaciones push en el dispositivo.

ALCANCE

Esta aplicacion tiene como finalidad englobar en un mismo entorno a todos los usuarios que
realizar tanto una compra de un producto que desee, o una venta de un producto sobre el que

4 API:

APl es el acréonimo de "Application Programming Interface" (Interfaz de Programacién de

Aplicaciones, en espariol). Se trata de un conjunto de reglas y protocolos que permiten la comunicaciéon
entre distintos componentes de software. Una API define los métodos y formatos de interaccién que
pueden utilizar dos aplicaciones para intercambiar informacion y realizar acciones entre si de forma
estandarizada. En resumen, una API proporciona una interfaz para que los desarrolladores puedan
acceder y utilizar funcionalidades especificas de una aplicacion o servicio sin necesidad de conocer todos
los detalles internos de su implementacidn. Esto facilita la integracion de diferentes sistemas y la creacion
de aplicaciones que interactien entre si de manera eficiente.
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desea obtener un rendimiento econdmico. De esta manera, permitimos que los usuarios puedan
interactuar facilmente, tanto para publicar sus productos con el fin de que llegue a una mayor cantidad
de posibles compradores, y a su a vez, para que el comprador encuentre de una manera muy rapida y
sencilla el producto deseado, sin necesidad de tener un intermediario en el proceso.

Por esto, el entorno es una plataforma hibrida, que permita utilizar la aplicacién tanto en
dispositivos Android como iOS, que tan solo con disponer de conectividad mediante red WIFI o datos
moviles, pueda gestionar sus productos desde cualquier lugar, sin necesidad de acudir a una tienda
intermediaria o algun espacio fisico que actué como intermediario para realizar cualquier transaccion.

La aplicacion permitird que todos los usuarios interactien de manera rapida e intuitiva con la
plataforma, la cual se encargard de que esta cumpla con todos los servicios y funcionalidades
desarrolladas. El objetivo o alcance que se desea abarcar con esta plataforma es mucho mayor que el
punto de desarrollo actual. En un futuro la aplicacion podra soportar funcionalidades que permitan al
usuario tener una experiencia mucho mas satisfactoria con el entorno. Actualmente, la aplicacidn contara
con seis madulos diferenciados, como se detalla en el siguiente arbol de caracteristicas:
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1.4 ENTORNO TECNOLOGICO

DASELL es una aplicacion movil, para dispositivos tanto Android como 10s, desarrollada mediante
Flutter, SDK° de Google, bajo el lenguaje Dart para la capa de Front-end, y como Back-end se implementa
una base de datos no relacional mediante Firebase mediante el mdédulo de Cloud Firestore, que nos
permite disponer la capa de seguridad, persistencia y robustez a la aplicacidn bajo el entorno de Google.

A continuacion, se muestra un listado con una breve descripcidn de las distintas herramientas y
tecnologias que se han utilizado durante el proceso de desarrollo hasta alcanzar el producto final deseado.

1.4.1 HERRAMIENTAS HARDWARE

En primer lugar, se detalla el equipamiento hardware utilizado que ha permitido el desarrollo del
proyecto.

DISPOSITIVO DESCRIPCION

HP Pavilion Power Laptop
15-cbOxx

Caracteristicas del dispositivo:

e Intel(R) Core™ i7-7700HQ CPU @ 2,8 GHz, 2808 MHz
e  Grafica NVIDIA® GeForce® GTX 1040
e Memoria RAM 16GB

Xiaomi Mi9T Caracteristicas del dispositivo:

e  Procesador Snapdragon 730

e Memoria: RAM 6 GB

e Almacenamiento: 128GB

e Pantalla AMOLED 6,39" FullHD+
2340 x 1080 pixeles, 19,5:9

Monitor HP x2301 Caracteristicas del dispositivo:

e Pantalla: LED 24 pulgadas
e  Resolucion: Full HD (1920 x 1080)
e Tiempo De Respuesta: 3 ms

Tabla 2: Herramientas Hardware utilizadas en el desarrollo del TFG

5 SDK (Software Development Kit): es un conjunto de herramientas de desarrollo de software que
proporciona un conjunto de bibliotecas, herramientas, documentacion y ejemplos de codigo para facilitar
la creacién de aplicaciones y programas para una plataforma especifica. Un SDK suele incluir un conjunto
de APIs que permiten a los desarrolladores interactuar con las caracteristicas y funciones de un sistema
operativo, un lenguaje de programacion, una plataforma de software o un hardware en particular. Los
SDKs son utilizados por los desarrolladores para acelerar el proceso de desarrollo y simplificar la creacidn
de aplicaciones compatibles con una plataforma determinada.
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1.4.2 HERRAMIENTAS SOFTWARE

A continuacion, se describe brevemente el software utilizado durante el proceso de desarrollo de
dicha aplicacion para dispositivos mdviles:

HERRAMIENTAS DESCRIPCION
Windows 10 Home

Windows 10 Home es el sistema operativo implementado
en el dispositivo portatil utilizado para el desarrollo, como
se ha descrito anteriormente

Windows ()

Visual Studio Code Editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft, destaca
por ser un software libre y multiplataforma, y por su gran
variedad de extensiones que ayudan al desarrollo del
codigo, su buena integraciéon con Git, y el soporte para
depurar coédigo. Permite ejecutar cddigo fuente en
cualquier lenguaje.

Postman Plataforma de desarrollo de API que permite a los
desarrolladores probar, depurar y documentar APl de

manera mas eficiente. Proporciona una interfaz grafica de
usuario para enviar solicitudes HTTP a un servidor y recibir
respuestas. Postman también permite la creacion de
colecciones de solicitudes para automatizar el proceso de

pruebas y la generacién de documentacion para API.
POSTMAN

Microsoft Project Microsoft Project es un software de gestion de proyectos
desarrollado por Microsoft que permite a los usuarios

planificar, programar y controlar el progreso de proyectos
de cualquier tamafio y complejidad. La aplicacion
proporciona herramientas para la planificacion de tareas, la
asignacion de recursos, el seguimiento de los plazos, el
analisis de costos y la gestion de riesgos, lo que permite a

los equipos de proyectos colaborar de manera efectiva y
alcanzar sus objetivos en tiempo y forma.

GitHub GitHub es una plataforma en linea que permite a los
desarrolladores de software almacenar y compartir su
codigo fuente de manera colaborativa, lo que facilita la
colaboracion y el control de versiones en proyectos de
software. Ademds, GitHub ofrece herramientas para la
gestion de proyectos, seguimiento de problemas y la
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integracion continua, lo que hace que sea una plataforma
muy popular para el desarrollo de software en equipo.

GitHub

Draw.io Draw.io es una herramienta de diagramacién y creacion de
graficos en linea gratuita y de codigo abierto. Con Draw.io,

los usuarios pueden crear diagramas, organigramas,
diagramas de flujo y otros tipos de graficos para visualizar
informaciéon de manera clara y concisa. La herramienta
ofrece una interfaz de usuario facil de usar y permite la
colaboracion en tiempo real, lo que la hace popular para
proyectos de equipo y colaborativos.

FontAwesome FontAwesome es una biblioteca de iconos vectoriales que se

pueden utilizar en aplicaciones web y de escritorio. Los

iconos de FontAwesome son escalables y personalizables, lo

] que permite que los desarrolladores los adapten a

Font Awesome diferentes tamafios y estilos en sus proyectos. Esta
biblioteca es muy popular entre los desarrolladores web y

se utiliza en una gran cantidad de sitios y aplicaciones.

Tabla 3: Herramientas Software para el desarrollo de este TFG

1.4.3 TECNOLOGIAS DE DESARROLLO SOFTWARE

Antes de comenzar el desarrollo del proyecto, se ha realizado un estudio previo de que
tecnologias utilizar, el cual ha sido una decision clave, ya que sobre las tecnologias consideradas
tan solo tenia formacidn basica sobre Flutter y el lenguaje Dart. El motivo de la decisién ha sido
el aprendizaje de un nuevo lenguaje para desarrollo software en dispositivos madviles tan
demandado en la actualidad. Se describen dichas tecnologias, a continuacién:

HERRAMIENTAS DESCRIPCION

Flutter Flutter es un marco de desarrollo de software moévil y web
de cddigo abierto creado por Google. Permite a los
desarrolladores crear aplicaciones modviles nativas y web
utilizando un solo cédigo base en el lenguaje de
programacion Dart. Flutter destaca por su alto rendimiento,
su amplia biblioteca de widgets® personalizados y su

5 Widget: término ampliamente utilizado para describir cualquier componente visual o de interfaz de
usuario en una aplicacién Flutter, el cual utiliza un modelo de programacién basado en widgets para
construir interfaces de usuario, lo que significa que todo en Flutter es un widget. Para mas detalle, véase
la seccion 6.5.4 Implementacién Tecnologias Front-end.
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5 capacidad de construir interfaces de usuario atractivas y
4
y

< Flutter

animaciones complejas.

Dart Dart es un lenguaje de programacion de cddigo abierto,
desarrollado por Google, que se utiliza principalmente para
crear aplicaciones moviles, de escritorio y web. Dart es un

“ Da rt lenguaje orientado a objetos y ofrece caracteristicas de
tipado fuerte, asi como un sistema de recoleccién de basura
’:l J[J[ automatizado. Dart también incluye una mdquina virtual

a U er (VM) 7 y un compilador que permite generar cédigo

ejecutable tanto para la web como para dispositivos
moviles.

Patrén BLoC El patrén BLoC (Business Logic Component) es un patron de
arquitectura de software utilizado en Flutter para separar la

légica de negocio de la interfaz de usuario. En resumen, el
patron BLoC utiliza un componente intermedio (el BLoC)
O‘ para comunicar la interfaz de usuario con la ldgica de

negocio, lo que permite una mejor separacion de

responsabilidades y facilita la reutilizacion del cdédigo. El
BLoC se encarga de recibir los eventos de la interfaz de
usuario, procesarlos y enviar los resultados de vuelta a la
interfaz de usuario para su visualizacién.

Patron Provider El patrén Provider es un patrén de disefio que se utiliza para
manejar el estado global en una aplicacion. Basicamente,
Provider permite compartir datos entre diferentes widgets
de forma eficiente y sin tener que pasar los datos de un
Provider widget a otro a través de parametros. En lugar de eso,

. Provider mantiene una instancia de los datos compartidos

< en la memoria y permite a los widgets acceder a estos datos

en cualquier parte de la aplicacién. Esto mejora el
rendimiento y la organizacion del cédigo, lo que facilita el
mantenimiento y la escalabilidad de la aplicacion.
Herramienta muy Util para manejar el estado global en una
aplicacién Flutter.

7 Maquina virtual (VM): software o programa que simula un entorno de computadora completo y
virtualizado, permitiendo ejecutar y utilizar sistemas operativos y aplicaciones en un entorno aislado y
separado del sistema operativo y hardware fisico subyacente. Proporciona una capa de abstraccién entre
el software y el hardware, lo que permite que diferentes sistemas operativos y aplicaciones se ejecuten
en la misma maquina fisica. Esto brinda flexibilidad, portabilidad y eficiencia al permitir la consolidacion
de varios sistemas en una sola maquina fisica y facilitar la creacién de entornos de prueba, desarrollo y
ejecucion de aplicaciones aislados.
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API Google Maps

/N

La APl de Google Maps permite a los desarrolladores
integrar mapas interactivos de Google en sus propias
aplicaciones. Proporciona un conjunto de herramientas y
funciones que permiten a los desarrolladores agregar mapas
personalizados,  visualizar  informacién  geogréfica,
proporcionar direcciones y rutas, y crear experiencias de
usuario interactivas basadas en la ubicaciéon. También,
permite a los desarrolladores incorporar funciones de
mapeo y geolocalizacién en sus aplicaciones.

API MapBox

(® mapbox

Mapbox es una plataforma de mapas interactivos que ofrece
una APl para desarrolladores. La APl de Mapbox permite a
los desarrolladores integrar mapas personalizados, datos
geoespaciales y capacidades de navegacidn en sus
aplicaciones y sitios web. La APl de Mapbox es una
herramienta que los desarrolladores pueden utilizar para
agregar funcionalidad de mapas a sus proyectos de
programacion.

Firebase

» Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones
moviles y web, propiedad de Google, que ofrece una
variedad de herramientas y servicios en la nube para ayudar
a los desarrolladores a crear aplicaciones de alta calidad de
manera rdpida y eficiente. Firebase ofrece servicios como
autenticacion de usuarios, almacenamiento de datos en
tiempo real, andlisis de datos, notificaciones push, entre
otros.

Cloud Firestore

Yo Cloud Firestore

Cloud Firestore es un servicio de base de datos en la nube
proporcionado por Google. Es una base de datos NoSQL (no
relacional) que permite almacenar, sincronizar y consultar
datos de forma escalable en tiempo real. Cloud Firestore se
utiliza cominmente para aplicaciones web y mdviles, y se
integra facilmente con otros servicios de Google Cloud
Platform, como Firebase y Google Cloud Functions.

Tabla 4: Tecnologias de Desarrollo Software utilizadas en el desarrollo de este TFG

Para tener una mayor vision de las tecnologias descritas anteriormente, se detalla en la
siguiente figura el entorno tecnolégico implementado, dividiéndolo en médulos para aportar una mayor

claridad.
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Figura 5: Entrono tecnoldgico del desarrollo de este TFG
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1.5 ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

En este apartado se define cdmo esta organizada la estructura principal de este documento,

el cual estd formado por distintos capitulos. En total, se distribuye en nueve capitulos y dos
anexos. Esta memoria esta estructurada en los siguientes apartados, que detallan cada uno de
ellos distintos aspectos del trabajo realizado:

DASELL

Capitulo 1 — Introduccion. En esta seccion se presentan los aspectos generales del proyecto,
como son, una pequefia introduccion al contexto actual del desarrollo, los objetivos que se
buscan cumplir, el alcance, el entorno tecnolégico, la motivacién y las caracteristicas
principales de la aplicacion.

Capitulo 2 — Descripcion del proyecto. Esta seccidn se destina a la obtencion de informacion
de cualquier sistema o herramienta similar que se encuentre en el mercado para,
posteriormente, realizar una comparativa y un analisis critico sobre las mismas y el entorno
tecnoldgico que rodea al proyecto. En este caso se realiza sobre varias aplicaciones similares
que ofrecen el mismo servicio de compraventa de productos.

Capitulo 3 - Planificacidon y presupuestos. En este capitulo se muestra el analisis de la
metodologia de trabajo utilizada en el desarrollo, sumado a la planificacién temporal y
estimacion de costes requeridos por el proyecto. Se detalla una estimacion del coste en
tiempo y recursos del proyecto.

Capitulo 4 - Analisis de Sistema. Este apartado tiene como objetivo destinado a describir,
detalladamente, la informacidn los requisitos propuestos por el usuario correspondientes a
cada funcionalidad de la aplicacidn, junto con la descripcion detallada de los actores
participantes de la misma, asi como, las acciones que debe realizar el usuario con el sistema
mediante los casos de uso.

Capitulo 5 - Disefio del sistema. Capitulo en el que se detallan las distintas arquitecturas del
proyecto, tanto arquitectura fisica cémo légica, necesarias para el correcto funcionamiento
de la aplicacion y complementadas con sus respectivos diagramas explicativos. Ademas, se
especificard el disefio de la base de datos, las relaciones entre entidades para el
almacenamiento de la informacion en la base de datos y el disefio de la interfaz que posee
la aplicacion.

Capitulo 6 — Implementacion. En este apartado se tratara de analizar los aspectos técnicos
del proyecto, como son las tecnologias utilizadas, herramientas, librerias y software
implementado en su desarrollo.

Capitulo 7 — Pruebas. Capitulo que contiene las distintas pruebas realizadas para asegurar
que la aplicacion cumple todos los requisitos y funciona correctamente.

Capitulo 8 — Manuales. En esta seccion se documentan las guias y manuales de usuario

necesarios para la instalacion y el aprendizaje y posterior manejo de todos los aspectos
esenciales de la aplicacion desarrollada.
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e Capitulo 9 - Conclusiones y posibles mejoras. En este apartado se define la valoracion
general final del desarrollo completo de la aplicacién y una serie de conclusiones, una vez
terminado el proyecto, junto con propuestas destinadas a futuras mejoras que se puedan
incorporar en versiones posteriores.

e Capitulo 10 - Bibliografia y referencias: Capitulo destinado a recoger todas las referencias
fisicas y web de documentacidn externas utilizadas en el desarrollo de la aplicacidn

1.6 CONTENIDO DEL DIRECTORIO WEB

Junto a este documento, se incluye el contenido del directorio web correspondiente al proyecto, el
cual se encuentra estructurado de esta manera:

1. Carpeta de documentacion

e Memoria en PDF del proyecto Fin De Grado: DaSell.

2. Carpeta Software

e Seincluye copia de software de la aplicacion desarrollada

3. Instaladores

e Archivo apk: Ejecutable para la instalacion de la aplicacion DaSell.
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2. CONTEXTO DEL
PROYECTO






2.1 ESTADO DEL ARTE

Antes de comenzar con el desarrollo de la plataforma, esta seccién recoge una busqueda y andlisis
sobre las propuestas de herramientas, plataformas o aplicaciones similares que podemos encontrar
actualmente en el mercado. Este analisis permite conocer cudles son las implementaciones y caracteristicas
en este entorno, y cual es el dominio que puede abarcar nuestro desarrollo, para una vez obtenida esta
informacion, fijar las ideas sobre cudles son las caracteristicas relevantes y esenciales que, al menos,
debemos desarrollar. Con estas caracteristicas basicas, se planifica cudles pueden ser las nuevas
implementaciones que incluya nuestra plataforma con el fin de encontrar un hueco en el mercado,
ofreciendo una mejora de lo que puede encontrar el usuario en otras aplicaciones e incluyendo nuevas
funcionalidades.

En primer lugar, se ha realizado la busqueda en el ambito local por el entorno de la provincia de
Segovia, con el objetivo de encontrar una plataforma que permita la compraventa de productos entre
usuarios. Tan solo se han encontrado puntos de comercio fisicos cuya labor, en el caso de productos
utilizados, es actuar de intermediario entre vendedor y comprador a cambio de una comisién por la venta
realizada o este intermediario realiza la compra del producto y la labor de venta corre ya a su cargo. En el
caso de productos nuevos, en este mismo entorno se han encontrado tanto tiendas fisicas como tiendas
gue se han adaptado al comercio electrénico y distribuyen sus productos mediante sus propias plataformas
u otras externas.

Por estos motivos, se ha recurrido a realizar el analisis y busqueda referente al ambito nacional,
en el que nos encontramos una situacion similar. Podemos destacar que, en este ambito, despuntan con
mucha fuerza, las plataformas mas extendidas en nuestro pais, e incluso aplicaciones que permiten una
compraventa de forma local entre los usuarios, pero fuera de la provincia de Segovia. Se detallan a
continuacion las siguientes plataformas con servicios y funcionalidades similares.

2.1.1 WALLAPOP
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Figura 6: Estado del arte - Wallapop

Wallapop es una aplicacion mdévil y sitio web que permite a los usuarios comprar y vender
productos de segunda mano de manera facil y rapida. Fue fundada en 2013 en Barcelona, Espafia, y ha
experimentado un gran crecimiento en popularidad desde entonces. Wallapop se ha convertido en una de
las aplicaciones mas populares en Espafia y otros paises como México, Argentina, Colombia y Francia.

