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Resumen

La finalidad de este proyecto es la creacién de Homies, una aplicacién multiplataforma facil de utilizar que
ayuda a los usuarios a mejorar su convivencia entre compafieros de vivienda. La app permite a los usuarios
organizar las tareas del hogar, llevar un seguimiento de las compras y las deudas, y visualizar un historial de
todas estas actividades. Ademas, se ha implementado una funcién para asignar puntos a los usuarios segun su
desempefio en las tareas del hogar, incentivando asi una convivencia mas armoniosa.

Se ha creado esta aplicacién utilizando Flutter, un lenguaje multiplataforma. Se ha seguido una metodologia
agil en todas las etapas del desarrollo de este software, con el fin de asegurar la calidad del producto final y
garantizar el cumplimiento de todas las funcionalidades requeridas. Se ha puesto especial énfasis en Ia
utilizacion de las mejores practicas y herramientas de desarrollo, y se ha llevado a cabo una evaluacién continua
del software para detectar posibles mejoras y corregir errores.






Abstract

The purpose of this project is the creation of Homies, an easy-to-use multi-platform application that helps
users improve their coexistence among roommates. The app allows users to organize household tasks, keep
track of purchases and debts, and view a history of all these activities. Additionally, a feature has been
implemented to assign points to users based on their performance in household tasks, thus incentivizing more
harmonious coexistence.

This application has been created using Flutter, a cross-platform language. Agile methodology has been
followed in all stages of the development of this software, in order to ensure the quality of the final product and
guarantee compliance with all required functionalities. Special emphasis has been placed on the use of best
development practices and tools, and continuous software evaluation has been carried out to detect potential
improvements and correct errors.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

CAPITULO 1

1. Introduccion
1.1. Contexto

El presente proyecto se basa en el Trabajo de Fin de Grado de Ingenieria Informdatica de la Universidad de
Valladolid. Al tratarse de un proyecto de software, se debe desarrollar cumpliendo una serie de fases que
permitan ofrecer una aplicacidon de calidad. En primer lugar, se llevara a cabo la planificacidn y el analisis de
viabilidad y riesgos. Posteriormente, se iniciara el andlisis de los requisitos y, una vez definidos, se procederd a
su disefio. Finalmente, se llevard a cabo la implementacion y la prueba del correcto funcionamiento de la
aplicacién. Todo el proceso serd documentado detalladamente en esta memoria.

En la actualidad, el uso de dispositivos mdviles es cada vez mas comun, siendo un crecimiento imparable
desde su invencion. Segun estadisticas, el 97,5% de los hogares cuentan con al menos un teléfono mavil. Estos
dispositivos se utilizan cada vez mas para tareas importantes y de ocio, siendo el 19,1% de las personas en
Espafia quienes utilizan su teléfono mévil por mas de 4 horas al dia.

La pandemia del Covid-19 y la guerra de Ucrania han generado un impacto significativo en los precios a nivel
nacional e internacional. De acuerdo con el INE, los precios de las viviendas subieron un 1,7% durante el tercer
trimestre de 2022. Por su parte, la OCU sefiala que, en el Ultimo afio, los precios de alimentaciéon han aumentado
un 15,3%.

Ante esta situacion, se ha creado la aplicacion Homies para aprovechar la masificacién del uso de dispositivos
moviles y ayudar a los usuarios a afrontar las subidas de precios. La aplicacidn permitira la visualizacion de los
gastos de la casa y evitar cambios de vivienda tras disputas con los compafieros. Todo esto se realizara de
manera facil, sencilla y efectiva.

1.2. Motivacion

La realizacion de las tareas domésticas es una actividad necesaria y constante en la vida diaria de cualquier
hogar. Sin embargo, la falta de organizacién y planificacion adecuada en el desempefio de estas actividades
puede generar estrés, tensidon y desavenencias entre los miembros del hogar. Por lo tanto, se hace cada vez mas
relevante la necesidad de una herramienta que permita una planificacion eficiente y una ejecucién efectiva de
las tareas del hogar.