Wallapop es una startup espafiola que surge gracias a la necesidad de comprar y vender productos
a través de una app en nuestro smartphone. Se basa en la geolocalizacion, tanto del comprador como del
vendedor, y te muestra los productos que buscas dependiendo de su cercania a tu posicion.

La plataforma se enfoca en la economia circular y promueve la reutilizacién de productos en lugar
de desecharlos. Permite a los usuarios publicar anuncios de manera gratuita y vender sus productos de
forma local a personas cercanas a su ubicacion. La aplicacion utiliza la geolocalizacion para mostrar los
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productos disponibles cerca de la ubicacién del usuario, lo que hace que sea facil y conveniente encontrar
productos interesantes en la misma ciudad o area.

La aplicacién permite a los usuarios navegar por diferentes categorias de productos, como
electrdnica, moda, hogar, deportes y mucho mas. También cuenta con un sistema de mensajeria integrado
que permite a los compradores y vendedores comunicarse y acordar los detalles de la compra-venta.
Ademads, la aplicacién ofrece funciones para garantizar la seguridad de las transacciones, como la
verificacion de perfiles y el uso de sistemas de pago seguros.

En resumen, Wallapop es una aplicacién de compra-venta de productos de segunda mano que
facilita el proceso de encontrar y comprar productos cercanos a tu ubicacidn. La aplicacidon promueve la
economia circular y el uso responsable de los recursos, y ofrece funciones para garantizar la seguridad de
las transacciones entre compradores y vendedores.

Deportes al aire libre

:}3’7"{*( ' |
SIS

red o veibay qu

Productos destacados

Figura 7: Estado del arte - Wallapop Inicio

Tras realizar el recorrido por esta aplicacién movil, se puede observar que la aplicacién dispone de las
siguientes caracteristicas técnicas a destacar:

e Tecnologia avanzada. Wallapop utiliza tecnologia avanzada para permitir la busqueda vy filtrado
de productos de manera eficiente. La aplicacidn utiliza técnicas de aprendizaje automatico para
mejorar la calidad de los resultados de busqueda y proporcionar recomendaciones personalizadas.
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Geolocalizacion. La aplicacién utiliza la geolocalizacion para mostrar los productos disponibles
cerca de la ubicacién del usuario, lo que hace que sea facil y conveniente encontrar productos
interesantes en la misma ciudad o area.

Sistema de mensajeria integrado. La aplicacidn cuenta con un sistema de mensajeria integrado
qgue permite a los compradores y vendedores comunicarse y acordar los detalles de la venta de
manera segura y sin salir de la aplicacién.

Verificacion de perfiles. Wallapop verifica los perfiles de los usuarios para garantizar que los
compradores y vendedores sean personas reales y confiables. Esto ayuda a reducir el riesgo de
fraude y aumenta la confianza en las transacciones.

Sistema de pago seguro. La aplicacién cuenta con un sistema de pago seguro que permite a los
compradores y vendedores realizar transacciones de manera segura y protegida. Los pagos se
realizan a través de la plataforma de pagos de Wallapop, lo que ayuda a evitar fraudes y estafas.

Comunidad de usuarios activa. Wallapop cuenta con una gran comunidad de usuarios activos, lo
que significa que hay una gran cantidad de productos disponibles para la venta en la plataforma.
Esto aumenta las posibilidades de encontrar lo que se busca y de realizar transacciones exitosas.

En resumen, la aplicacion Wallapop cuenta con tecnologia avanzada, un sistema de mensajeria integrado,

verificacidon de perfiles y sistema de pago seguro, lo que hace que sea fécil y seguro para los usuarios

comprary vender productos de segunda mano. Ademas, la geolocalizacién y la gran comunidad de usuarios

activos hacen que sea una plataforma muy conveniente y efectiva para la compra y venta de productos.

Por otra parte, se encuentran ciertos aspectos a tener en cuenta:

DASELL

La aplicacién no dispone de un sistema de seguimiento en tiempo real, que permita conocer la
localizacidn del usuario que desea vender un producto en caso que la entrega de este se realice
de manera personal.

El sistema de valoracién entre usuarios puede ser poco fiable en el caso de vendedores que no
estén verificados por la aplicacion.

Problemas de seguridad, aunque ofrece funciones de seguridad para proteger a los compradores
y vendedores, algunos usuarios han reportado fraudes o estafas en la plataforma, lo que puede
ser preocupante para los usuarios que buscan realizar transacciones seguras.

Limitaciones en la entrega de los productos: como la plataforma se enfoca en la venta de
productos de segunda mano de manera local, puede ser dificil encontrar productos especificos o
gue se encuentren lejos de tu ubicacidn.
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2.1.2 ViBBO
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Figura 8: Estado del arte - Vibbo

Vibbo es una plataforma digital de compraventa de productos de segunda mano y
nuevos, que anteriormente se conocia como Segundamano. La aplicacidn y la pagina web de Vibbo
permiten a los usuarios comprar y vender todo tipo de productos, desde productos electréonicos y
de informatica hasta ropa, vehiculos, inmuebles y mucho mas.

Una de las principales ventajas de Vibbo es que permite realizar busquedas de productos
cercanos a tu ubicacion, lo que facilita las transacciones entre compradores y vendedores. La
plataforma también ofrece la posibilidad de contactar directamente con el vendedor, a través de
la mensajeria interna de la aplicacion, para negociar el precio o hacer preguntas sobre el producto.

Otra caracteristica destacada de Vibbo es su sistema de valoraciones y opiniones, que
permite a los usuarios evaluar a los vendedores y ofrecer feedback sobre sus experiencias de
compra. Esto ayuda a mantener la integridad de la plataforma y a garantizar que los vendedores
cumplan con las expectativas de los compradores.

En definitiva, Vibbo es una plataforma de compraventa que se ha convertido en una
herramienta util y popular para aquellos que quieren comprar o vender productos de segunda
mano o nuevos. Su enfoque en la cercania y la facilidad de uso lo convierte en una opcion atractiva
para aquellos que buscan una forma rdpida y sencilla de realizar transacciones comerciales en
linea.
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Figura 9: Estado del arte Vibbo Inicio

Tras realizar un analisis de la aplicacion mévil se concluye que:

7

+» Vibbo es una herramienta que dispone de un sistema de busqueda muy avanzado el cual permite
buscar publicaciones de productos con mayor exactitud sobre lo que desea encontrar el usuario.
Posee también de una pagina web que muestra los servicios y productos que puede ofrecer a sus

7
*

usuarios.
Ofrece un sistema de verificaciéon de usuarios donde mediante procedimientos de verificacion
internos, que tratan de verificar la identidad del vendedor para tratar evitar publicaciones falsas
o estafas.

7
*
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2.1.3 EBAY
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Figura 10: Estado del arte - Ebay

eBay es una plataforma de comercio electronico en linea que permite a los compradores y
vendedores de todo el mundo conectarse y llevar a cabo transacciones comerciales. Los vendedores
pueden utilizar la plataforma para ofrecer una amplia variedad de productos, desde articulos de coleccién
y electrdnica, hasta moda y productos para el hogar.

Los compradores pueden buscar productos en eBay y realizar compras directamente desde los
vendedores. Ademas, eBay ofrece un sistema de subastas en linea donde los compradores pueden pujar
por articulos y ganarlos al mejor postor. Los compradores pueden también hacer uso de la funcién "Compra
inmediata" y adquirir un producto sin tener que esperar a que finalice una subasta.

eBay cuenta con un sistema de retroalimentacidn y calificaciones que permite a los compradores
y vendedores evaluar su experiencia con una transaccion especifica. Los vendedores pueden mejorar su
reputacion y aumentar la confianza de los compradores mediante la entrega de productos de alta calidad
y un servicio al cliente excepcional.

En resumen, eBay es una plataforma de comercio electrénico que ofrece a los compradores y
vendedores una manera segura y facil de conectarse y llevar a cabo transacciones comerciales en linea.

Analizando esta plataforma, se puede concluir que:

®,

+» No existe un servicio de mensajeria instantanea integrado que permita al usuario vendedor y al
cliente comunicarse, este sistema de mensajeria es mediante mensajes directos, pero no en
formato chat.

+ La plataforma estd mas orientada a la venta de articulos nuevos, y no promueve el concepto de
C2C (Consumer-to Consumer).

+» También dispone de un sistema de subasta de articulos, donde los usuarios pujan por el producto

hasta que finalmente lo adquiere aquel que mayor cantidad ha pujado en el momento que finalice

la subasta.
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Figura 11: Estado del arte - eBay Inicio
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2.2 METODOLOGIA

Tras el andlisis de distintas metodologias propuestas a la hora de implementar un modelo de
trabajo en el desarrollo del software, se ha optado por un modelo iterativo incremental, ya que es el
modelo ideal para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles, dado que durante el proceso de
desarrollo e implementacidn se produce la aparicidon de nuevos requisitos y nuevas funcionalidades.

Este tipo de metodologia se basa en etapas incrementales que se van repitiendo hasta que
obtenemos el resultado final del desarrollo que deseamos. Como razoén principal y que fundamenta la
eleccion de esta metodologia es la posibilidad de ir desarrollando la aplicacion, generando nuevas
versiones, completando el resultado de la etapa anterior, hasta el resultado final.

Es decir, una etapa esta compuesta por distintas fases desarrolladas de forma iterativa y, segun se
van realizando etapas, estas van afiadiendo nuevas funcionalidades al desarrollo.

Las fases por las que transcurre cada etapa son:

e Analisis de los requisitos del proyecto

e Fase de disefio

e Elaboracion de cédigo fuente.

e Prueba de la funcionalidad desarrollada.

Una de las caracteristicas que conlleva este modelo de trabajo incremental es que los tiempos de
entrega se ven reducidos, respecto a otras metodologias como podria ser el modelo en cascada. Ademas,
al tratarse de un modelo incremental, no debemos abordar todos los requisitos al comienzo del proyecto,
sino que debemos ir abordando los requisitos cuando surja la aparicién de nuevas funcionalidades, donde
estas se pueden analizar e incluir en el siguiente incremento.

Otra caracteristica importante que ha permitido decantarse por la utilizacién de esta metodologia
es que permite detectar errores y corregirlos, acotando el impacto que pueden producir estos errores
durante el desarrollo. La realizacidn de entregas periddicas de los incrementos de la aplicacion nos permite
estar en contacto con el cliente durante mas fases en el proceso de desarrollo, lo que da lugar a que el
cliente se vea mas implicado en el desarrollo del mismo. Por parte del desarrollador, permite realizar
pruebas de funcionalidad constantes, lo que facilita detectar vulnerabilidades en el sistema.

En el caso de esta aplicacion movil, el desarrollo ha sido realizado Unicamente por una persona,
encargada de realizar todas las etapas del proceso. En definitiva, las etapas de analisis, disefio, codificacidn,
realizacién de pruebas y documentacion han sido realizadas por el mismo desarrollador.

Segun podemos observar en la imagen que aparece a continuacion, se observa que cuanto mas
grande es el incremento, mas funcionalidad tendra el sistema a desarrollar.
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3. PLANIFICACION, ESTIMACION
Y PRESUPUESTO






3.1 PLANIFICACION

Tras haber establecido, en la seccion anterior, la metodologia que deseamos utilizar para este
proyecto, es imprescindible realizar una planificacion de las tareas que se van a realizar, para poder
obtener, aproximadamente, |la fecha de finalizacién del desarrollo del proyecto.

La planificacidn es un apartado que recoge la estimacién de tiempo y los costes que nos van a
suponer los objetivos deseados para la consecucidn del proyecto.

3.2 PLANIFICACION TEMPORAL

La planificacién inicial del proyecto se realizd fijando el 12 de septiembre de 2022, fecha en la
cual se empezo a realizar la primera iteracion del proyecto, compaginado con mi horario laboral de lunes
ajueves de 8:00 a2 17:00 y los viernes de 8:00 a 14:00, debido a mi empleo como becario en Ingenieria de
clientes para el grupo Telefénica de Espafa. Asi pues, el horario de trabajo para la realizacién de este
proyecto se ha visto reducido a un horario de 18:30 a 22:30, de lunes a jueves y de 16:00 a 22:00 los
viernes. Complementando estos horarios con los fines de semana, pudiendo establecer el horario de
10:00 a 14:00 y de 16:00 a 20:00 los sabados, y los domingos con un horario similar.

El calendario laboral utilizado en este caso ha sido el correspondiente a los ultimos meses de
2022 y hasta el mes de junio de 2023, para la Comunidad de Madrid.

Julio Agosto Septiembre
ooannon #oopooo
! 2 ! 2 a - 5 ] 7 1 2 3 4

5|67 |a 8w A8 1011121314 56 7|8 9 10N

Octubre Noviembre Diciembre
ODOOUDE DOOOUOD  Booouoo
' 2 '::!"‘ 2 3 - 5 1] 1 2 3 B
ala(s|(s|7(8]0 ? | 8 - 101112 13 5 ]'.' ? f! e 10 1
o 11 14 15| 1t 1@ 15 18 o 0 1 ' 6 17 18

E-J Festivos Nacionales . Festivos Rogionales . Festivos Locales

Figura 13: Calendario planificacién inicial 2022
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Enero Febrero Marzo

Figura 14: Calendario planificacion Inicial 2023

Como se describio en la seccion “2.2 Metodologia”, al aplicar un modelo iterativo incremental,

es necesario fijar una serie de iteraciones. Se han considerado cuatro iteraciones, donde las primeras fases
del proyecto, tendra un mayor peso en el tiempo empleado en la elicitacion de requisitos, en el analisis,
disefio y codificacion que en el resto de fases del proyecto. En la iteracidn final se hard mas hincapié en la
realizacién de pruebas, tanto de caja negra como de caja blanca, para realizar una depuracién del cédigo

total y la redaccidn de la documentacién técnica.

Para este tipo de modelo funcional iterativo incremental, donde cada iteracién es un incremento en
el proyecto, se ha establecido una planificacién en la que cada iteracion esta dividida en seis fases, tal y

como podemos observar en la siguiente figura. Las iteraciones que se han considerado son:

DASELL

Primera iteracion. El primer incremento se considera fundamental en la planificacidn inicial del
proyecto. Por lo tanto, se destina un mayor tiempo para las fases de planificacidn, analisis y
disefio. Relingandose a un segundo plano el esfuerzo en implementacién esta iteracion.

Asi pues, la implementacidn, pruebas y documentacién se enfocara en funcionalidades basicas
como la gestidn de los distintos usuarios de la aplicacion, gestion del perfil por parte del propio
usuario, la gestion de las publicaciones de productos con la informacidn basica, y la visualizacion
en detalle del producto. Ademas del desarrollo de la parte front-end de las funcionalidades
desarrolladas.

Segunda iteracion. El segundo incremento comprendera todo lo relacionado con la gestidn delas
funcionalidades algo mas complejas y que complementan lo desarrollado anteriormente, como
la utilizacion de la propia cdmara del dispositivo para afiadir imagenes sobre el producto sobre
el cual vamos a realizar la publicacion, mejora de la accesibilidad de la aplicacion modificando el
front-end desarrollado e incorporando una nueva funcionalidad donde el usuario pueda
consultar las publicaciones sobre productos favoritos, cuales tiene actualmente publicados y los
productos que ya han sido seleccionados como vendidos. Se estima que este incremento supone
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3.3

un menor numero de dias al ser un conjunto de funcionalidades que no son de las mas
importantes dentro de la aplicacion, y ademads de cara al proyecto, tiene una menor dificultad
que las demds caracteristicas que quedan por abordar.

Tercera iteracion. Se estima un esfuerzo mayor para llevar a cabo este incremento, esto se debe
a que este incremento se centra en el desarrollo de la funcionalidad relacionada con la
mensajeria instantanea, donde se desarrollan todas aquellas funcionalidades de gran nivel como
la posibilidad de compartir imagenes, tanto tomada al instante, como desde galeria, y la
integracion de un sistema de seguimiento de ubicacion en tiempo real que permite compartir
entre usuarios, tanto su posicién actual como cualquier ubicacién. Por lo tanto, se prevé que la
implementacidn serd mucho mas costosa que en las iteraciones anteriores.

Cuarta iteracion. El ultimo incremento estaria relacionado con el desarrollo del sistema de
valoracién entre usuarios que permita establecer una valoracidn al usuario que ha realizado
dicha publicacidn. También se afiaden distintas funcionalidades de menor dificultad como la
posibilidad de editar informacidon de publicaciones ya realizadas previamente, y pequefas
implementaciones de disefio para mejorar la accesibilidad. Ademds, en esta iteracion la
documentacién tomard un mayor peso, ya que al tratarse del final del proyecto se produciran
distintas modificaciones en esta memoria.

PUNTOS DE FUNCION

La estimacion por puntos de funcién trata de realizar el cdlculo del coste del proyecto en base a

distintos factores que permiten evaluar las diferentes funcionalidades que contendra la aplicacién a

desarrollar en este proyecto. Una premisa clara, es que cuanto mayor complejidad tenga la funcionalidad,

mas tiempo se debera invertir en su desarrollo, lo que implica que el coste sera mayor.

Los pasos que se deben llevar a cabo son los siguientes:

Realizar el calculo de los puntos de funcidn sin ajustar.
Calcular los factores de ajuste.
Calcular los puntos de funcion ajustados.

Comenzamos llevando a cabo el primer paso descrito anteriormente, que trata de realizar el

calculo de los puntos de funcidn sin ajustar, los cuales podemos distribuir en las siguientes categorias:

e

%

e

%

e

%

2

%

e

%

Entradas de usuario

Salidas de usuario

Consultas de usuario

Ficheros Légicos Internos
Ficheros de Interfaces Externos

Tras distribuir los diferentes puntos de funcidn sin ajustar (PFSA) en las cinco categorias, sera

imprescindible asignar un nivel de complejidad a cada componente.

+» Entradas de usuario: Se trata de aquellos datos que el usuario introduce en el sistema.

DASELL
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ENTRADAS COMPLEJIDAD
Informacion y datos de registro del usuario .
. . Media
(Nombre, apellidos, password, email )
Formulario registro usuario en la .
L Baja
aplicacion
Formulario de inicio de sesién con cuenta .
Baja
de Google
Informacion y datos para afiadir una nueva .
L Media
publicacién de un producto
Formulario modificar perfil ( avatar ) Media
Formulario modificar publicacién Media
Formulario motor de busqueda de Baia
publicaciones )
Informacion y datos sobre la publicacidn Alta
Informacion y datos del usuario vendedor Baja
Formulario para valoracién hacia un .
' Media
usuario vendedor
Formulario para nuevo mensaje de Baia
mensajeria instantdnea !
Informacion y datos sobre imagenes
enviados mediante mensajeria Baja
instantanea.
Formulario motor de busqueda ubicacion Media
Informacion y datos sobre la ubicacion .
: Media
actual del usuario

Tabla 5: Puntos de funcion (Entradas de usuario)

«+ Salidas: Se trata de aquellos datos que el sistema refleja al usuario en la aplicacion (pantallas,
mensajes de error, mensajes de confirmacion).

SALIDAS COMPLEJIDAD
Pantalla principal DASSEL Baja
Pantalla principal: inicio de sesién Baja
Pantalla visualizacién y modificacién de .
. Media
perfil
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Pantalla listado de productos publicados

. Alta
por usuarios vendedores
Pantalla listado de productos publicados
por usuarios vendedores filtrados por Baja
categoria
Pantalla listado de productos publicados
por usuarios vendedores filtrados por Baja
precio
Pantalla productos publicados por el
. P . P P Media
usuario autenticado
Pantalla publicaciones favoritas Baja
Pantalla publicaciones marcadas como .
, . Baja
articulos vendidos
Pantalla afadir una nueva publicacion Alta
Pantalla para seleccionar una categoria Baja
Pantalla para seleccionar una subcategoria Baja
Pantalla sobre los detalles de la .
s Baja
publicacion
Pantalla afadir imagenes sobre el
& Media
producto
Pantalla con aplicacion de cdmara del .
. - . Media
dispositivo movil
Pantalla introducir precio y ubicaciéon de la Baia
publicacion )
Pantalla informacidn detallada de la .
L Media
publicacion
Pantalla modificacion de datos de Baia
publicacion )
Listado de conversaciones abiertas Bai
. Lo . aja
mediante mensajeria instantanea )
Pantalla nuevo mensaje mediante teclado Baja
Listado mensajes recibidos ( mensajeria Baia
instantanea) I
Listado mensajes enviados (correo Baia
aplicacién) I
Pantalla compartir elementos con el Bai
. L L aja
usuario receptor ( imagenes , ubicacién ) )
Pantalla seleccidn de ubicacion actual Alta
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Pantalla opciones de seguimiento en Baja
tiempo real

Pantalla sistema de valoracién de los Baja
usuarios vendedores

Mensajes confirmacion de operacion Media
realizada con éxito ( toda la aplicacién )

Mensajes error validacion de datos (toda Media
la aplicacién)

Tabla 6: Puntos de funcion (Salidas)

+¢ Consultas de usuario: Seran aquellas llamadas al sistema que devuelven una respuesta software
interactiva al usuario.

CONSULTAS COMPLEJIDAD
Informacion acceso a la aplicacién .
Baja
Informacion  pagina principal acceso
usuario Baja
Informacion modificar perfil usuario .
. Baja
autenticado
Informacion listado de publicaciones por Alt
. a
otros usuarios
Informacion detalle del producto de la )
publicacion Baja
Informacion detalles que se pueden .
- L Baja
modificar de la publicaciéon
Informacion valoraciones de usuarios al .
. Baja
usuario vendedor
Informacion publicaciones del usuario .
Baja
vendedor
Informacion sobre productos publicados Baja
Informacion sobre productos guardados Bai
aja
como favoritos )
Informacion sobre productos vendidos Baja
Informacion sobre categorias disponibles Baja
Informacion sobre subcategorias .
. . Baja
disponibles
Informacion sobre chats de mensajerias .
. . . Media
instantanea activos
Informacion chat ( mensajes recibidos y .
. Baja
enviados )
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Informacion imagenes compartidas

Baja
Informacion ubicacién compartida Media
Informacion ubicacién en tiempo real Media
Informacion estado online/offline  del Bai
. aja
usuario )

¢ Ficheros ldgicos internos: Se trata de aquellos ficheros o bases de datos que utiliza internamente

Tabla 7: Puntos de funcion (Consultas de usuario)

el sistema para la salvaguarda de datos.

FICHEROS LOGICOS INTERNOS

COMPLEJIDAD

Base de datos Cloud Firestore DASELL

Alta

¢ Ficheros externos: Se trata de aquellos ficheros externos al sistema y pueden ser vistos por otras
aplicaciones

Tabla 8: Puntos de funcion (Ficheros Logicos Internos)

FICHEROS EXTERNOS

COMPLEJIDAD

Manual aplicacién DASELL

Baja

Tras obtener todos los puntos de funcidn sin ajustar, se debe realizar el sumatorio de todos los
puntos de funcidn sin ajustar (PFSA), mediante el célculo de la ponderacidn en base del tipo asociado y

Tabla 9: Puntos de funcion (Ficheros externos)

su factor de complejidad.

Tipo de funcion Complejidad Total x Comple;. Total por tipo Suma
Ficheros logicos Baja 0x7 0
internos (PFTif) Media 0x10 0 15
Alta 1x15 15
Ficheros externos Baja 1x5 5
(PFTef) Media 0x7 0 5
Alta 0x10 0
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Entradas de Baja 6x3 18
usuario (PFTe) Media 7x4 28 52
Alta 1x6 6
Salidas de Baja 18x4 72
usuario (PFTo) Media 7x5 35 128
Alta 3x7 21
Consultas de Baja 15x3 45
usuario (PFTq) Media 3x4 12 63
Alta 1x6 6
Total de puntos de funcién 263

Tabla 10: Sumatorio ponderacion Puntos de Funcion

Tras obtener el sumatorio total de los PFSA = 263, se realiza el calculo de la variable Factor de
Ajuste (FA) para proceder al ajuste de estos puntos de funcidn. Para llevarlo a cabo, el clculo del Factor
de Ajuste se basa en 14 factores que miden la funcionalidad general y la complejidad de la aplicacion.

Para realizar el calculo de la complejidad de cada una de las caracteristicas, se establece una
ponderacion entre un intervalo del 0 a 5, siendo el 0 la puntuacién mas baja y el 5 la mas alta.

Factores de ajuste Complejidad
1. Comunicacién de datos 4
2. Funciones distribuidas 0
3. Prestaciones 4
4. Gran uso de la configuracién 1
5. Velocidad de las transacciones 4
6. Entrada on-line de datos 3
7. Disefio para la eficiencia del usuario final 2
8. Actualizacion de datos on-line 3
9. Complejidad proceso légico interno de la aplicacién 4
10. Reusabilidad del cédigo 4
11. Facilidad de instalacién 4
12. Facilidad de operacién 4
13. Localizaciones mdltiples 1
14. Facilidad de cambios 3
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TOTAL: 41

Tabla 11: Factor de Ajuste

Tras establecer la tabla con los valores otorgados a los factores de ajuste, que resultan de una
complejidad para este caso de 41, se aplica la siguiente formula que nos permite obtener el factor de
ajuste FA:

FA=(0.01 x 5 FC) + 0.64
FA=(0.01x41) + 0.64
FA =1.05

De esta manera, se obtiene un FA = 1,05, valor que nos permite obtener los puntos de funcion
ajustados (PFA). Dado que previamente, se ha realizado en calculo de los PFSA, donde hemos obtenido
un valor de 263, el resultado de los puntos de funcién ajustados aplicando la siguiente formula es de:

PFA=PFSA*FA
PFA=263 * 1.05

PFA= 276,15

Concluyendo, tras realizar el calculo de los Puntos de Funcidon Ajustados (PFA), se puede proceder
a realizar el cdlculo de la duraciéon del proyecto y del coste final que supondra.

Se establece, segun el histérico, que un PFA equivale a 4 horas, por lo que obtenemos:
Esfuerzo en horas = PFA x 4 horas
Esfuerzo en horas = 276,15 x 4

Esfuerzo en horas = 1.104,6 horas

Tras disponer del célculo del esfuerzo en horas de la aplicacion, podemos realizar la planificacion
inicial, a través del uso de Microsoft Project donde establecemos el siguiente calendario en base a las
horas de trabajo especificadas anteriormente y teniendo en cuenta los dias festivos tanto nacionales
como de la Comunidad de Madrid.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras
lun
D Il 1104 hor mié 1 2
aSe 04 horas 07/11/22 é10/05/23
. . .. lun ]
Primera iteracion 432 horas 07/11/22 vie 20/01/23
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Elicitacién

Analisis

Disefio

Codificacion

Pruebas
Fin de Iteracion 1
Iteracion 2
Elicitacién
Analisis
Disefio
Codificacion
Pruebas

Fin de Iteracion 2

Iteracion 3

Elicitacién

Analisis

Disefio

Codificacion

Pruebas

Fin de Iteracion 3

Iteracion 4

Elicitacion

Andlisis

Disefio

Codificacion

Pruebas

Fin de iteracion 4

6 dias

6 dias

8 dias

31 dias

3 dias

0 horas
264 horas
3 dias
3 dias

4 dias

21 dias

2 dias

0 horas
184 horas
2 dias

3 dias
3 dias

12 dias

3 dias

0 horas

224 horas

1dia

2 dias

3 dias
9 dias

3 dias

10 dias

lun 07/11/22 mar 15/11/22

mar
15/11/22
mié
23/11/22
sab
03/12/22
dom
15/01/23
vie 20/01/23

mié 23/11/22

sab 03/12/22

dom 15/01/23

vie 20/01/23

vie 20/01/23

vie 20/01/23 vie 03/03/23

vie 20/01/23

lun 23/01/23

lun 23/01/23 sab 28/01/23

sab .,

28/01/23 mié 01/02/23

mié

01/02/23 lun 27/02/23

mar .

28/02/23 vie 03/03/23
vie 03/03/23 vie 03/03/23
vie 03/03/23 sab 01/04/23
vie 03/03/23 dom 05/03/23

dom .

05/03/23 jue 09/03/23
jue 09/03/23 dom 12/03/23

dom
12/03/23 mar 28/03/23
mié ,

29/03/23 sab 01/04/23
sab .

01/04/23 sab 01/04/23
dom ‘s

02/04/23 mié 10/05/23

dom

02/04/23 dom 02/04/23

dom .,

02/04/23 mié 05/04/23

mié

05/04/23 lun 10/04/23
lun 10/04/23 sab 22/04/23

sab .,

22/04/23 mié 26/04/23

mié .,

26/04/23 mié 10/05/23

N

w

IS

w

10
11

12

13

14
16
17

18
19

20

21
23

24
25

26

27
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mié

Documentacion final 0 dias 10/05/23 mié 10/05/23 28
Fin de proyecto 0 dias mié mié 10/05/23 29
proy 10/05/23

Tabla 12: Planificacion inicial

En la anterior figura, se refleja la planificaciéon que se va a seguir para obtener el resultado final
deseado en el tiempo que se ha establecido. Cabe destacar, que el total de horas de trabajo sera de 1104
horas, distribuidas en 138 dias laborables.

Mediante la planificaciéon temporal obtenida, la primera iteraciéon es la que mas duracidn
comprende, con una duracién total de 432 horas. En consecuencia, la segunda iteracién consta de 264
horas; la tercera iteracion consta de 184 horas; por ultimo, la cuarta iteracion comprende un total de 224
horas. Por lo tanto, debido a la obtencidn los datos obtenidos en dicha planificacion, mediante la
herramienta de Microsoft Project, se ha podido generar el siguiente diagrama de Gantt
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Tabla 13: Diagrama de Gantt - Planificacion inicial
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El estudio de la planificacion anterior que se ha realizado ha dado lugar una duracion total del proyecto
en base al tiempo de cada tarea y las horas de trabajo que se realizaran.

La planificacion anterior realizada ha dado la duracidn total del proyecto en base al tiempo de cada tarea
y las horas de trabajo que se realizaran. En el siguiente apartado se pretende dar una estimacion del coste
total del producto software en base a 3 diferentes bloques: Hardware, Software y recursos humanos.

3.4 COSTES

En este apartado, se plantea como objetivo realizar una estimacion del coste total del
producto software en base a 3 diferentes bloques: Recursos humanos, Hardware, Software.

3.4.1. RECURSOS HUMANOS

En cuanto al proyecto a desarrollar, se debe tener una casuistica como premisa inicial en el que
hay que tener en cuenta que el equipo de desarrollo al completo estara formado Unicamente por un
miembro, el cual realizard los cuatro distintos roles dentro del transcurso del proyecto: analista,
desarrollador, arquitecto de software y tester.

Podemos repartir las funciones entre los distintos roles del equipo de desarrollo:

El analista, que realiza un papel fundamental para el proceso de desarrollo, tendrd como
tarea encargarse de la elicitacidn, andlisis y disefio de la aplicacion.

e El desarrollador, en el que se puede establecer en concreto que se trata de un
desarrollador en Flutter bajo lenguaje Dart, con experiencia en el desarrollo de
aplicaciones maviles. Tendra como tarea desarrollar tanto el front-end como el back-
end de la aplicacion.

e Arquitecto de software, encargado de realizar la documentacion sobre el analisis inicial
y el posterior desarrollo de la aplicacién

e El tester, tiene como finalidad realizar las pruebas de cddigo sobre lo que ya ha sido
programado por el desarrollador, verificando que se ha realizado correctamente.

Por el momento, debemos establecer el tiempo que destinard cada uno de los roles
anteriormente descrito en el desarrollo del proyecto. Los costes que se establecen por hora de trabajo
han sido

! Tester: profesional que se encarga de evaluar y verificar la calidad y el funcionamiento de software,
aplicaciones o sistemas. Su objetivo principal es descubrir posibles errores, fallos o deficiencias en el
software, para garantizar que cumpla con los requisitos y expectativas establecidos. Los testers utilizan
diversas técnicas y herramientas para disefiar y ejecutar pruebas, analizar los resultados y reportar los
problemas encontrados. Su trabajo contribuye a mejorar la calidad y la confiabilidad del software antes
de su lanzamiento o implementacion.
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El nUmero de horas que desempefiard cada rol, seran las estimadas en la planificacién inicial del
proyecto. El coste por hora, se ha obtenido en funcion del precio actual del mercado.

RECURSOS HUMANOS TIEMPO (HORAS) COSTE / € COSTE
Analista 378 16,26 6.146,26 €
Desarrollador 469 17,80 8.348,20 €
Tester 127 12,10 1.536,70 €
Arquitecto de software 105 11,50 1.207,50 €
TOTAL 17.238,66 €

Tabla 14: Planificacion Inicial - Recursos Humanos

3.4.2. HARDWARE

En el caso de los dispositivos hardware implementados, para realizar el calculo de los costes se ha
debido establecer como base el tiempo de utilizacion que se le dard en base a la planificacidn realizada
previamente, en consecuencia, se describe un listado de los componentes y el porcentaje de uso
correspondiente a su vida util.

e CPU de sobremesa PcCom Silver

% Procesador: AMD Ryzen 5 5500 3.6GHz

+* Placa Base: Gigabyte B550M DS3H

++» Disco duro: 500GB SSD NVMe M.2 2280

** Memoria: 16GB DDR4 3200 2x8GB CL16

%+ Grafica: AMD Radeon RX 6600 8GB GDDR6

++ Tiempo de vida util, segun las especificaciones y garantia de fabricante > 8 afios
Duracidén del proyecto = 28 semanas = ¢% vida til?
Vida atil — 8 afios = 417 semanas = 100% de vida Gtil completada

% vida util = 6,71%
e HP Laserlet M110we Impresora Laser Monocromo WiFi
Velocidad de impresion: 20 ppm

o
+»+ Ciclo de trabajo (maximo): 8000 paginas por mes
«» Tiempo de vida util, segun las especificaciones y garantia de fabricante = 7 afios

Duracion del proyecto = 28 semanas = ¢% vida util?
Vida atil — 7afios = 365 semanas = 100% de vida util completada

% vida util = 7,6712%
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e  Periféricos: monitor, ratén y teclado

7

«» Tiempo de vida util, segln las especificaciones y garantia de fabricante - 5 afios

Duracion del proyecto = 28 semanas = ¢% vida atil?
Vida util —> 5 afios = 260 semanas = 100% de vida util completada

% vida util = 10,77%

«» Conectividad a Internet: Fibra dptica simétrica de 1GB, contratada con la compaiiia telefénica

Movistar. Precio: 43,90 €/mes. Se cobrara el importe relativo a la duracién del proyecto, 7
meses.

< Material de oficina

HARDWARE PRECIO uso COSTE TOTAL
Ordenador 1253,67 € 6,71 % 83,99€
Impresora 93,98 € 7,67 % 7,14 €

Pantalla, raté

cnsllEp el 160,00 € 10,77 % 17,12 €

teclado

C tividad

onectivida 43,90 € 7 meses 307,30 €

Internet
Material de oficina 38,00 € 100,00 % 38,00 €

453,55 €

Tabla 15: Planificacion Inicial - Hardware

3.4.3. SOFTWARE

En el caso del Software, se han implementado diferentes herramientas para el desarrollo
de la aplicacion. La mayoria son herramientas de software libre que se pueden descargar de
manera gratuita. A continuacién, se describen las herramientas utilizadas:

+ Software libre:

Visual Studio Code
Postman

Adobe Reader
Firebase

StarUML

Draw.io

O O O O O

«+ Pago por uso
o Microsoft Office 2020: Necesario para la utilizacién de Microsoft Word, Microsoft
PowerPoint, Microsoft Project, Visio.
o Windows 10 Pro
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O AR PR O O O OTA

Microsoft Office 2016 249,99 € 6,71 % 16,77 €
Windows 10 Pro 48,99 € 6,71 % 3,28 €
TOTAL 20,05 €

Tabla 16: Planificacion Inicial - Software

3.5. PRESUPUESTO EN BASE A LA PLANIFICACION INICIAL

Por lo tanto, el presupuesto total sumando todos los costes (Hardware, Software y
recursos humanos) seria:

PRESUPUESTO TOTAL COSTE

Software 20,05 €

Hardware 453,55 €

Recursos humanos 9250,20 €
TOTAL 17.238,66 €

Tabla 17: Presupuesto total - Planificacion Inicial

3.6 SEGUIMIENTO REAL

En el momento en el que se realizé esta planificacion inicial, al comienzo del proyecto, se tuvo en cuenta
la elaboracion del mismo a la vez que se mantenia un horario laboral debido al trabajo en el que me
encuentro actualmente. Se desprecio la alta carga de trabajo que puede suponer desempeiiar el
desarrollo de este proyecto de manera individual, haciendo que, debido a complicaciones y retrasos,
existan horas poco efectivas en la planificacion.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras
lun
DaSell 1232 horas mar 30/05/23
07/11/22 /05/
. . .. lun
Primera iteracion 448 horas 07/11/22 dom 22/01/23
Elicitacion 6 dias lun 07/11/22 mar 15/11/22
s , mar .,
Analisis 6 dias 15/11/22 mié 23/11/22 2
Disefio 8 dias mié séb 03/12/22 3
23/11/22
Codificacién 33 dias sab mié 18/01/23 4
03/12/22
Pruebas 3 dias mié dom 22/01/23 5
18/01/23
Fin de Iteracién 1 0 horas dom dom 22/01/23 6
22/01/23
.. dom
Iteracion 2 280 horas 22/01/23 mar 07/03/23
Elicitacion 3 dias dom jue 26/01/23 7

22/01/23
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Analisis 4 dias  jue 26/01/23 lun 30/01/23 9
mar

Disefio 4 dias 31/01/23 dom 05/02/23 10
Codificacién 22 dias dom 4 m05/03/23 11
05/02/23
, dom
Pruebas 2 dias 05/03/23 mar 07/03/23 12
Fin de Iteracién 2 0 horas mar mar 07/03/23 13
07/03/23
Iteracion 3 240 horas mar  dom 16/04/23
07/03/23
Elicitacion 2 dias mar sab 11/03/23 14
07/03/23
Anélisis 3 dias sab lun 13/03/23 16
11/03/23
- , mar
Disefio 5 dias 14/03/23 mar 21/03/23 17
Codificacién 17 dias mar jue 13/04/23 18
21/03/23 !
Pruebas 3dias  jue 13/04/23 dom 16/04/23 19
. ., dom
Fin de Iteracion 3 0 horas 16/04/23 dom 16/04/23 20
.. dom
Iteracion 4 264 horas 16/04/23 mar 30/05/23
e , dom .,
Elicitacion 2 dias 16/04/23 mié 19/04/23 21
Andlisis 3dias  jue 20/04/23 dom 23/04/23 23
I , dom i
Disefio 4 dias 23/04/23 sab 29/04/23 24
Codificacion 11 dias sab dom 14/05/23 25
29/04/23
, dom )
Pruebas 3 dias 14/05/23 jue 18/05/23 26
Fin de iteracion 4 10 dias  jue 18/05/23 mar 30/05/23 27
g , mar
Documentacion final 0 dias 30/05/23 mar 30/05/23 28
Fin de proyecto 0 dias mar mar 30/05/23 29
proy 30/05/23

Tabla 18: Planificacion Sequimiento real

Tras realizar de nuevo una nueva planificacion temporal mediante Microsoft Project,
introduciendo las fechas reales, es decir, no estimadas del comienzo de casa iteracién, obtenemos el
Diagrama de Gantt y planificacién temporal donde observamos las siguientes caracteristicas:
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e La fecha de comienzo del proyecto es el 7 de noviembre de 2022 al igual que en la
planificacién inicial.

e La fecha de finalizacion es el 30 de mayo de 2023, con una diferencia de 20 dias respecto a
la fecha de finalizacién estimada, el 10 de mayo del 2023.

e Eldesarrollo del proyecto ha supuesto una duracidn de 1232 horas, respecto a las 1104 horas
estimadas inicialmente. Esto supone un incremento de 128 horas respecto a la planificacion
inicial.

e La mayoria de dias de retraso respecto en la planificacién inicial se ha debido a
complicaciones e imprevistos a la hora de las etapas de analisis o codificacion, lo que ha
supuesto un retraso en las iteraciones.