La idea de crear una aplicacidn para la organizacién de tareas del hogar surgié como trabajo de fin de grado
para el autor, cuando se independizd y compartié una vivienda con otros companieros. Fue entonces cuando se
dio cuenta del desequilibrio de tareas entre compafieros de hogar, la falta de comunicacion a la hora de hacer
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la compra o el olvido de deudas entre compariieros. A pesar de la existencia de aplicaciones que realizan estas
funcionalidades, como Tricount, que organiza deudas o Cozi Family Organizer, orientada a familias, se encontré
gue estas aplicaciones eran demasiado complejas y contenian funcionalidades que no eran necesarias para
viviendas compartidas.

Por todo ello, el principal objetivo de desarrollar esta aplicacién movil es simplificar la vida de aquellos
individuos que compartan una vivienda, ya sean compafieros de piso, familia o incluso personas que vivan solas.
La aplicacidn se centrara en la organizacion de tareas del hogar y la comunicacion entre los miembros del hogar
para garantizar una planificacidn eficiente y una ejecucién efectiva de las tareas, lo que resultard en una
convivencia mas armoniosa y menos estresante.

1.3. Objetivos

El objetivo de este proyecto es crear una aplicacién multiplataforma, principalmente Android, que pueda ser
utilizada por todas aquellas personas que lo deseen, tanto dentro del dmbito de la Universidad de Valladolid
como fuera de él.

1.3.1. Objetivos de la aplicacién

e Servir de organizacidn de tareas para compafieros de vivienda

e Tener una lista de la compra compartida entre todos los compafieros

e Almacenar los pagos que ha realizado cada usuario y las deudas que se tienen entre ellos

e Realizar un seguimiento de las actividades que realiza cada usuario

o Reforzar el esfuerzo y compafierismo entre compaferos comparando el esfuerzo hecho por cada uno
e Conseguir una aplicacién compatible con cualquier dispositivo.

e Disefo atractivo y sencillo de utilizar.

1.3.2. Objetivos de formacion

e Desarrollar una aplicaciéon multiplataforma.

e Elaboracién de una planificacion para el proyecto y su supervisidon durante todo el proceso de desarrollo.

e Llevar a cabo todas las fases del ciclo de vida de una aplicacidn, que incluyen la recoleccién y analisis de
requisitos, el disefo, la implementacion y las pruebas.

e Redactar un informe que recoja toda la informacidon pertinente de los aspectos mencionados
previamente.

1.3.3. Estructura de la memoria

El documento se estructura de la siguiente manera:
Capitulo 2 Planificacidn: Se identifican los posibles riesgos, se establecen estrategias de mitigacién, se
registran las fechas de cada tarea y se examina el presupuesto correspondiente.
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Capitulo 3 Analisis de requisitos: Se realiza un analisis exhaustivo de los requisitos del proyecto, con el
objetivo de describir de forma detallada el sistema a desarrollar. Se incluyen diagramas de casos de uso,
descripcidn de escenarios, requisitos funcionales y no funcionales, asi como las restricciones del sistema.

Capitulo 4 Analisis: Se realiza el analisis del proyecto, creando el modelo de dominio y andlisis. Estos
proporcionan una representacion estructurada de las entidades, relaciones y componentes clave del sistema,
sentando las bases para el disefio e implementacién del proyecto.

Capitulo 5 Diseiio: Se aborda el disefio de la aplicacién, incluyendo la arquitectura elegida, los diagramas de
secuencia y los patrones arquitectdnicos utilizados tanto en el cédigo como en el disefio. Se busca definir una
estructura sélida y eficiente para la aplicacion, asegurando su correcto funcionamiento y mantenibilidad.

Capitulo 6 Implementacion: En este capitulo se describe la implementacién de la aplicacién, incluyendo la
tecnologia utilizada, la organizacién del cddigo y los aspectos relevantes. Se resumen los rasgos mas importantes
de la implementacion.

Capitulo 7 Pruebas: Se explican las pruebas que se han realizado durante este proyecto, ya sean unitarias,
de integracidn, casos de prueba o pruebas de usabilidad.