.

. 6

Tabla 19: Diagrama de Gantt - Planificacion Seguimiento real

3.7 COSTE REAL

3.7.1 RECURSOS HUMANOS

En comparacion con los recursos estimados previamente, al producirse un retraso en la
fecha de entrega del proyecto desarrollado, se debe tener en cuenta que también aumentara el
tiempo que destinan los recursos humanos en la elaboracién del proyecto.

RECURSOS HUMANOS TIEMPO COSTE / € COSTE
(HORAS)
Analista 398 16,26 6.417,48 €
Desarrollador 519 17,80 9.238,20 €
Tester 157 12,10 1.899,70 €
Arquitecto software 148 11,50 1.702,00 €
TOTAL 19.251,38 €

Tabla 20: Coste real - Recursos humanos
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3.7.2 HARDWARE

En el caso de los dispositivos hardware implementados, se implementan los mismos
componentes que los descritos en la planificacidn inicial. Debido al aumento de la duracién del
desarrollo de la aplicacidn, se producira un aumento en el porcentaje de su uso, lo que implica, un

incremento en el precio.

e CPU de sobremesa PcCom Silver

Duracion del proyecto = 31 semanas = ¢% vida atil?
Vida atil — 8 afios = 417 semanas = 100% de vida util completada

% vida util = 7,43%

e HP LaserJet M110we Impresora Laser Monocromo WiFi

Duracion del proyecto = 31 semanas = ¢% vida util?
Vida atil = 7 afios = 365 semanas = 100% de vida util completada

% vida util = 8,49%

e  Periféricos: monitor, raton y teclado

Duracion del proyecto = 31 semanas = ¢% vida atil?
Vida atil = 5 afios = 260 semanas = 100% de vida util completada

% vida util = 11,92%

++» Conectividad a Internet: Fibra dptica simétrica de 1GB, contratada con la compafiia telefénica
Movistar. Precio: 43,90 €/mes. Se cobrara el importe relativo a la duracién del proyecto, 8

meses.

«» Material de oficina

HARDWARE PRECIO USO COSTE TOTAL
Ordenador 1253,67 € 7,43 % 93,15€
Impresora 93,98 € 8,49 % 7,98 €
Pa"tta:cal’a rda:é" K 160,00 € 11,92 % 19,08 €
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Conectividad 43,90 € 8 meses 351,2 €
Internet
Material de oficina 38,00 € 100,00 % 38,00 €
TOTAL 509,41 €

3.7.3 SOFTWARE

En el caso del Software, se han implementado las mismas herramientas para el desarrollo de la
aplicacién. Por lo que no se ha sufrido variaciones en las implementaciones. A continuacion, se

Tabla 21: Coste real - Hardware

describen las herramientas utilizadas:

SOFTWARE PRECIO uUso COSTE TOTAL
Microsoft Office 2016 249,99 € 6,71 % 16,77 €
Windows 10 Pro 48,99 € 6,71 % 3,28 €
TOTAL 20,05 €

Tabla 22: Coste real - Software

3.7.4 COSTE REAL TOTAL

Por lo tanto, el presupuesto real total sumando todos los costes (Hardware, Software y recursos
humanos) seria:

PRESUPUESTO TOTAL COSTE

Software 20,05 €
Hardware 509,41 €
Recursos humanos 19.251,38 €
TOTAL 19.780,84 €

Tabla 23: Coste real

3.8 CONCLUSIONES

Para finalizar este capitulo, se puede extraer tras este analisis de la planificacidén presupuestaria,
podemos decir que, comparando los datos del presupuesto fijado y el coste real que ha supuesto
finalmente el proyecto, obtenemos una desviacion de un 14%. Las razones principales para que se
haya producido esta desviacion son que la planificacién inicial se realizé de una manera optimista, sin
qgue fueran considerados los inconvenientes que podrian ocurrir durante el desarrollo del proyecto
gue dan lugar a retrasos en la finalizacidn de cada iteracion lo que supone una mayor duracion y por
consiguiente se han cumplido los hitos mas tarde de lo previsto. El tiempo de desarrollo se ha excedido
respecto a la duraciéon que debiera tener un Trabajo de fin de Grado, segun los créditos que
corresponden dentro del plan de estudios de Ingenieria Informatica de Servicios y Aplicaciones,
principalmente por querer desarrollar el producto lo mas completo posible.

El principal aumento de duraciéon se ha debido al aumento de horas de codificacion por cada
iteracion, lo que ha influido en el tiempo de entrega del proyecto y por lo tanto un aumento en los
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costes del proyecto, en concreto, si la planificacion inicial suponia 17.328,66 € y la planificacidn real
ha supuesto 19.780,4 €, han aumentado los costes en 2.451,74 €.

Por ultimo, cabe resefiar que no se ha utilizado la estimacién COCOMO para la elaboracién que
supondria los costes de desarrollo, ya que los cdlculos realizados tienen como objetivo lenguajes de
bajo nivel, lo que supone que la estimacién para este proyecto software tendria poca fiabilidad, al
utilizar diversas librerias en la codificacidon de la aplicacion
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4. ANALISIS






Este capitulo va a proporcionar al lector el detalle de los diferentes requisitos, reglas y
caracteristicas como resultado del analisis de la aplicacién a desarrollar.

4.1 ACTORES

Una tarea fundamental del desarrollo de software es obtener de manera correcta los actores que
van a interactuar con el sistema. En primer lugar, se va a proceder a describir como se encuentra organizada
la jerarquia de actores de la aplicacidn, donde se describen los distintos roles que desempefia cada usuario.

ACTORES

Es el usuario del sistema que no esta
registrado previamente en la aplicacion,
puede realizar las funcionalidades basicas
dentro del sistema.

ACT-01 Usuario no registrado

Es el usuario que ya esta registrado en la
ACT-02 | Usuario registrado y no identificado | aplicacién, pero no ha pasado por el proceso
de autenticacion.

Es el usuario registrado que describe un rol
general que agrupa a todos los usuarios que
acceden al sistema, tras haberse
autenticado previamente.

Es el usuario registrado e autenticado en el
sistema, que tiene el rol de “Vendedor”, y

ACT-03 Usuario registrado e identificado

ACT-04 Vendedor . . :
por lo tanto Unicamente podrdn realizar
aquellas acciones que le corresponda.

Es el usuario registrado e autenticado en el
sistema, que tiene el rol de “Cliente”, y por lo

ACT-05 Cliente § v

tanto Unicamente podran realizar aquellas
acciones que le corresponda.

Herramienta o servicio en la nube donde se
ACT-06 Cloud Firestore almacena toda la informacién en la que se
apoya la aplicacion.

La APl de Google Maps es un conjunto de
herramientas y funcionalidades que
permiten a los desarrolladores integrar
mapas interactivos, datos de ubicacién vy
servicios relacionados con la geolocalizacion
en sus aplicaciones y sitios web. La API
proporciona acceso a funciones como la
visualizacion de mapas, la busqueda de
lugares y direcciones, la obtencidon de rutas y
la incorporacion de imagenes de Street View.
Esto permite a los desarrolladores crear
aplicaciones y servicios personalizados que

ACT-07 API Google Maps
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utilizan la informacion geografica para
mejorar la experiencia del usuario.

ACT-08 API MapBox

Mapbox es una plataforma de mapas y
ubicacién que ofrece una API (Interfaz de
Programacion de Aplicaciones) que permite a
los  desarrolladores integrar  mapas
personalizados y datos de ubicacién en sus
aplicaciones y sitios web. La APl de Mapbox
proporciona acceso a una variedad de
herramientas, como el geocodificador, el
ruteador de direcciones y el renderizador de
mapas, lo que permite a los desarrolladores
crear experiencias de usuario personalizadas
y visualmente atractivas con mapas y datos
de ubicacion.

Tabla 24: Descripcion actores del sistema

Re— X — K-

Usuario registrado
si identificado

Usuario no registrado Usuario registrado no identificado

API MapBox

Vendedor

Cloud Firestore

Clients

AFP| Google Maps

Figura 15: Jerarquia Actores del sistema

4.2 REGLAS DE NEGOCIO

Las reglas de negocio no son requisitos del software por si mismas, pero son requisitos que se deben
tener en cuenta, ya que toda empresa impone un conjunto de normas, tratados, procedimientos o
restricciones de caracter obligatorio. Por lo tanto, estas reglas serdn la base y afectan al resto de requisitos
gue encontramos en nuestro proyecto a desarrollar, ya que establece ciertas limitaciones y estan

relacionados con todos ellos.

En consecuencia, podemos definir a las reglas de negocio, definidas mediante el identificador RN(-
0X), como aquellas que establecen todas las regulaciones y politicas de negocio que debera seguir el
desarrollo de acuerdo a lo establecido por las normas vigentes actualmente. El nuevo sistema se debe ajustar

DASELL

74 | 318



a estas nuevas normativas, por lo que la aplicacién debera satisfacer las diversas normas y restricciones
establecidas.

A continuacién, se muestra el listado de reglas de negocio definidas mediante un identificador y la
descripcion correspondiente a cada una de ellas.

REGLAS DE NEGOCIO

El usuario registrado e identificado tendra la posibilidad tanto de visualizar todas

RN-01 las publicaciones y productos que desee, como de publicar los productos o servicios
que desee, por lo que puede actuar a su vez como vendedor y como cliente.

RN-02 El vendedor y el cliente podrdn realizar uso del sistema de mensajeria instantanea
de manera bidireccional.

RN-03 El vendedor podra realizar tantas publicaciones como quiera, sin necesidad de
haber marcado como vendidas publicaciones anteriores

RN-04 El vendedor podra eliminar la publicacion cuando asi lo desee.
La aplicacion estara sujeta a 15/1999 Ley de Proteccion de Datos de Caracter

RN-05 Personal, que garantice la confidencialidad de los datos, por lo que no esta
permitido su uso por terceros.

RN-06 El cliente podra realizar una valoracion sobre el vendedor una vez haya concluido la
transaccién del articulo.

RN-07 Tanto cliente como vendedor, podran compartir su ubicacion actual e incluso
compartir su ubicacién en tiempo real de su dispositivo mavil.

RN-08 En caso de que el precio de una publicacion sea de 0, se tomara por defecto que la
publicacién se considera una donacion.

RN-09 No pueden existir dos usuarios diferentes con el mismo email.

RN-10 Sera obligatorio, indicar el estado del producto sujeto a la publicacion realizada.

Tabla 25: Reglas de Negocio

4.3 OBIJETIVOS DEL SISTEMA

OBJ-01 GESTION DE LOS USUARIOS

El sistema debera gestionar toda la informacion relativa a los usuarios ya sean
DESCRIPCION vendedores, clientes (Registro, proceso de autenticacion, modificacién datos
perfil, Modificar tema )

IMPORTANCIA | Alta

Tabla 26: Objetivos del sistema - Gestion de los usuarios

OBJ - 02 GESTION DE PUBLICACION DE PUBLICACIONES

El sistema debera gestionar toda la informacion relativa a las publicaciones:
comprende todo el proceso de publicacién por el que transcurre el vendedor
(seleccion de categorias, seleccion de imagenes, afiadir precio, afiadir ubicacion,
anadir estado del producto, etc... ).

IMPORTANCIA Alta

Tabla 27: Objetivos del sistema - Gestion publicacion de articulos

DESCRIPCION
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OBJ-03 GESTION DE SISTEMA DE VALORACION ENTRE USUARIOS
DESCRIPCION El sistema debera gestionar toda la informacién relativa a las valoraciones
asignadas por parte de los usuarios cliente hacia los usuarios vendedores a la hora
de finalizar una transaccion, donde los usuarios obtendran un método de
referencia sobre la fiabilidad del usuario vendedor.

IMPORTANCIA | Alta

Tabla 28: Objetivos del sistema - Gestion de sistema de valoracion entre usuarios

OBJ-04 GESTION DE PUBLICACIONES
DESCRIPCION El sistema debera gestionar toda la informacidn relativa a las publicaciones de los
vendedores. Gestionar una publicacion ya realizada, modificar las caracteristicas
de la publicacién, gestion del listado general de publicaciones, filtrar por
categorias, filtrar por intervalos de precios, como a su vez la Gestion de los
Productos marcados como favoritos
IMPORTANCIA Alta

Tabla 29: Objetivos del sistema - Gestion de publicaciones

OBJ -05 GESTION DE SISTEMA MENSAJERIA INSTANTANEA

DESCRIPCION El sistema debera gestionar toda la informacion relativa a los mensajes: listado de
chats, busqueda, envio y recepcién de los mensajes en la aplicacidon, compartir
archivos, envio de emoticonos, acceder al mapa, etc.

IMPORTANCIA Alta

Tabla 29: Objetivos del sistema - Gestion de sistema de mensajeria instantdnea

OBJ - 06 GESTION DE SISTEMA DE SEGUIMIENTO EN TIEMPO REAL
DESCRIPCION El sistema debera gestionar todas las funcionalidades sobre el sistema de
seguimiento en tiempo real. Gestion de la busqueda de ubicacion, poner
marcadores, gestion de mapa, mostrar ubicacion actual del usuario, mostrar/ no
mostrar recorrido del usuario, etc.

IMPORTANCIA Alta

Tabla 30: Objetivos del sistema - Gestion de sistema de sequimiento en tiempo real

4.4 CARACTERISTICAS

El sistema estd estructurado en seis caracteristicas principales, las cuales describimos a
continuacion:

Gestion de usuarios

Engloba todo lo relacionado con los perfiles de los usuarios de la aplicacidn. Se encontraran
varias funcionalidades como visualizar informacién de los usuarios registrados e autenticados, asi
como modificar su perfil de usuario, eliminar su perfil de usuario. Ademas, se incluye el registro de
nuevos usuarios en el sistema, la autenticacion de los usuarios en la plataforma tanto por cuenta
registrada en la base datos, como por inicio de sesion mediante una cuenta de Google. A su vez, se
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podrdn realizar en este apartado funcionalidades de configuracién como visualizacién de
transacciones del usuario, modificacidn del tema a oscuro/claro, activar/desactivar notificaciones y
cerrar la sesidn del usuario activo en el sistema.

Gestion de publicacion de publicaciones

Esta caracteristica permite realizar todo el proceso de afadir publicaciones por parte de un
usuario vendedor al sistema. Se especificara toda la informacién al detalle del producto o servicio
que se desea publicar, podemos especificar desde sus categorias, titulo o descripcion hasta la
localizacidn de la publicacion del articulo o imagenes del producto.

Gestion de sistema de valoracion entre usuarios

Esta caracteristica permite gestionar el sistema de valoracidn que permite a los usuarios
conocer las valoraciones de otros usuarios sobre los vendedores en transacciones anteriores,
informacion importante para el cliente a la hora de confiar en las buenas practicas del usuario
vendedor.

Gestion de servicio de mensajeria instantanea

Una de las caracteristicas mas importantes es la del servicio de mensajeria instantanea, en
formato chat, donde permite una comunicacion abierta e unidireccional entre el usuario vendedor
y el cliente. En ella, se implementan ademas de funcionalidades basicas de un chat, funcionalidades
avanzadas como la posibilidad de adjuntar archivos de imagen por medio de la aplicacién de la
camara del dispositivo, desde la galeria del dispositivo o la posibilidad de compartir la ubicacion
actual. También, se encuentra integrado en él la caracteristica descrita a continuacion, sistema de
seguimiento en tiempo real.

Gestion de sistema se seguimiento en tiempo real

Se permite a través de esta caracteristica, compartir entre usuarios del mismo chat la
ubicacidn en tiempo real entre ellos mediante la herramienta de servicio de mensajeria instantanea.
Se permite introducir una ubicacion de destino a partir de una ubicacidn inicial, posicién en la que
se encuentra el dispositivo moévil en ese momento. Se incluyen varias funcionalidades que permiten
interactuar a los dos usuarios a través del mismo mapa, asi como la posibilidad de cancelar este
servicio cuando el usuario emisor lo crea conveniente.

Gestion de publicaciones

En este apartado, se engloban todas las funcionalidades relacionadas con publicaciones ya
realizadas. Se permite la gestion del listado general de publicaciones del inicio de la aplicacion, como
buscar la publicacion que desea el cliente, realizar filtrados por distintas variables para facilitar
encontrar lo que se desea, realizar busquedas concretas mediante una barra de busqueda,
actualizar el listado de productos publicados por otros usuarios. También, se puede gestionar una
publicacidn, tanto modificar la informacion, visualizar su informacién, marcar una publicacion como
vendida, eliminar una publicacion, etc. Por Ultimo, se incluye la gestidn de los distintos listados de
las publicaciones de un usuario donde estaran clasificados por publicaciones guardadas como
favoritas, publicaciones marcadas como vendidas y publicaciones ya realizadas.
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4.5 REQUISITOS DE USUARIO

Tras presentar los actores que tendran interaccién con el sistema, se procede a realizar un listado
con cada uno de los requisitos de usuario asociados a los mismos. Estos requisitos de usuarios son necesarios
para poder captar las tareas que realizan los usuarios con el sistema. Se puede considerar que se engloban
la totalidad de las funcionalidades.