Capitulo 8 Resultados: En este apartado se explican los resultados que se han encontrado durante las
pruebas.

Capitulo 9 Conclusiones: El capitulo de conclusiones ofrece un cierre a todo el proceso llevado a cabo en el
proyecto, brindando un andlisis reflexivo sobre los resultados obtenidos, las lecciones aprendidas y las
recomendaciones para futuras mejoras.
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CAPITULO 2

2. Planificacion

Ya que se han establecido los objetivos de esta aplicacién, se ha de desarrollar la planificacién de las
diferentes fases que conllevara el proyecto para poder conseguirlo organizadamente y en un tiempo
determinado. En este capitulo se detalla todos los aspectos relacionados con la planificacién del proyecto.

2.1. Método de trabajo del TFG

Al iniciar el proyecto, se llevé a cabo un analisis exhaustivo de diferentes metodologias disponibles,
considerando enfoques tradicionales como el modelo en cascada. El modelo en cascada se caracteriza por una
planificacion y ejecucidon secuencial de las etapas del proyecto, donde cada fase se completa antes de pasar a la
siguiente. Sin embargo, se determind que este enfoque podria resultar inflexible y poco adaptativo a medida
gue se enfrentaran cambios y nuevas necesidades en el proyecto.

En contraste, se exploraron las metodologias agiles que permite una mayor adaptabilidad y flexibilidad en el
desarrollo del proyecto.

El marco de trabajo seleccionado es Scrum. Los sprints, el enfoque iterativo e incremental, los roles definidos
y la colaboracidn activa de los stakeholders contribuyeron a la eficiencia y la entrega de incrementos funcionales
del producto de manera continua. En este proyecto se utilizé Scrum For One en la que se personaliza el equipo
de desarrollo a un Unico integrante, el estudiante que ademas es el Product Owner, el rol de Scrum Master seria
hecho por el tutor. Esto coincide con la disponibilidad de los integrantes dado que tienen un horario laboral a
parte de este proyecto.

2.2. Metodologia agil y Scrum

La metodologia agil se basa en un enfoque iterativo e incremental, donde el proyecto se divide en ciclos de
trabajo cortos y enfocados llamados sprints. Cada sprint tiene una duracion fija y se planifica para alcanzar
objetivos especificos. Esto permite una entrega temprana y continua de incrementos funcionales del producto,
brindando una mayor flexibilidad y adaptabilidad a medida que se obtiene una mayor comprension del proyecto.
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Agile Methodology - Scrum Process
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Figura 1. Diagrama de metodologia dgil: Scrum

Scrum, como marco de trabajo agil utilizado en este proyecto, se rige por una serie de principios
fundamentales. Se organiza en torno a roles claramente definidos, incluyendo el Scrum Master, el Product

Owner y el equipo de desarrollo.

e El Scrum Master actua como facilitador y defensor de las practicas agiles dentro del equipo, asegurando

gue se sigan los principios de Scrum.

e El Product Owner es responsable de representar las necesidades y expectativas de los stakeholders,

gestionando eficazmente el backlog del producto.

e El equipo de desarrollo es auténomo y multidisciplinario, responsable de ejecutar las tareas y entregar

los incrementos del producto.

En el contexto de Scrum, los sprints son periodos de tiempo fijos y cortos en los que se trabaja para alcanzar
objetivos especificos. Se inician con una reunién de planificacidn, donde se definen los objetivos y se seleccionan
las tareas a abordar durante el sprint. Durante el sprint, el equipo de desarrollo se autoorganiza y trabaja de
manera colaborativa, teniendo reuniones diarias conocidas como "daily scrum" para sincronizar actividades,

revisar el progreso y abordar posibles obstaculos.
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Ademads, Scrum pone un gran énfasis en la colaboracién y la retroalimentacién. Los stakeholders, tienen un
rol activo en el proceso, proporcionando retroalimentaciéon regular y contribuyendo a la toma de decisiones
para asegurar la alineacién del producto con los requisitos y expectativas.