USUARIO NO REGISTRADO

RU-01 El usuario no registrado podra consultar la informacion general de Ia
aplicacion.

RU-02 El usuario no registrado podra registrarse con su usuario de Google.

RU-03 El usuario no registrado podra registrarse en el sistema.

Tabla 31: Requisitos de usuario - Usuario no registrado

USUARIO REGISTRADO Y NO IDENTIFICADO

RU-04 El usuario registrado y no identificado podra autenticarse en la
aplicacion.
RU-05 El usuario registrado y no identificado podra iniciar sesién con Google.

Tabla 32: Requisitos de usuario — Usuario registrado y no identificado

USUARIO REGISTRADO E IDENTIFICADO

RU-06 El usuario registrado e identificado podra visualizar su perfil en la
aplicacion.

RU-07 El usuario registrado e identificado podra modificar su avatar del perfil de
usuario.

RU-08 El usuario registrado e identificado podra acceder a la configuracidn de
su perfil.

RU-09 El usuario registrado e identificado podra seleccionar el tema oscuro.

RU-10 El usuario registrado e identificado podra activar/desactivar las
notificaciones recibidas.

RU-11 El usuario registrado e identificado podra acceder a las transacciones
relacionadas con su perfil.

RU-12 El usuario registrado e identificado podrd eliminar su cuenta de usuario
de la aplicacion.

RU-13 El usuario registrado e identificado podrd cerrar sesién en la aplicacion.

Tabla 33: Requisitos de usuario — Usuario registrado e identificado
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USUARIO VENDEDOR

GESTION DE PUBLICACION DE ARTICULOS

RU-14 El vendedor podra realizar una publicacién de un producto o servicio.

RU-15 El vendedor podra visualizar el listado de categorias.

RU-16 El vendedor podra seleccionar una categoria asociada.

RU-17 El vendedor podra modificar la categoria seleccionada previamente.

RU-18 El vendedor podra visualizar el listado de subcategorias.

RU-19 El vendedor podra seleccionar una subcategoria asociada.

RU-20 El vendedor podra modificar una subcategoria asociada.

RU-21 El vendedor podra afiadir un titulo a la publicacién.

RU-22 El vendedor podra anadir una descripcion a la publicacion.

RU-23 El vendedor podra activar/desactivar posibilidad de realizar envio.

RU-24 El vendedor podra anadir el estado del producto.

RU-25 El vendedor podra afiadir imagenes desde la galeria del dispositivo.

RU-26 El vendedor podra afadir imagenes del producto desde la camara del
dispositivo.

RU-27 El vendedor podra afiadir el precio de la publicacidn.

RU-28 El vendedor podra activar/desactivar la publicacién como un articulo en
donacioén.

RU-29 El vendedor podra seleccionar la ubicacién actual.

RU-30 El vendedor podra seleccionar una ubicacion distinta a la actual.

RU-31 El vendedor podra visualizar el mapa con la ubicacidn escogida.

RU-32 El vendedor podra establecer un marcador con una nueva ubicacion.

RU-33 El vendedor podra confirmar la nueva ubicacién al establecer un
marcador en el mapa.

RU-34 El vendedor podra confirmar la informacion de la publicacion.

RU-35 El vendedor podra cancelar el proceso de publicacion.

GESTION DE PUBLICACIONES

RU-36 El vendedor podra visualizar el listado completo de publicaciones de la
plataforma.

RU-37 El vendedor podra visualizar la informacién de una publicacion.

RU-38 El vendedor podra eliminar una publicacidn.

RU-39 El vendedor podra confirmar que desea eliminar una publicacion.

RU-40 El vendedor podra marcar una publicacién como vendida.

RU-41 El vendedor podra confirmar que desea marcar una publicacién como
vendida.

RU-42 El vendedor podra acceder al mapa con la ubicacién de la publicacidn
realizada.

RU-43 El vendedor podra visualizar el formulario para modificar la informacidn
de una publicacion.

RU-44 El vendedor podrd modificar el titulo de una publicacion.

RU-45 El vendedor podra modificar la descripcion de una publicacidn.

RU-46 El vendedor podrd modificar la categoria de una publicacion.

RU-47 El vendedor podra modificar la subcategoria de una publicacion.
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RU-48 El vendedor podra modificar el estado de una publicacion.

RU-49 El vendedor podra modificar el envio de una publicacion.

RU-50 El vendedor podra modificar el precio de una publicacién.

RU-51 El vendedor podra acceder a su propio sistema de valoraciéon por los
usuarios clientes.

RU-52 El vendedor podra visualizar sus propias publicaciones en venta.

Tabla 34: Requisitos de usuario - Usuario vendedor

USUARIO CLIENTE

GESTION DE PUBLICACIONES

RU-53 El cliente podra visualizar el listado completo de publicaciones de la
plataforma.

RU-54 El cliente podra visualizar la informacién de una publicacion.

RU-55 El cliente podra acceder al mapa con la ubicaciéon de la publicacidn
realizada.

RU-56 El cliente podra seleccionar botdn para redirigir a la ubicacion actual.

RU-57 El cliente podra visualizar imagenes de una publicacion.

GESTION DE SISTEMA DE VALORACION ENTRE USUARIOS

RU-58 El cliente podra acceder al sistema de valoracion de un vendedor.

RU-59 El cliente podra visualizar la informacién de un vendedor.

RU-60 El cliente podra visualizar el listado de valoraciones que pertenece al
usuario vendedor propietario de la publicacién.

RU-61 El cliente podra visualizar una valoracidn de otro cliente o una propia
valoracion, realizada al vendedor propietario de la publicacion

RU-62 El cliente podra afiadir una valoracién al vendedor propietario de la
publicacion.

RU-63 El cliente podra modificar el comentario de una valoracién afiadida
previamente al vendedor propietario de la publicacion.

RU-64 El cliente podrd modificar la puntuacion de una valoracién afiadida
previamente al vendedor propietario de la publicacion.

RU-65 El cliente podra cancelar una valoracion mientras estd realizando el
proceso de afiadirla.

RU-66 El cliente podra eliminar una valoracidn realizada previamente por si
mismo.

RU-67 El cliente podrd visualizar el listado de publicaciones en venta del usuario
vendedor propietario de la publicacidn.
GESTION DE SERVICIO DE MENSAJERIA INSTANTANEA

RU-68 El cliente podrd realizar |la apertura del servicio de mensajeria instantanea
para contactar con el vendedor propietario de la publicacién.

RU-69 El cliente podra accede al historial de chats en curso actualmente con otros
usuarios vendedores.
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RU-70 El cliente podrd visualizar el historial de chats que ha abierto con usuarios
vendedores.

RU-71 El cliente podra seleccionar un chat iniciado previamente.

RU-72 El cliente podrd visualizar el listado de mensajes del chat.

RU-73 El cliente podra escribir un mensaje a través del cuadro de dialogo del chat.

RU-74 El cliente podra ampliar el selector de emoticonos.

RU-75 El cliente podra seleccionar un emoticono.

RU-76 El cliente podra compartir un archivo con el usuario vendedor.

RU-77 El cliente podra acceder a la cdmara del dispositivo.

RU-78 El cliente podra modificar la configuracion de la aplicacion de la camara de
su dispositivo.

RU-79 El cliente podra realizar una fotografia a través de la cdmara del dispositivo

RU-80 El cliente podra confirmar la imagen realizada previamente mediante la
camara del dispositivo.

RU-81 El cliente podra acceder a la aplicacién de galeria del dispositivo

RU-82 El cliente podra visualizar listado de dlbumes de la aplicacidn de la galeria
del dispositivo.

RU-83 El cliente podra seleccionar una imagen de la galeria del dispositivo.

RU-84 El cliente podra seleccionar una imagen enviada para ampliarla en el
dispositivo.
GESTION SISTEMA DE SEGUIMIENTO EN TIEMPO REAL

RU-85 El cliente podra acceder al sistema de gestion de seguimiento en tiempo
real, a través del botén “Ubicacion”.

RU-86 El cliente podra visualizar mapa con ubicacidon actual.

RU-87 El cliente podra ampliar el tamafio del mapa.

RU-88 El cliente podra reducir el tamafio del mapa.

RU-89 El cliente podra mostrar la ubicacién actual.

RU-90 El cliente podra rotar el mapa sobre la ubicacién actual.

RU-91 El cliente podra realizar un desplazamiento sobre el mapa.

RU-92 El cliente podra seleccionar la barra de busqueda incluida en el mapa.

RU-93 El cliente podra escribir la ubicacion de destino deseada.

RU-94 El cliente podra realizar una busqueda de la ubicacion de destino.

RU-95 El cliente podra visualizar el listado de sugerencias de busqueda.

RU-96 El cliente podra seleccionar la ubicacién de destino deseada.

RU-97 El cliente podrd colocar el marcador con la ubicacion de destino
manualmente.

RU-98 El cliente podra confirmar la ubicacién de destino seleccionada.

RU-99 El cliente podra mostrar/no mostrar el recorrido del usuario.

RU-100 El cliente podra seleccionar el botén que redirija a la ubicacion actual del
usuario.

RU-101 El cliente podra compartir ubicaciéon en tiempo real.

RU-102 El cliente podra iniciar seguimiento de ubicacién en tiempo real.

RU-103 El cliente podra acceder al mapa con la ubicacién actual.

RU-104 El cliente podra visualizar el mapa con el seguimiento en tiempo real.

DASELL

81| 318




RU-105 El cliente podra dejar de compartir la ubicacidon en tiempo real con el
usuario vendedor.

RU-106 El cliente podra visualizar el listado completo de publicaciones.

RU-107 El cliente podra activar/desactivar un producto como favorito.

RU-108 El cliente podra ordenar el listado de publicaciones por proximidad.

RU-109 El cliente podra ordenar las publicaciones por fecha de publicacion mas
reciente.

RU-110 El cliente podra realizar filtrado por intervalos de precio.

RU-111 El cliente podra actualizar el listado completo de publicaciones.

RU-112 El cliente podra seleccionar la barra de busqueda.

RU-113 El cliente podra escribir la publicacién que desea buscar.

RU-114 El cliente podra visualizar el listado coincidente con la bisqueda realizada.

RU-115 El cliente podra visualizar el listado horizontal completo de categorias
disponibles.

RU-116 El cliente podra seleccionar la categoria deseada.

RU-117 El cliente podra visualizar el listado coincidente con la categoria
seleccionada.

RU-118 El cliente podra visualizar el listado de publicaciones realizadas por si
mismo.

RU-119 El cliente podra seleccionar una publicacidn del listado de publicaciones
realizadas por si mismo

RU-120 El cliente podra visualizar el listado de publicaciones marcadas como
favoritas.

RU-121 El cliente podra seleccionar una publicacidn del listado de publicaciones
marcadas como favoritas

RU-122 El cliente podrd visualizar el listado de publicaciones marcadas como
vendidas por si mismo.

RU-123 El cliente podra seleccionar una publicacion marcada como vendida.

Tabla 35: Requisitos de usuario - Usuario cliente

4.6 REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales, identificados como RF-XX, exponen el comportamiento del sistema
cuando los usuarios interaccionan con la propia aplicacion. Estos requisitos de pueden obtener por las
acciones realizadas durante cada una de las secuencias normales especificadas en el apartado anterior.

Por consiguiente, se mostrara una lista con las actividades que debera hacer el sistema ante las
interacciones de los usuarios

4.6.1 GESTION DE USUARIOS

DASELL

RF-01: El sistema mostrara un formulario al usuario registrado y no identificado para que
pueda autenticarse mediante la introduccién de sus credenciales, email y contrasefia.

RF-02: El sistema validara las credenciales comprobando que existe un usuario registrado
con ese email y contraseia.
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RF-03: El sistema notificard que no existe un usuario con esas credenciales, o indicard que
son invalidas, y lo redirigira a la pagina de registro.

RF-04: El sistema mostrara un mensaje indicado que el usuario no se encuentra
almacenado en la base datos.

RF-05: El sistema mostrara un formulario con los campos de registro al usuario no
registrado.

RF-06: El sistema comprobara que todos los campos requeridos estan cumplimentados y
cumplen las condiciones minimas requeridas.

RF-07: El sistema mostrard mensajes de error en caso de no introducir todos los campos
en el formulario o introducir datos erréneos.

RF-08: El sistema comprobara que no existe un usuario registrado con el mismo email que
se ha introducido en el formulario.

RF-09: El sistema almacenard un nuevo usuario en la base de datos.

RF-10: El sistema mostrara un mensaje indicando que el registro se ha realizado
correctamente.

RF-11: El sistema mostrard un mensaje indicando que el registro no se ha realizado,
correctamente, por lo que el usuario no autenticado debera revisar los campos del
formulario.

RF-12: El sistema mostrara la opcidn de iniciar sesion con la cuenta de usuario Google.
RF-13: El sistema mostrara una ventana emergente para seleccionar la cuenta de Google
con la que el usuario se desea identificar.

RF-14: El sistema creard una nueva sesion para el usuario que se autentica.

RF-15: El sistema mostrara la informacién del perfil del usuario que se ha autenticado
previamente.

RF-16: El sistema mostrara la opcidon de modificar el avatar del usuario, mediante una
ventana emergente, donde se dan las opciones de seleccionar imagen de galeria, realizar
fotografia o eliminar el avatar existente.

RF-17: El sistema mostrara un mensaje solicitando la confirmacién de que el usuario desea
realmente darse de baja al seleccionar el botdn de Eliminar Cuenta.

RF-18: El sistema eliminara el de la base de datos el usuario que desea darse de baja de la
plataforma.

RF-19: El sistema mostrara un mensaje indicando que se ha eliminado el usuario de forma
correcta.

RF-20: El sistema eliminard la sesién activa y redirigira al usuario a la pantalla de Inicio de
Sesion.

RF-21: El sistema ofrecera la opcion de modificar el tema de la aplicacion a “Modo oscuro”,
teniendo opcidn a retornar a “Modo claro” si asi se desea.

RF-22: El sistema mostrara la opcidn de activar/desactivar las notificaciones push de la
aplicacién para el dispositivo.

RF-23: El sistema mostrard la opcion de acceder a las transacciones del usuario
autenticado.

RF-24: El sistema mostrara un botdn para cerrar sesion.

RF-25: El sistema mostrara un mensaje solicitando la confirmacién de que el usuario desea
realmente cerrar sesion del usuario autenticado, al seleccionar el botdn de Cerrar sesion.
RF-26: El sistema eliminard la sesidén y destruird la informacion guardada de la sesion
actual.
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4.6.2 GESTION DE PUBLICACION DE ARTICULOS
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RF-27: El sistema mostrarad un interfaz con un listado con las categorias disponibles en la
plataforma.

RF-28: Elsistema mostrara un interfaz con un listado con las subcategorias disponibles en
la plataforma.

RF-29: El sistema mostrara un formulario donde se podran especificar la informacion
detallada del producto de la publicacion.

RF-30: Elsistema mostrara un botdn para continuar a la siguiente pantalla para afadir una
publicacién.

RF-31: El sistema mostrard la opcién de afiadir una imagen de la publicacidn a través de la
camara del dispositivo

RF-32: El sistema mostrard la opcidn de afiadir una imagen de la publicacidn a través de la
galeria del dispositivo

RF-33: El sistema mostrara un formulario para afiadir el precio de la publicacion.

RF-34: El sistema mostrara un botdn para indicar si la publicacién es una donacion.

RF-35: El sistema mostrara un mapa para indicar la ubicacién de la publicacidon que se
encuentra en el proceso de ser afiadida.

RF-36: El sistema mostrard mensajes de error en casa de que alguno de los pardmetros
incluidos en el formulario sean incorrectos o no sean validos.

RF-37: El sistema mostrara un mensaje de confirmacidn para solicitar el usuario que desea
publicar la informacidn afiadida previamente.

RF-38: El sistema permitira cancelar el proceso de publicacion.

RF-39: El sistema destruird toda la informacién afiadida previamente por el usuario
RF-40: El sistema afiadird un nuevo producto con la informacidn introducida en la base de
datos.

RF-41: El sistema mostrara un mensaje de confirmacion de que se ha afadido la
publicacién con éxito en la base de datos.

4.6.3. GESTION DE PUBLICACIONES

RF-42: El sistema mostrard una interfaz con un listado completo de las publicaciones
afiadidas por los usuarios registrado e identificados.

RF-43: El sistema mostrara un mensaje de informacion, indicando al usuario que no hay
ninguna publicacién afiadida en la plataforma en el caso de que el listado se encuentre
vacio.

RF-44: El sistema mostrara una interfaz de miniatura para cada publicaciéon dentro del
listado, donde aparezca la informacién mas relevante de la publicacion

RF-45: El sistema mostrara un botdn para activar/desactivar un producto como favorito.
RF-46: El sistema afiadira/eliminara la publicacion del listado de publicaciones favoritas,
modificando el estado en la base de datos.

RF-47: El sistema mostrara la opcién de que el usuario ordene el listado de publicaciones
por proximidad a su ubicacién actual.

RF-48: El sistema mostrara un nuevo listado de publicaciones ordenado por proximidad en
base la ubicacidn actual del usuario.

RF-49: El sistema mostrara la opcién de que el usuario ordene el listado de publicaciones
por fecha de publicacion mas reciente.
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RF-50: El sistema mostrard un nuevo listado de publicaciones ordenado por fecha de
publicacién mas reciente.

RF-51: El sistema mostrara la opcion de realizar un filtrado por intervalo de precio en las
publicaciones sobre el listado de publicaciones que se muestra en la interfaz.

RF-52: El sistema mostrara en la interfaz un listado de publicaciones que se encuentren
dentro del intervalo de precio seleccionado por el usuario previamente.

RF-53: El sistema mostrard la opcidn de realizar una busqueda, mediante la barra de
busquedas, del titulo de la publicacion que el usuario desea visualizar.

RF-54: El sistema mostrara una barra de blsqueda, donde el usuario podra escribir la
publicacién que desea buscar.

RF-55: El sistema permitird la opcion de cancelar el proceso de busqueda mediante la barra
de busqueda.

RF-56: El sistema mostrara en la interfaz un listado de publicaciones que se encuentren
dentro de la coincide seleccionado por el usuario previamente.

RF-57: El sistema mostrara un listado horizontal de todas las categorias disponibles en la
plataforma.

RF-58: El sistema mostrara al usuario la posibilidad de actualizar el listado completo de
publicaciones, deslizando el listado hacia abajo en la pantalla.

RF-59: El sistema mostrara un listado con las publicaciones coincidentes segun la categoria
seleccionada por el usuario.

RF-60: El sistema mostrarda un mensaje de informacién indicando al usuario que no hay
ninguna publicacidn coincidente con la categoria seleccionada.

RF-61: El sistema mostrard un listado completo de las publicaciones actualmente activas
gue pertenecen al usuario registrado e identificado que mantiene la sesion activa en la
plataforma.

RF-62: En caso de que el usuario no haya realizado ninguna publicacion, el sistema
mostrara un mensaje de aviso indicando que el usuario no ha afadido todavia ninguna
publicacion.

RF-63: El sistema mostrara un listado completo de las publicaciones actualmente marcadas
como favoritos por el usuario registrado e identificado que mantiene la sesién activa en la
plataforma.

RF-64: En caso de que el usuario no haya marcado como favorito ninguna publicacién, el
sistema mostrara un mensaje de aviso indicando que el usuario no ha afnadido todavia
ninguna publicacién como favorita.

RF-65: El sistema mostrara un listado completo de las publicaciones actualmente marcadas
como vendidas por el usuario registrado e identificado que mantiene la sesién activa en la
plataforma.

RF-66: En caso de que el usuario no haya marcado como vendida ninguna publicacién, el
sistema mostrara un mensaje de aviso indicando que el usuario no ha afadido todavia
ninguna publicacién como vendido en la plataforma.

RF-67: El sistema mostrara toda la informacién relacionada con una publicacion,
seleccionada previamente por un usuario desde cualquier interfaz que muestre un listado
de publicaciones.

RF-68: El sistema mostrara el carrusel de imagenes relacionadas con la publicacion
realizada por el usuario vendedor previamente.

RF-69: El sistema mostrara al usuario vendedor la posibilidad de eliminar la publicacion
gue se muestra en pantalla.
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RF-70: El sistema mostrard un mensaje de confirmacién indiciando al usuario vendedor si
desea realmente eliminar la publicacion de la interfaz actual.

RF-71: El sistema eliminara toda la informacion relacionada con la publicacién en la base
de datos.

RF-72: El sistema mostrara al usuario vendedor la posibilidad de indicar que la publicacion
gue se muestra en pantalla ha sido vendida.

RF-73: El sistema mostrard un mensaje de confirmacién indiciando al usuario vendedor si
desea realmente marcar como vendido la publicacién de la interfaz actual.

RF-74: El sistema modificara el estado de la publicacién como vendido en la base de datos.
RF-75: El sistema mostrara al usuario vendedor la posibilidad de modificar la informacion
de la publicacién que se muestra en pantalla.

RF-76: El sistema mostrard al usuario una nueva interfaz con un formulario donde se
permitird modificar la informacién de la publicacién actual.

RF-77: El sistema mostrara al usuario un mensaje de confirmacion indicando al usuario
vendedor si desea realmente modificar la informacién editada.

RF-78: El sistema modificara la informacidn editada por el usuario vendedor en la base de
datos.

RF-79: El sistema mostrara la categoria y subcategoria a la que corresponde la publicacion.
RF-93: El sistema mostrara un mapa con la ubicacién asociada a la publicacién junto con la
direccidn.

RF-95: El sistema ampliard el mapa a pantalla completa, mostrando mediante la API de
Google Maps y resaltado mediante un marcador la ubicacién actual de la publicacion.
RF-96: El sistema permitira redirigir a la ubicacién actual de la publicacidn al desplazarse
por el mapa y perder el marcador.

RF-97: El sistema permitira cerrar a pantalla completa el mapa.

RF-98: El sistema mostrard un botdn que permita abrir una conversacion con el usuario
vendedor, mediante el servicio de mensajeria instantanea, o redirigir a la conversacion ya
activa previamente.

4.6.4. GESTION DE SISTEMA DE VALORACION DE USUARIOS

RF-80: El sistema mostrara la informacién del usuario vendedor, junto con su media de
valoracién tanto numérica como en categoria por nimero de estrellas.

RF-81: El sistema mostrara una nueva interfaz con la informacién completa del usuario
vendedor de la publicacion.

RF-82: El sistema mostrard en una pestafia las publicaciones en venta que mantiene el
usuario vendedor en la plataforma actualmente.

RF-83: El sistema mostrara en una pestafia las valoraciones que ha recibido el usuario
vendedor por el resto de usuarios de la plataforma.

RF-84: El sistema mostrara un botdn que permita afiadir una nueva valoracion al usuario
vendedor.

RF-85: El sistema mostrara una ventana emergente donde se podra establecer la
valoracién numérica, mediante un intervalo de valoracién de estrellas, y un comentario de
la valoracidn para el usuario vendedor.

RF-86: El sistema afiadird la informacion de una nueva publicacion en la base de datos.

RF-87: El sistema mostrara al usuario propietario de la publicacion la posibilidad de editar
toda la informacion afiadida.
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RF-88: El sistema mostrard al usuario un mensaje de confirmacién indicando al usuario que
se ha modificado el contenido de la valoracién.

RF-89: El sistema actualizard la informacion de la publicacion en la base de datos.

RF-90: El sistema mostrard al usuario propietario de la publicacién la posibilidad de
eliminarla del sistema.

RF-91: El sistema mostrard al usuario un mensaje de confirmacién indicando al usuario que
si desea realmente eliminar por completo la valoracion.

RF-92: El sistema eliminara por completo la valoracién asociada en la base de datos.
RF-93: El sistema dard opcidn a cancelar una valoracién durante el proceso de publicacion.

GESTION DE SISTEMA DE MENSAJERIA INSTANTANEA

RF-99: El sistema mostrara un contador mediante sistema de notificaciones emergente de
la cantidad de mensajes no leidos, del global de todos los chats activos, por el usuario
autenticado e identificado.

RF-100: El sistema mostrard un listado completo con todas las conversaciones activas del
usuario registrado e identificado.

RF-101: El sistema mostrard de manera individual la informacidn de cada conversacion
activa, se mostrara el avatar del usuario con el que se mantiene abierta la conversacion, el
ultimo mensaje recibido, hace cuanto se envié el Ultimo mensaje, y el nUmero de mensajes
no leidos que pertenece a esa conversacion.

RF-102: El sistema permitira seleccionar una conversacion, para abrir una nueva interfaz
con la conversacion seleccionada.

RF-103: El sistema mostrard un listado con todos los mensajes del chat enviados
previamente.

RF-104: El sistema mostrara el estado conectado/desconectado del usuario con el que se
mantiene la conversacion, junto con el nombre y su avatar de perfil de usuario.

RF-105: El sistema mostrara un cuadro de dialogo donde se permitira escribir un mensaje.
RF-106: El sistema mostrara una ventana emergente con un amplio listado de emoticonos,
al seleccionar el botdn correspondiente.

RF-107: El sistema permitird seleccionar un emoticono y afadirlo al cuadro de dialogo.
RF-108: El sistema permitira enviar el mensaje deseado, escrito mediante el teclado del
dispositivo, al seleccionar el botdn de confirmacion de envio.

RF-109: El sistema almacenara cada mensaje enviado en la base de datos.

RF-110: El sistema permitird adjuntar archivos multimedia al seleccionar el botdn
correspondiente, a través de una nueva ventana emergente.

RF-111: El sistema permitird acceder y activar a la aplicacién de la camara del dispositivo
actual.

RF-112: El sistema permitird modificar las opciones de configuracién de la cdmara del
dispositivo.

RF-113: El sistema permitira realizar una fotografia mediante la aplicacion de la cdmara del
dispositivo.

RF-114: El sistema solicitara la confirmacion de que desea adjuntar la imagen capturada
previamente.

RF-115: El sistema enviara la imagen confirmada mediante una nueva ventana de mensaje.
RF-116: El sistema almacenara la imagen compartida desde la cdmara en la base de datos.
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RF-117: El sistema mostrara un sistema de confirmacion de lectura del mensaje por parte
del usuario receptor.

RF-118: El sistema permitira acceder a la galeria con las imagenes almacenadas en el
dispositivo del usuario registrado e autenticado.

RF-119: El sistema permitird acceder a los distintos albumes de fotografias del dispositivo.
RF-120: El sistema permitird seleccionar cualquier imagen de la aplicacidn de Galeria del
dispositivo.

RF-121: El sistema enviard la imagen seleccionada mediante una nueva ventana de
mensaje.

RF-122: El sistema almacenara la imagen compartida desde galeria en la base de datos.
RF-123: El sistema permitira seleccionar una imagen enviada previamente mediante el
chat para ampliarla a pantalla completa en el dispositivo.

RF-124: El sistema permitird ampliar/reducir una imagen a vista de pantalla completa en
el dispositivo.

RF-125: El sistema permitira acceder al mapa donde se encuentra de forma ampliada un
sistema de seguimiento en tiempo real, para compartir con el usuario con el que se
mantendra la conversacién activa.

24.6.6 GESTION DE SISTEMA DE SEGUIMIENTO EN TIEMPO REAL

DASELL

RF-126: El sistema permitira visualizar el mapa, donde se muestra la ubicacién actual del
usuario identificado e autenticado en la plataforma, proporcionado por la APl de Google
Maps y APl de MapBox.

RF-127: El sistema permitird ampliar/reducir el tamafio del mapa.

RF-128: El sistema mostrara la ubicacidn actual del dispositivo.

RF-129: El sistema permitira rotar el mapa, independientemente de la ubicacién en la que
esté el dispositivo.

RF-130: El sistema permitira realizar un desplazamiento sobre el mapa.

RF-131: El sistema mostrara sobre el mapa, una barra de bldsqueda que permita indicar la
ubicacidn de destino.

RF-132: El sistema permitira acceder a la barra de busqueda de la ubicacion de destino.
RF-133: El sistema permitira al usuario escribir mediante el teclado del dispositivo la
ubicacion de destino que desea encontrar.

RF-134: El sistema mostrara un listado de ubicaciones de sugerencias de busqueda.
RF-135: El sistema permitird seleccionar la ubicacién de destino deseada.

RF-136: El sistema permitird seleccionar la ubicacion de destino deseada colocando un
marcador de forma manual en el mapa.

RF-137: El sistema almacenard las coordenadas tanto de la ubicacidn inicial como de la
ubicacidn de destino seleccionadas.

RF-138: El sistema mostrara un mensaje informativo mientras calcula la ruta seleccionada.
RF-139: El sistema trazard una ruta sobre el mapa, desde la ubicacién actual hasta la
ubicacidon de destino escogida.

RF-140: E| sistema mostrara informacion asociada a la ruta creada, como la ubicacion
inicial, la ubicacidn de destino, el tiempo transcurrido hasta completar la ruta y la distancia
gue debemos recorrer en la ruta creada.

RF-141: El sistema mostrard un menu radial con distintas opciones para el usuario, que
permite interactuar con el usuario receptor.
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4.7

RF-142: El sistema permitird mostrar/no mostrar el recorrido por la ruta del usuario.
RF-143: El sistema permitira seleccionar el botén que redirigird a la ubicacién actual del
usuario.

RF-144: El sistema permitira iniciar el sistema de seguimiento en tiempo real a través de la
ubicacidn del dispositivo.

RF-145: El sistema permitira al usuario compartir la informaciéon del sistema de
seguimiento al otro usuario con el que mantendra activa la conversacion.

RF-146: En el caso de que el usuario comparta la ubicacién con el otro usuario sin haber
indicado una ubicacién de destino, se indicard mediante un mensaje de advertencia,
indicando que es obligatorio introducir un destino antes de compartir una ubicacidn.
RF-147: El sistema notificard al usuario que se esta compartiendo la ubicacién actual con
el otro usuario de la conversacién.

RF-148: El sistema mostrara una miniatura del mapa en el historial de mensajes dentro de
la conversacion activa.

RF-149: El sistema permitird acceder al mapa a pantalla completa para realizar el
seguimiento por el mapa de la ubicacién en tiempo real del otro usuario.

RF-150: El sistema actualizara las coordenadas de la ubicacion actual del usuario que esta
compartiendo su ubicacion cada dos segundos en la base de datos.

RF-151: El sistema permitira al usuario que estda compartiendo la ubicacion actualmente,
dejar de compartir su ubicacion cuando lo desee con el otro usuario.

RF-152: El sistema mostrara un mensaje de confirmacién al usuario para que indique si
desea dejar de compartir su ubicacién en tiempo real.

RF-153: El sistema mostrara un mensaje informativo indicando que se ha dejado de
compartir la ubicacién actual.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales (RNF-XX) engloban todas aquellas caracteristicas y

condiciones establecidas por consenso entre el cliente y el analista asociado al proyecto, para que
la aplicacion alcance el objetivo deseado. Estos requisitos se determinan por distintas tipologias,
donde podemos encontrar los requisitos de interfaz externa, descripciones de las conexiones con
otros sistemas; o atributos de calidad, propiedades del rendimiento del sistema.

4.7.1 DISPONIBILIDAD

+» RNF-01: La aplicacion deberd estar disponible los 7 dias de la semana, las 24h horas del dia

y los 365 dias del afio, salvo por tareas de despliegue o mantenimiento ocasional, que limitara

la aplicacién a ser posible en horario nocturno.

4.7.2. ACCESIBILIDAD

7

L X4

*

7

L X4

*

RNF-02: La aplicacion debera ser accesible desde cualquier sistema operativo movil
(Android, 10s, Windows Phone, etc.) a través de cualquier dispositivo movil.

RNF-03: El sistema cumplird con los estdndares de accesibilidad nivel triple-A de W3C*!

1 W3C ( World Wide Web Consortium ) https://www.w3.org/WAI/WCAG1AAA-Conformance.html.es
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RNF-04: La aplicacion mévil sera adaptable a los diferentes dispositivos (resoluciones altas
o bajas, tamafios de pantalla del dispositivo, dispositivos con bajo rendimiento).

4.7.3 ESCALABILIDAD

RNF-05: La aplicacion debe ser desarrollada de forma escalable, lo que permitira
incorporar nuevas funcionales a la aplicacion sin interferir en el comportamiento de las
funcionalidades actuales.

USABILIDAD

RNF-06: La aplicacion debera ser facil de utilizar e intuitiva para todo tipo de usuarios, sin
importar la edad o rango de familiarizacidn con dispositivos méviles.

RNF-07: La aplicacion debera ser responsive, para los diferentes dispositivos méviles con
el objetivo de adaptarse al tamafio y resoluciones de sus pantallas.

RNF-08: La aplicacion debera validar los datos con mensajes de error. En caso de errores
producidos por el usuario, el sistema mostrara por pantalla la informacion errénea o la
falta de informacién no introducida por el usuario.

RNF-09: La aplicacién debera tener mensajes informativos que permitan al usuario tener
la informacion sobre alguna de las acciones que realiza.

RNF-10: La plataforma debe ser capaz de utilizarse con la ayuda del manual de usuario
proporcionado.

RNF-11: El sistema cumplira con el estandar de usabilidad 1SO 9241%.

4.7.5. SEGURIDAD

*,
0.0

RNF-12: Los usuarios se autenticaran en el sistema a través de su email y contraseiia.

RNF-13: La plataforma debera validar los campos que ingresan desde el teclado del
dispositivo, para comprobar que se cumplen con el minimo de condiciones pertinentes
establecidas.

RNF-14: Las contrasefias deben tener entre 8 y 16 caracteres alfanuméricos, mezclando
minusculas y mayusculas.

RNF-15: Las contrasefias deberan estar cifradas por el algoritmo de cifrado “SHA-256" para
almacenar las contrasefias cifradas en la base de datos.

RNF-16: La aplicacidn solicitard permisos para acceder a distintas funcionalidades del
dispositivo fisico como ubicacién, contactos, acceso a la cdmara, acceso a la galeria, etc.
Debido a su obligatoriedad de dispositivos desarrollados a partir del sistema operativo
Android 6.

RNF-17: Los usuarios no autenticados solo podran visualizar la parte publica del sistema.
RNF-18: La aplicacidén estarad sujeta a 15/1999 Ley de Proteccién de Datos de Caracter
Personal, que garantice la confidencialidad de los datos, por lo que no esta permitido su
uso por terceros.

1 Norma ISO 9241 ( https://blog.ida.cl/estrategia-digital/iso-92412010-estandar-internacional-industria-

digital/)
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RNF-19: Al cerrar la sesion del usuario, el sistema eliminara los datos del token de la sesién
actual.

4.7.6 RESTRICCIONES

X3

o

7
0.0

RNF-20: El sistema debe validar que Unicamente exista una cuenta con un email Unico.
RNF-21: El sistema debe validar que la informacidn introducida por el usuario en los
formularios cumple con los requisitos establecidos.

RNF-22: El sistema debe validar que hay implementaciones o acciones que solo podra
realizar le usuario vendedor sobre sus propias publicaciones.

RNF-23: La aplicacidén solo aceptara archivos JPG o PNG para los avatares de los perfiles de
usuarios.

RNF-24: Unicamente se podra acceder a la aplicacidn, si se ha autenticado en la aplicacién
previamente.

RNF-25: La aplicacion solo aceptara archivos JPG o PNG para los avatares de los usuarios y
las radiografias de los pacientes.

RNF-26: La informacion relacionada con la utilizacion de la ubicacion del dispositivo movil
del usuario debera ser totalmente confidencial, se prohibira su uso por terceros.

4.7.7. ATRIBUTOS DE CALIDAD
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RNF-27: El sistema tendrad como idioma, el castellano.

RNF-28: El sistema utilizara UTF-8 para el formato de caracteres.
RNF-29: La aplicacion integrara la unidad monetaria, euros (€), en todas sus transacciones.

4.7.8 MANTENIBILIDAD

®,
0.0
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RNF-30: Ante la aparicién de un error, debera ser solventado en el menor tiempo posible
sin interrumpir el servicio.

RNF-31: En caso de que sea necesario paralizar el servicio, la plataforma debera ser capaz
de estar operativa en el menor tiempo posible.

4.7.9. FIABILIDAD

*,
0.0

RNF-32: Por la complejidad de algunas de las funcionalidades implementadas, el sistema
debe ser fiable al realizar distintas funciones.

4.7.10 RENDIMIENTO

®,
0.0

RNF-33: El sistema debera responder en un tiempo 6ptimo.

4.7.11 ROBUSTEZ

o,
°n

RNF-34: La aplicacidon mostrara mensajes de advertencia, en caso de deteccién de fallos en
la validacion por parte del front-end, para asi evitar enviar informacion errénea a la parte
del back-end.

RNF-35: La aplicacion mostrara mensajes de aviso, en caso de detectar fallos en el back-
end.
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RNF-36: El sistema se deberd mantener activo ante situaciones de caida del servicio.
RNF-37: El sistema podra mantenerse estable en situaciones inusuales (corrupcién de
datos, excesivo trafico de datos, etc.).

R/
0.0
R/
0.0

4.7.12 INTEGRIDAD
“* RNF-38: Es de gran relevancia que el sistema tenga en cuenta una mayor integridad debido
a que una inconsistencia en el sistema puede conducir a riesgos de vulnerabilidad en los
datos almacenados.

4.8 DIAGRAMA CASOS DE USO

En este apartado, se mostrara la interaccion de los actores con el sistema ante un evento que el
usuario quiere iniciar mediante los diagramas de caso de uso. Se agrupan los distintos diagramas de casos
de uso, para ello se ha estudiado la mejor forma de agrupar los distintos casos de uso, por lo que la
decision ha sido agruparlo mediante las caracteristicas que disponemos que han sido descritas
anteriormente, tanto para facilitar su compresion ante la magnitud de los diagramas como para
mostrarlos con mayor claridad. A su vez, es necesario tener presente la jerarquia de actores descrita en
la Figura 15: Actores del sistema.

En resumen, se implementaran los diagramas de casos de uso para representar las acciones que
podran realizar los diferentes tipos de actores, de esta forma se podra ilustrar todos los requisitos del
sistema y también como interaccionan los distintos usuarios con los mismos.