Al adaptar esta metodologia agil, se tuvo en cuenta la importancia de gestionar los riesgos y garantizar el
éxito del proyecto. Se realizaron actividades de planificacidn de riesgos para identificar posibles obstaculos y se
desarrollaron estrategias de mitigacion y contingencia. Ademas, se utiliz6 un Product Backlog, una lista
priorizada de funcionalidades y requisitos del producto, que se actualizaba regularmente y se utilizaba para la
planificacion de los sprints y la asignacion de tareas.

Para la implementacién de la metodologia agil en este proyecto, se utilizdé un tablero Kanban en la
herramienta Jira. El tablero Kanban permite visualizar y gestionar el flujo de trabajo de manera efectiva,
organizando las tareas en columnas como "Por hacer", "En progreso", "Comprobacién" y "Completado". Esto
proporciona una vision clara del estado de cada tarea y facilita la colaboracidn entre los miembros del equipo.

Ademas, en Jira se registrd un historial detallado de todas las tareas realizadas, los cambios realizados y las
entregas realizadas en cada sprint. Esto permite un seguimiento exhaustivo del progreso del proyecto, asi como
la identificacion de dreas de mejora y la generacién de informes utiles para evaluar el rendimiento del equipo y
la calidad del producto entregado.

Projects / TFGMiguellmaz

TFGMIG board

- 00® ¢

TO DO 6 ISSUES EN PROGRESO 2 ISSUES COMPROBACION 1 ISSUE HECHO 4 ISSUES +

Documentos de disefio Disefic de MVVM Diagramas de secuencia ntroduccion

Analisiz funcienal mplementacion Planificacion

Pruebas Especificacion de requisitos
Diagramas de arquitectura Diagramas de base de datos
Diagramas de componentes

Bibliografia

+ Create issue

Figura 2. Tablero Kanban para la planificacion del TFG.

Durante el desarrollo de este proyecto, se ha utilizado una herramienta para seguir una metodologia agil,
permitiendo al autor autogestionar su tiempo de manera eficiente. Esta herramienta también ha brindado a los
tutores una vision general del progreso del proyecto, verificando la correcta entrega de tareas y los archivos
necesarios en cada etapa.

Se ha mencionado el uso de una metodologia agil, donde se han establecido sprints con una duracién de 3
semanas. Aunque el periodo habitualmente es menor, se ha ajustado a las necesidades del autor, quien
simultdaneamente trabajaba durante el desarrollo del proyecto. Estos sprints se han definido en Jira, y para cada
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uno se ha creado un sprint backlog que contiene las historias de usuario, representando los requisitos definidos
y guardados inicialmente en el Product Backlog.

A lo largo del proyecto, se ha alternado el trabajo entre el desarrollo de la aplicacién y la creacién de la
documentacién. Esto se ha realizado para evitar la confrontacién con tareas demasiado extensas en un solo
sprint, permitiendo entregas incrementales. La ultima entrega, en julio de 2023, incluyé el disefio, la
implementacién y la documentacidon completos del proyecto.

En cuanto a la comunicacién, se ha utilizado Teams, utilizando las cuentas oficiales de la Universidad, para
facilitar la interaccién entre el tutor (César Pablo Gutiérrez) y el alumno (Miguel Imaz Higuera). En algunos casos
puntuales, se han utilizado correos electrdénicos para coordinar reuniones en términos de tiempo y lugar.

2.3. Riesgos

Como mencionamos anteriormente, en la metodologia 4gil se ha llevado a cabo un andlisis de riesgos para
garantizar el éxito del proyecto. Este analisis se ha realizado siguiendo los principios aprendidos en la asignatura
de "Planificacién y Gestidn de Proyectos" del cuarto afo de Ingenieria Informatica. Se ha utilizado una tabla con
los siguientes apartados para identificar y evaluar los riesgos:

e Descripcidn: Una sintesis concisa que expone el riesgo y sus implicaciones.

e Probabilidad: Posibilidad de que el riesgo se materialice durante el proyecto. Puede tener tres
valores: Baja, Media o Alta.

e Impacto: Consecuencia que puede tener en el proyecto o en los objetivos establecidos el riesgo.
Puede tener tres valores: bajo, medio y alto.