En este tipo de diagramas intervienen conceptos como:

e Actor: representa a la entidad externa que representa el usuario externo que tiene alguna
relacion con el sistema y del que se demanda cierta funcionalidad. Cada uno de los diferentes
actores externos se relacionan con los diferentes casos de uso que atafen al sistema.

e Sistema: engloba todo el sistema e incluye todos los casos de uso y relaciones que tiene el
sistema.

e Requisitos de usuario: forman los diferentes requisitos de usuario que especifican en el
sistema. Se tratara de cada uno de los casos de uso que se desarrollaran en el futuro.
También, servicio que se desea que realice el sistema.

Ademas, las relaciones entre casos de uso y actores pueden ser las siguientes:

e Un actor se comunica con un requisito.

e Un requisito se comunica con uno o varios requisitos.

e Un requisito extiende otro requisito.

e Un requisito incluye otro requisito.

e Extend: indican opcionalidad permitiendo extender la funcionalidad.

e Include: indican obligaciéon, el elemento al que sefialan debe ser incluido
obligatoriamente.

e Asociacion: relacionan un requisito con el usuario al que se le permite invocar el
requisito.
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Figura 16: Informacidon Diagramas Casos de uso
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4.8.1. GESTION DE USUARIOS
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Figura 17: Casos de Uso - Gestion de Usuarios
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4.8.2. GESTION DE PROCESO DE PUBLICACION
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Figura 18: Casos de Uso - Gestion de proceso de publicacion - Usuario vendedor

4.8.3. GESTION DE PUBLICACIONES
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Figura 19: Casos de Uso - Gestion de publicaciones — Usuario vendedor
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4.8.4. GESTION DE PUBLICACIONES Y GESTION DE SISTEMA DE VALORACION ENTRE
USUARIOS
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Figura 20: Casos de Uso - Gestion de publicaciones + Gestion de sistema de valoraciones - Usuario cliente

4.8.5. GESTION DE PUBLICACIONES Y GESTION DE SISTEMA DE MENSAJERIA
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Figura 21: Casos de Uso - Gestion de publicaciones + Gestion de sistema de valoraciones - Usuario cliente
DASELL Pagina96| 318




4.8.6. GESTION DE SERVICIO DE MENSAJERIA INSTANTANEA
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Figura 22: Casos de Uso - Gestidn de servicios de mensajeria instantdnea — Usuario cliente
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4.8.7. GESTION DE PUBLICACIONES
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Figura 23: Casos de Uso - Gestion de publicaciones - Usuario cliente
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4.9 ESPECIFICACION CASOS DE USO

En este apartado, se mostrard la especificacion de los Casos de Uso mostrados en el
apartado “4.8 Diagrama casos de uso” en las distintas llustraciones, con los requisitos funcionales
que participan en cada caso de uso.

4.9.1 CASO DE USO — USUARIO NO REGISTRADO

Figura 24 - Caso de Uso - Usuario no registrado
D y Nombre RU-01 CO AR ORMACIO RAL DE LA APLICACIO
Version 1.0
Actor principal Usuario no registrado
Descripcion El usu‘ario podra ?o'nsulta'r I? informacion general de la aplicacién
accediendo a su pégina principal
Precondiciones -
Postcondiciones -
1. Elusuario accede a la pagina principal de la plataforma
Flujo normal 2. El sistema muestra la informacidon que puede ser visible sin
necesidad de estar autenticado
Excepciones -
Trazabilidad v/ RU-01
Prioridad Alta

Tabla 36: RU-01: Consultar informacion general de la aplicacion

IDy Nombre RU-02 REGISTRARSE EN EL SISTEMA

Version 1.0
Actor principal Usuario no registrado

Un usuario no registrado en el sistema podra registrar una nueva

Descripcion .
cuenta de usuario en la plataforma

Precondiciones El usuario no registrado debe contar con conectividad a Internet
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El sistema almacena la informacion de un nuevo usuario en la base de

Postcondiciones

datos

1. El usuario no registrado solicita crear una nueva cuenta en el
sistema.

2. El sistema solicita al usuario no registrado los datos
correspondientes mediante un formulario para completar el
registro en la plataforma.

Flujo normal 3. Elusuario no registrado introduce los datos correspondientes en

el formulario y los envia al sistema.

4. El sistema comprueba los datos introducidos por el usuario no
registrado e insertard u nuevo usuario en la base de datos.

5. El sistema registra los datos del usuario no registrado en la

Excepciones

plataforma
4, El sistema indica que el email introducido ya existe en la
plataforma.

4.1 El sistema notifica del error al usuario no registrado y
muestra en pantalla un nuevo registro para el usuario no
registrado.

4.2 El flujo normal vuelve al punto 2.

4. El sistema detecta que la contrasefia es demasiada corta.

4.1. El sistema notifica al usuario no registrado y muestra en

pantalla un nuevo registro para el usuario no registrado.

4.2 El flujo normal vuelve al punto 2.

4. El sistema detecta que alguno de los campos obligatorios del
formulario no ha sido rellenado para el registro del usuario no
registrado.

4.1 — El sistema notifica al usuario no registrado y muestra en

pantalla un nuevo registro para el usuario no registrado.

4.2 — El flujo normal vuelve al punto 2.

Trazabilidad

v'RU-02
v'RF-05
v'RF-06
v'RF-08
v'RF-09
v'RF-10
v'RF-11

Prioridad

Alta

Version

Tabla 37: RU-02 Registrarse en el sistema

RU-03 R RAR 0 ARIO DE GOO
1.0

Actor principal

Usuario no registrado

Descripcion

Un usuario no registrado en el sistema podra registrar una nueva
cuenta mediante su usuario de Google en la plataforma

Precondiciones

Disponer de un perfil de usuario en la plataforma de Google
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.. El sistema almacena la informacion de un nuevo usuario registrado
Postcondiciones
con cuenta de Google en la base de datos
1. Elusuario accede a la pdgina inicial de la plataforma
2. El sistema muestra el botdén que permite el inicio de sesidn con
Google
Flujo normal 3. El sistem.a mugstra una ventana emergente con las cuentas de
Google disponibles
4. El usuario selecciona la cuenta con la que desea registrarse
5. El sistema registra los nuevos datos relacionados con esa cuenta
de Google en la plataforma.
Excepciones =
v/ RU-03
- v RF-12
Trazabilidad v RE-13
v/ RF-14
Prioridad Alta

Tabla 38: RU-03 Registrarse con Usuario de Google

4.9.2. CASO DE USO — USUARIO REGISTRADO Y NO IDENTIFICADO

i 4 RU-05 Iniciar sesion con
cuenta de Google
Usuario registrado
¥ no
identificado

RU-04 Iniciar sesion
en la aplicacion

Figura 25: Casos de uso — Usuario registrado y no identificado

IDy Nombre RU-04 INICIAR SESION EN LA APLICACION

Version 1.0

Actor principal Usuario registrado y no identificado

Un usuario registrado y no identificado quiere autenticarse en la

aplicacion mediante su perfil de usuario

Precondiciones El usuario debera estar registrado previamente en la plataforma.

El usuario registrado y no identificado pasara a ser un usuario

registrado e identificado, credandose una nueva sesién del usuario.

1. El usuario registrado y no identificado solicita iniciar sesion en la
aplicacion

2. El sistema muestra un formulario con los campos que debe
introducir el usuario para el proceso de autenticacion.

Descripcion

Postcondiciones

Flujo normal

DASELL 101 | 318



3. Elusuario registrado y no identificado introduce los datos para la
autenticacién en el formulario, en te caso email y contrasefia.

4. El sistema valida que los datos introducidos son correctos, y en
caso de ser correctos, iniciara sesion.

Excepciones

4. El sistema valida los campos, y los campos introducidos en el
formulario no son correctos o no corresponden con un usuario
registrado.

4.1 El flujo normal vuelve al punto 1.

v’ RU-04

v' RF-01
Trazabilidad v RF-02

v' RF-03

v’ RF-04
Prioridad Alta

Tabla 39: RU-04: Iniciar sesion en la aplicacion

» ombre RU-0 AR 0 O AD 00
Version 1.0

Actor principal

Usuario registrado y no identificado

Descripcion

El usuario registrado y no identificado quiere autenticarse en la
aplicacion mediante su perfil de usuario de Google.

Precondiciones

Haber registrado previamente el usuario mediante la cuenta de
Google en la plataforma.

Postcondiciones

El usuario registrado y no identificado ha iniciado sesién mediante su
cuenta de Google

1. Elusuario registrado y no identificado solicita iniciar sesion en la
aplicacion.

2. El sistema muestra una ventana emergente con las cuentas de
Google asociadas al dispositivo.

Flujo normal 3. El usuario selecciona la cuenta de Google con la que desea
autenticarse.
4. El sistema valida que los datos introducidos son correctos, y en
caso de ser correctos, iniciara sesion.
3. El sistema comprueba que los datos de la cuenta de Google, no
. son validos o no se ha registrado previamente.
Excepciones .
3.1 El flujo retorna al paso 1.
v RU-05
- v RF-12
Trazabilidad v RE-13
v RF-14
Prioridad Alta

DASELL
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4.9.3. CASO DE USO — USUARIO REGISTRADO E IDENTIFICADO

ID y Nombre
Version

o5

Figura 26: Caso de uso — Usuario registrado e identificado

RU-06 VISUALIZAR INFORMACION DE PERFIL DE USUARIO
1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcion

El usuario registrado e identificado podra visualizar la informacion de
su perfil de usuario

Precondiciones

El usuario debe estar registrado e autenticado en la plataforma
previamente.

Postcondiciones

El usuario ha visualizado la informacion asociada a su perfil de usuario

Flujo normal

1. El usuario autenticado solicita visualizar la informacion almacenada
en su perfil de usuario

2. El sistema muestra por pantalla la informacién del perfil de usuario
asociado al usuario identificado en el sistema.

Excepciones

. v’ RU-06
Trazabilidad v RF-15
Prioridad Alta
Tabla 41: RU-06 Visualizar informacion de perfil de usuario
ID y Nombre RU-07 MODIFICAR AVATAR DEL PERFIL DE USUARIO ‘
Version 1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcion

El usuario registrado e identificado puede modificar el avatar asociado
a su perfil de usuario

Precondiciones

El usuario registrado e identificado debe haber seleccionado
previamente el RU-06
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El usuario registrado e identificado retornara al RU-06, pero con el

Postcondiciones . . . -
avatar asociado al perfil de usuario modificado.
1. El usuario registrado e identificado quiere modificar el avatar
asociado a su perfil de usuario
2. El sistema muestra el avatar actual asociado al perfil de usuario,
junto con el botdn que permite modificar la imagen asociada.
3. Elusuario registrado e identificado selecciona el botén.
4. El sistema muestra un cuadro de dialogo que da la opcién de
Flujo normal obtener la imagen a través de la cdmara del dispositivo, obtener a

través de la galeria del dispositivo o eliminar la imagen del perfil de
usuario.

5. El usuario selecciona la opcién que desee.

6. El sistema actualiza el avatar de usuario asociado a su perfil, en
caso de seleccion de botén “Eliminar”, se asociard un avatar
genérico.

Excepciones

5. El usuario registrado e identificado introduce formato de imagen no
aceptada en el sistema.

5.1 — El sistema muestra un mensaje de error. El flujo retorna al

punto 2.

v'RU-06
Trazabilidad v'RU-07

v'RF-16
Prioridad Alta

Tabla 42: RU-07 Modificar avatar del perfil de usuario

ID y Nombre RU-08 ACCEDER A CONFIGURACION DEL PERFIL DE USUARIO

Version

1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcion

El usuario registrado e identificado quiere acceder a la configuracion de
su perfil de usuario.

Precondiciones

1. El usuario registrado e identificado debe haber seleccionado
previamente el RU-06

Postcondiciones

1. El usuario registrado e identificado visualizard la configuracion
asociada a su perfil de usuario.

Flujo normal

1. El usuario registrado e identificado selecciona el menu desplegable
de la configuracién asociada a su perfil

2. Elsistema muestra las opciones de modificar el tema de la aplicacion
y de activar/desactivar notificaciones.

Excepciones

Trazabilidad

v RU-06
v RU-08
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Prioridad

Alta

ID y Nombre

Tabla 43: RU-08: Acceder a configuracion de perfil de usuario

RU-09 SELECCIONAR TEMA OSCURO/TEMA CLARO

Version

1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcion

El usuario registrado e identificado quiere modificar el tema de claro a
oscuro o viceversa, de toda la aplicacion.

Precondiciones

El usuario registrado e identificado debe haber seleccionado
previamente el RU-06 y RU-07.

Postcondiciones

El usuario registrado e identificado habra modificado el tema de la
aplicacion a oscuro o claro.

Flujo normal

1. Elusuario registrado e identificado selecciona la opcién de modificar
el tema de la aplicacién a oscuro o claro.

2. Elsistema valida la peticién, y modifica los colores de la aplicacién a
tonos oscuros o claros.

Excepciones

v' RU-06
Trazabilidad v' RU-08
v' RF-21
Prioridad Alta
Tabla 44: RU-09 Seleccionar tema oscuro
ID y Nombre RU-10 ACTIVAR/DESACTIVAR NOTIFICACIONES
Version 1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcién

El usuario registrado e identificado quiere activar/desactivar las
notificaciones push que muestra el dispositivo asociadas a la
aplicacion.

Precondiciones

El usuario registrado e identificado debe haber seleccionado
previamente el RU-06 y RU-07.

Postcondiciones

El usuario registrado e identificado habrd activado o desactivado las
notificaciones push de la plataforma.

Flujo normal

1. El usuario registrado e identificado selecciona la opcion de
activar/desactivar notificaciones push asociadas a la aplicacidn.

2. El sistema valida la peticidn, y activa o desactiva la aparicién de
notificaciones en el dispositivo.

Excepciones
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v RU-06

3 v/ RU-08
Trazabilidad v RE-10
v' RF-22

Prioridad Alta

Tabla 45: RU-10 Activar/desactivar notificaciones

IDy Nombre RU-11 VISUALIZAR TRANSACCIONES ASOCIADAS

Version

1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcion

El usuario registrado e identificado podra visualizar las transacciones
asociadas a su perfil de usuario

Precondiciones

El usuario registrado e identificado debe haber seleccionado
previamente el RU-06.

Postcondiciones

El sistema muestra la pantalla donde se encuentran las transacciones y
publicaciones asociadas al perfil de usuario.

Flujo normal

1. Elusuario registrado e identificado selecciona el menu desplegable
de configuracién

2. El sistema muestra la opcién de acceder a las transacciones y
publicaciones asociadas al perfil de usuario.

Excepciones

v' RU-06
Trazabilidad v  RU-11
v' RF-23
Prioridad Alta
Tabla 46: RU-11 Visualizar transacciones asociadas al perfil de usuario
ID y Nombre RU-12 ELIMINAR CUENTA DE USUARIO
Version 1.0

Actor principal

Usuario registrado e identificado

Descripcién

El usuario registrado e identificado desea eliminar toda la informacién
asociada a su perfil de usuario

Precondiciones

El usuario registrado e identificado debe estar registrado previamente
en el sistema, y haber accedido al RU-06

Postcondiciones

El sistema eliminara toda la informacion relacionada con el usuario que
mantiene la sesidn activa en la plataforma.

1. El usuario registrado e identificado selecciona el botén “Eliminar
cuenta”, para eliminar la cuenta asociada a su perfil de usuario.
2. El sistema solicita al usuario la confirmacion de que realmente

Flujo normal desea eliminar su cuenta.
3. Elusuario confirma que desea eliminar la cuenta de usuario.
4. El sistema elimina toda la informaciéon del usuario, asi como las
publicaciones que ha realizado previamente.
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5. El sistema redirige al usuario a la vista de registro.

3. El usuario cancela la peticion de eliminar su cuenta de usuario.

Excepciones 3.1 — El flujo retorna al paso 1.
v’ RU-12
v  RF-17
Trazabilidad v  RF-18
v' RF-19
v' RF-20
Prioridad Alta

Tabla 47: RU-12 Eliminar cuenta de usuario

IDy Nombre RU-13 CERRAR SESION

Version 1.0
Actor principal Usuario registrado e identificado
Descripcion El usuario registrado e identificado podra cerrar la sesién actual

El usuario registrado e identificado debe estar autenticado en el
sistema previamente, , y haber accedido al RU-06.

El usuario registrado e identificado quedara no autenticado en el
Postcondiciones sistema.

Precondiciones

1. El usuario registrado e identificado debe seleccionar el botéon “Cerrar
sesion”

2. El sistema solicita al usuario la confirmacién de que desea cerrar
sesion en la plataforma.

3. El sistema cierra la sesidn actual del usuario, y destruye el token de

Flujo normal

sesion.
Excepciones -

v  RU-13

v RF-24
Trazabilidad v RE2S

v RF-26
Prioridad Alta

Tabla 48: RU-13 Cerrar sesion
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4.9.4. CASO DE USO — USUARIO VENDEDOR — GESTION DE PUBLICACION DE
ARTICULOS

Figura 27: Caso de Uso Usuario Vendedor - Gestion de publicacion de articulos

ID y Nombre RU-14 REALIZAR PUBLICACION DE UN PRODUCTO O SERVICIO
Version 1.0
Actor principal Usuario vendedor

El usuario vendedor podra realizar una publicacion de un producto o

Descripcion - . o 4 .
servicio desde la vista de Afiadir publicacion.

El usuario vendedor debe acceder a la vista de “Afadir publicacion” desde

Precondiciones , . -
el menu horizontal de navegabilidad.

Postcondiciones | El usuario vendedor accede al listado completo de categorias

1. El usuario selecciona desde el menu de navegabilidad horizontal la
opcion de “Afadir una publicacion”, accediendo al proceso de
Flujo normal publicacion.

N

El sistema accede a dicha vista, y muestra el listado completo de
categorias disponibles en la plataforma.

RU-14
RF-27
RU-34
RF-40
RF-41

Trazabilidad

ANENENENEN

Prioridad Alta

Tabla 49: RU-14 Realizar publicacion de un producto o servicio
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ID y Nombre

RU-15 VISUALIZAR LISTADO DE CATEGORIAS

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcidn

El usuario vendedor podra visualizar el listado completo de categorias que
se encuentran disponibles en la plataforma

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente a la vista de “Afadir
publicacion” desde el menu horizontal de navegabilidad.

Postcondiciones

El usuario vendedor accede al listado completo de categorias

Flujo normal

1. El usuario selecciona desde el menu de navegabilidad horizontal la
opcion de “Afadir una publicacién”

2. El sistema accede a dicha vista, y muestra el listado completo de
categorias disponibles en la plataforma.

Excepciones

2. El sistema no contiene ninguna categoria en su base de datos
2.1 — El sistema muestra un mensaje de error
2.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

v RU-14
Trazabilidad v' RU-15
v RF-27
Prioridad Alta
Tabla 50: RU-15 Visualizar listado de categorias
ID y Nombre RU-16 SELECCIONAR CATEGORIA ASOCIADA ‘
Version 1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra seleccionar una categoria desde el listado
completo de categorias que se encuentran disponibles en la plataforma.

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente a los requisitos RU-14 y
RU-15.

Postcondiciones

El usuario vendedor selecciona una categoria del listado completo de
categorias.

1. Elusuario selecciona una categoria del listado de categorias asociadas

Flujo normal disponibles en la plataforma.
2. Elsistema almacena la categoria seleccionada por el usuario.
1. El usuario vendedor no selecciona ninguna categoria
Excepciones 1.1 — El sistema muestra un mensaje de error
1.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1
v’ RU-14
Trazabilidad v' RU-15
v RF-27
Prioridad Alta
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IDy Nombre RU-17 MODIFICAR CATEGORIA SELECCIONADA

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra modificar una categoria seleccionada
previamente desde el listado completo de categorias que se encuentran
disponibles en la plataforma.

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente a los requisitos RU-15 y
RU-16.

Postcondiciones | El usuario vendedor modifica una categoria seleccionada previamente.
1. Elusuario selecciona la categoria seleccionada previamente del listado
Flujo normal de categorias asociadas disponibles en la plataforma.

2. Elsistema almacena la nueva categoria seleccionada por el usuario.

Excepciones

1. El usuario vendedor no selecciona ninguna categoria
1.1 — El sistema muestra un mensaje de error
1.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

v' RU-14

v" RU-15
Trazabilidad

v' RF-27

v" RU-17
Prioridad Alta

Tabla 52: RU-17 Modificar categoria seleccionada

RU-18 VISUALIZAR LISTADO DE SUBCATEGORIAS

ID y Nombre
Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra visualizar el listado completo de subcategorias
gue se encuentran disponibles en la plataforma

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente a la lista de categorias
disponibles en la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario vendedor accede al listado completo de subcategorias

Flujo normal

1. El usuario selecciona previamente una categoria de listado de
categorias.

2. El sistema accede a dicha vista, y muestra el listado completo de
subcategorias disponibles en la plataforma.

Excepciones

2. El sistema no contiene ninguna subcategoria en su base de datos
2.1 — El sistema muestra un mensaje de error
2.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

v" RU-14
B v' RU-15
Trazabilidad v RF-28
v RU-18
Prioridad Alta
Tabla 53: RU-18 Visualizar listado de subcategorias
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IDy Nombre RU-19 SELECCIONAR SUBCATEGORIA ASOCIADA

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra seleccionar una subcategoria desde el listado
completo de subcategorias que se encuentran disponibles en la
plataforma.

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente al requisito RU-18.

Postcondiciones

El usuario vendedor selecciona una subcategoria del listado completo de
categorias.

Flujo normal

1. El usuario selecciona una subcategoria del listado de categorias
asociadas disponibles en la plataforma.
2. Elsistema almacena la subcategoria seleccionada por el usuario.

Excepciones

1. El usuario vendedor no selecciona ninguna subcategoria
1.1 — El sistema muestra un mensaje de error
1.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

v RU-14

v' RU-15
Trazabilidad v" RF-28

v’ RU-18

v’ RU-19
Prioridad Alta

Tabla 54: RU-19 Seleccionar subcategoria asociada

ID y Nombre RU-20 MODIFICAR SUBCATEGORIA SELECCIONADA ‘
Version 1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra modificar una subcategoria seleccionada
previamente desde el listado completo de subcategorias que se
encuentran disponibles en la plataforma.

Precondiciones

El usuario vendedor debe acceder previamente al requisito RU-19

Postcondiciones

El usuario vendedor modifica una subcategoria seleccionada previamente.

Flujo normal

1. El usuario selecciona la subcategoria seleccionada previamente del
listado de categorias asociadas disponibles en la plataforma.

2. El sistema almacena la nueva subcategoria seleccionada por el
usuario.

Excepciones

1. El usuario vendedor no selecciona ninguna subcategoria
1.1 — El sistema muestra un mensaje de error
1.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

Trazabilidad

RU-14
RU-15
RF-28
RU-18
RU-19
RU-20

NENENENENEN
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Prioridad

Alta

Tabla 55: RU-20 Modificar subcategoria asociada

IDy Nombre RU-21 ANADIR TITULO A UNA PUBLICACION

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcidn

El usuario vendedor podrd afadir un titulo durante el proceso de
publicacidn

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber seleccionado previamente una
subcategoria de la lista de subcategorias disponibles en la aplicacién.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade un titulo a la publicacién

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un formulario dénde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de la
publicacion.

2. El usuario vendedor selecciona el campo que pertenece a la cualidad
de titulo y rellena el cuadro con el texto deseado.

3. El sistema comprueba que la informacidn introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

Excepciones

2. El usuario vendedor introduce un titulo que no cumple con las
restricciones impuestas por la plataforma al ser validado el contenido.
2.1 — El sistema muestra un mensaje de error
2.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

v’ RU-14
v' RU-15
. v’ RU-18

Trazabilidad

v' RF-29

v" RU-21

v RF-30
Prioridad Alta

Tabla 56: RU-21 Afadir titulo a una publicacion

ID y Nombre RU-22 ANADIR DESCRIPCION A UNA PUBLICACION
Version 1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podrd afiadir una descripcidon durante el proceso de
publicacidn

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber seleccionado previamente una
subcategoria de la lista de subcategorias disponibles en la aplicacién.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade una descripcion a la publicacion

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un formulario donde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de Ia
publicacion.

DASELL

112 | 318




2. El usuario vendedor selecciona el campo que pertenece a la cualidad
de descripcion y rellena el cuadro con el texto deseado.

3. El sistema comprueba que la informacién introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

2. El usuario vendedor introduce una descripcidon que no cumple con las

restricciones impuestas por la plataforma al ser validado el contenido.
2.1 — El sistema muestra un mensaje de error

Excepciones

2.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

RU-14
RU-15
RU-18
RF-29
RU-22
RF-30
Prioridad Alta

Tabla 57: RU-22 Afadir descripcion a una publicacion

Trazabilidad

NENENENENEN

IDy Nombre RU-23 ACTIVAR/DESACTIVAR POSIBILIDAD DE REALIZAR ENVIO

Version 1.0

Actor principal Usuario vendedor

El usuario vendedor podra indicar si existe la posibilidad de realizar o no
envio del producto que contiene la publicacidn.

El usuario vendedor debe haber seleccionado previamente una
subcategoria de la lista de subcategorias disponibles en la aplicacién.
Postcondiciones | El usuario vendedor anade si se admite o no envios a la publicacién

Descripcion

Precondiciones

1. El sistema muestra al usuario un formulario dénde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de Ia
publicacion.

Flujo normal 2. El usuario vendedor activa o desactiva la posibilidad de realizar el
envio del producto de la publicacion.

3. El sistema comprueba que la informacién introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

Excepciones -

RU-14
RU-15
RU-18
RF-29
RU-23
RF-30

Prioridad Alta
Tabla 58: RU-23 Activar/desactivar posibilidad de realizar envio

Trazabilidad

NENENENENEN
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IDy Nombre RU-24 ANADIR ESTADO DE LA PUBLICACION

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcidn

El usuario vendedor podra indicar el estado en el que se encuentra el
producto que contiene la publicacion.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber seleccionado previamente una
subcategoria de la lista de subcategorias disponibles en la aplicacién.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade el estado de conversacion a la publicacién

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un formulario donde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de Ia
publicacion.

2. Elusuario vendedor indica dentro del rango establecido, el estado del
producto de la publicacién.

3. El sistema comprueba que la informacién introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

Excepciones

Trazabilidad

RU-14
RU-15
RU-18
RF-29
RU-24
RF-30

NENENENENEN

Prioridad

Alta

ID y Nombre
Version

Tabla 59: RU-24 Afadir estado de publicacion

RU-25 ANADIR IMAGENES DESDE LA GALERIA DEL DISPOSITIVO
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podrd anadir imagenes del producto a la aplicacion
desde la galeria del dispositivo a la publicacion.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber completado previamente el formulario de
detalles de la publicacién, RU-24.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade una/s imagen/es a través de la aplicacion de
galeria del dispositivo a la publicacion.

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un botén que permite acceder a la
aplicacion de la galeria del dispositivo mavil.

2. El usuario vendedor selecciona el botdon para acceder a la galeria del
dispositivo.

3. Elsistema accede ala aplicacién de la galeria del dispositivo, y muestra
los dlbumes que se encuentran en el dispositivo.

4. El usuario vendedor selecciona la imagen/es que desea adjuntar a la
informacién de la publicacion.

5. Elsistema adjunta al carrusel de imagenes, las imagenes seleccionadas
y las almacena en memoria.
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4. Elsistemano muestra ningunaimagen porque la galeria del dispositivo
no contiene ninguna imagen.
Excepciones 4.1 — El sistema muestra un mensaje de error
4.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1
v" RU-14
v" RU-15
Trazabilidad v’ RU-18
v RU-24
v RF-32
Prioridad Alta

Tabla 60: RU-25 Afadir imdgenes desde la galeria del dispositivo

IDy Nombre RU-26 ANADIR IMAGENES DESDE LA CAMARA DEL DISPOSITIVO

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podrd anadir imagenes del producto a la aplicacion
desde la cdmara del dispositivo a la publicacion.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber completado previamente el formulario de
detalles de la publicacién, RU-24.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade una/s imagen/es a través de la aplicacion de
galeria del dispositivo a la publicacion.

1. El sistema muestra al usuario un botén que permite acceder a la
aplicacion de la cdmara del dispositivo mavil.

2. El usuario vendedor selecciona el botén para acceder a la cdmara del
dispositivo.

3. El sistema accede a la aplicacién de la camara del dispositivo, y
muestra las configuraciones de la cdmara que se encuentran en el

Flujo normal . -
dispositivo.

4. El usuario vendedor realiza la fotografia/s que desea adjuntar a la
informacién de la publicacién, y confirma que desea afiadir esa
imagen.

5. Elsistema adjunta al carrusel de imagenes, las imagenes seleccionadas
y las almacena en memoria.

4. El sistema no muestra la aplicacion de la cdmara del dispositivo por

Excepciones problemas ajenos a la plataforma.
4.1. Se retorna al paso 1.
v RU-14
v’ RU-15
Trazabilidad v" RU-18
v’ RU-24
v" RF-31
Prioridad Alta
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ID y Nombre
Version

RU-27 ANADIR PRECIO A UNA PUBLICACION
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcidn

El usuario vendedor podra afiadir un precio durante el proceso de
publicacidn

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber adjuntado previamente una/s imagen/es
a la publicacién, RU-25 y RU-26.

Postcondiciones

El usuario vendedor afiade un precio a la publicacion

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un formulario déonde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de la
publicacion.

2. El usuario vendedor selecciona el campo que pertenece a la cualidad
de precio y rellena el cuadro con la cantidad deseada en euros.

3. El sistema comprueba que la informacion introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

Excepciones

2. El usuario vendedor introduce un precio que no cumple con las
restricciones impuestas por la plataforma al ser validado el contenido.
2.1 — El sistema muestra un mensaje de error
2.2 — El flujo de eventos vuelve al punto 1

Trazabilidad

RU-14
RU-15
RU-18
RU-24
RU-26
RF-33
RU-27

NENENENENENEN

Prioridad

Alta

ID y Nombre
Version

Tabla 62: RU-27 Afiadir precio a una publicacion

RU-28 ACTIVAR/DESACTIVAR PUBLICACION COMO DONACION
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra indicar si una publicacién se establece como
una donacidn, lo que supondra un coste de 0€ para el cliente.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber adjuntado previamente una/s imagen/es
a la publicacidén, RU-25 y RU-26.

Postcondiciones

El usuario vendedor indica si se marca como donacién o no la publicacidn.

1. El sistema muestra al usuario un formulario dénde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de la

Flujo normal publicacion.
2. El usuario vendedor activa o desactiva si la publicacién se considera
donacioén o no.
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3. El sistema comprueba que la informacion introducida cumple las
restricciones impuestas y lo almacena en memoria.

Excepciones

Trazabilidad

RU-14
RU-15
RU-18
RU-24
RU-26
RU-27
RF-34
RU-28

NN NN NN

Prioridad

Alta

ID y Nombre
Version

Tabla 63: RU-28 Activar/Desactivar publicacion como donacion

RU-29 SELECCIONAR UBICACION ACTUAL ‘
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra seleccionar la ubicacidn actual del dispositivo,
como ubicacién en la que se va a encontrar la publicacion.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber adjuntado previamente una/s imagen/es
a la publicacién, RU-25 y RU-26.

Postcondiciones

El usuario vendedor indica que la ubicacién de la publicacién es la
ubicacién actual del dispositivo.

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario un formulario donde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de la
publicacion.

2. El usuario vendedor selecciona el mapa donde se establece la
ubicacidn, y selecciona el botdn que indica “Ubicacién actual”.

3. El sistema recibe la solicitud, y a través de la APl de Google Maps vy la
ubicacién del dispositivo movil, obtiene la localizacién actual y lo
afiade en memoria.

4. El sistema refleja tanto la direcciéon como la ubicacién en el mapa con
un marcador en el mapa actualizado.

Excepciones

Trazabilidad

RU-24
RU-26
RF-33
RU-26
RF-35
RU-29

NENENENENEN

Prioridad

Alta
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IDy Nombre RU-30 SELECCIONAR UNA UBICACION DISTINTA A LA ACTUAL

Version 1.0

Actor principal Usuario vendedor
El usuario vendedor podra seleccionar una ubicacién cualquiera,
Descripcion estableciendo un marcador en el mapa, como ubicacion en la que se va a

encontrar la publicacion.

El usuario vendedor debe haber adjuntado previamente una/s imagen/es

a la publicacién, RU-25 y RU-26.

El usuario vendedor indica que la ubicacion de la publicacion es la indicada

mediante el marcador en el mapa.

1. El sistema muestra al usuario un formulario donde se muestran los
campos que debe rellenar para especificar los detalles de la
publicacion.

2. El usuario vendedor selecciona el mapa donde se establece la
ubicacidn, y selecciona el botén que indica “Elegir ubicacién”.

3. Elsistema recibe la solicitud, y a través de la API de Google Maps vy la
ubicaciéon del dispositivo movil, obtiene la localizacion actual vy
muestra la posicién del usuario en el mapa.

4. El usuario selecciona mediante el marcador, donde desea que se
encuentre la ubicacion de la publicacion.

5. El sistema refleja tanto la direccién como la ubicacidn en el mapa con
un marcador en el mapa actualizado.

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo normal

Excepciones -

RU-24
RU-26
RF-33
RU-26
RF-35
RU-30
Prioridad Alta

Trazabilidad

NENENENENEN

Tabla 65: RU-30 Seleccionar una ubicacion distinta a la actual

ID y Nombre RU-31 VISUALIZAR MAPA CON LA UBICACION SELECCIONADA
Version 1.0
Actor principal Usuario vendedor
El usuario vendedor podra seleccionar el mapa donde se ha establecido
Descripcion la ubicacidn, para poder ampliarlo a pantalla completa en el dispositivo
movil.

El usuario vendedor debe haber seleccionado una ubicacién
previamente, RU-29 y RU-30.

El usuario vendedor ha visualizado el mapa que contiene la ubicacién que
ha indicado.

Precondiciones

Postcondiciones
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Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario el mapa mediante la APl de Google
Maps, la ubicacidn que ha escogido para mostrar en la publicacién.

2. El usuario vendedor selecciona el mapa donde se establece la
ubicacidn, y lo visualiza a pantalla completa.

3. El sistema permite al usuario realizar movimientos sobre el mapa
mediante gestos en la pantalla del dispositivo movil.

Excepciones

Trazabilidad

RU-29
RU-30
RU-31
RF-35
RU-31

ANENENENEN

Prioridad

Alta

ID y Nombre
Version

Tabla 66: RU-31 Visualizar mapa con la ubicacion seleccionada

RU-32 ESTABLECER MARCADOR CON NUEVA UBICACION
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra seleccionar mediante el mapa donde se ha
establecido la ubicacion un nuevo marcador que indique una nueva
ubicacién en el mapa, modificando asi la ubicacién anterior.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber seleccionado una ubicacidén previamente,
RU-29 y RU-30 y RU-31.

Postcondiciones

El usuario vendedor ha visualizado el mapa que contiene la ubicacién que
ha indicado y ha establecido un nuevo marcador.

Flujo normal

1. El sistema muestra al usuario el mapa mediante la APl de Google
Maps, la ubicacidn que ha escogido para mostrar en la publicacién.

2. El usuario vendedor selecciona el mapa donde se establece la

ubicacién, y lo visualiza a pantalla completa. Selecciona la nueva

ubicacion, estableciendo un nuevo marcador.

El sistema almacena la nueva ubicacién indicada.

w

Excepciones

Trazabilidad

RU-29
RU-30
RU-31
RF-35
RU-31
RU-32

I NENENENENEN

Prioridad

Alta
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IDy Nombre RU-33 CONFIRMAR NUEVA UBICACION ESTABLECIDA

Version

1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra seleccionar mediante el mapa donde se ha
establecido la nueva ubicacion, el botdn de confirmacion de la nueva
ubicacién seleccionada.

Precondiciones

El usuario vendedor debe haber seleccionado una ubicacion
previamente, RU-29 y RU-30 y RU-31.

El usuario vendedor ha visualizado el mapa que contiene la ubicacién que

Postcondiciones s . L

ha indicado y ha confirmado la nueva ubicacién.

1. Elsistema muestra al usuario un botdn que permite confirmar la nueva
Flujo normal ubicacidn seleccionada con el marcador previamente.

2. Elsistema almacena la nueva ubicacién indicada.

Excepciones

Trazabilidad

RU-29
RU-30
RU-31
RF-35
RU-31
RU-32
RU-33

NN NN

Prioridad

Alta

ID y Nombre
Version

Tabla 68: RU-33 Confirmar nueva ubicacion establecida

RU-34 CONFIRMAR PROCESO DE PUBLICACION ‘
1.0

Actor principal

Usuario vendedor

Descripcion

El usuario vendedor podra confirmar mediante el botén de
confirmacién que toda la informacién detallada previamente de la
publicacidn es correcta y quiere ser publicada.

Precondiciones

1. El usuario vendedor debe haber completado toda la informacion
requerida para realizar la publicacién.

Postcondiciones

El usuario vendedor ha realizado una nueva publicacién en la plataforma
con la informacidn introducida.

Flujo normal

1. Elsistema muestra al usuario un botdn que permite confirmar la toda
la informacién afnadida previamente, e indicarle a la plataforma que
desea realizar dicha publicacidn.

2. El sistema almacena toda la informacién de la publicacidn, realizando
una nueva insercién en la base de datos.

Excepciones

v’ RU-30
- v RU-31
Trazabilidad v RE-35
v RU-31
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RU-32
RU-33
RF-36
RU-34
RF-37

Prioridad Alta
Tabla 69: RU-34 Confirmar proceso de publicacion

NENENENEN

ID y Nombre RU-35 CANCELAR PROCESO DE PUBLICACION

Version 1.0
Actor principal Usuario vendedor
Descripcion El usuario vendedor podra cancelar mediante el botén de “Cancelar” que

desea cancelar todo el proceso de publicacién recorrido.

Precondiciones | El usuario vendedor debe haber completado toda la informacién requerida

para realizar la publicaciéon y haber confirmado el deseo de realizar la

publicacidn.

Postcondiciones | El usuario vendedor ha cancelado el proceso de publicacién recorrido,

retornando al RU-14.