e Acciones de mitigacion: Medidas y estrategias implementadas para reducir la probabilidad de
ocurrencia o minimizar el impacto negativo de un riesgo.

e Acciones de contingencia: medidas y estrategias establecidas de antemano para hacer frente a la
materializacidon de un riesgo y reducir sus consecuencias negativas.

e Estado: Modo de actuar dependiendo del impacto negativo de cada riesgo y su probabilidad de
darse, estos son los diferentes estados: aceptar, mitigar, transferir, cerrado o abierto. En la siguiente
figura se representa la accidn que se tiene que tomar segun las caracteristicas del riesgo.
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NIVEL DE RIESGO

PROBABILIDAD

bajo

medio

alta

IMPACTO
baja medio alta
bajo bajo bajo medio
medio bajo medio medio
alto medio medio alta

No hace falta hacer nada
Se aplica mitigacion dado que el riesgo es medio

Se ha de preparar la contigencia y mitigar lo que se pueda

Figura 3. Tabla para calcular las acciones que se han de aplicar a un riesgo

Asi podemos hacer un andlisis de riesgos identificando estos y creando planes para mitigar el impacto y

probabilidad de esos. En las siguientes tablas estan representados los riesgos que se han encontrado.

ROO1
Responsables
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia
Estado
Proximidad

Plazos
Miguel Imaz Higuera, César Pablo Gutiérrez.
Debido a algun problema de salud u otros compromisos del autor o de los tutores, se
retrasa las entregas de las tareas planificadas lo que supondria no entregar el proyecto
en este afio lectivo.
Baja Impacto Alto
1. Comenzar cuanto antes el proyecto.
2. Establecer objetivos cada cierto tiempo para poder realizar un seguimiento del
proyecto.
3. Utilizar metodologia agil para programar estos objetivos (entregables incrementales)
para poder adaptarse al cambio
1. Reducir la funcionalidad entregable.
2. Retrasar la fecha de entrega.
Mitigandose
En cada sprint Alcance Hasta la entrega del TFG
Tabla 1. Riesgo RO01 — Plazos



CAPITULO 2. PLANIFICACION

R002
Responsable
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia

Estado
Proximidad

R003
Responsable
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia
Estado
Proximidad

Desarrollo
Miguel Imaz Higuera
La complejidad del proyecto puede ocasionar retrasos en el desarrollo de la aplicacion.
Ya sea por desafios técnicos, requerimientos o la necesidad de investigaciones
adicionales.
Media Impacto Alto
1. Planificar que tecnologias se van a utilizar y estudiar exhaustivamente las tecnologias
que el autor no ha utilizado anteriormente.
2. Aiadir mas tiempo del que parece necesario a las tareas que han de implementarse
con nuevas tecnologias, sobretodo en los primeros sprints que el autor estara mas
confuso.
1. Reducir complejidad de las tareas con nuevas tecnologias.
2. No implementar alguna funcionalidad.
3. Retrasar la fecha de entrega.
Mitigandose

En cada sprint. Alcance Hasta la entrega del TFG

Tabla 2. Riesgo RO02 — Desarrollo

Escalabilidad
Miguel Imaz Higuera
Existe el riesgo de que la aplicacidn no pueda manejar eficientemente un aumento en
la carga de usuarios o datos, lo que podria llevar a problemas de rendimiento y
funcionamiento.
Baja Impacto Alto
1. Hacer un analisis y disefio exhaustivo de la arquitectura de la aplicacidn.
2. Programar en los sprints necesarios una prueba que determinen el correcto
funcionamiento de la aplicacién.
1. Reajuste del disefio de la aplicacion, lo que conllevaria un retraso del proyecto.
2. Cambio de requisitos funcionales
Cerrado
En cada sprint Alcance Entrega TFG
Tabla 3. Riesgo RO03 - Escalabilidad
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R004
Responsable
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia

Estado
Proximidad

R0O05
Responsable
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia
Estado
Proximidad

R0O06
Responsable
Descripcion

Probabilidad
Acciones de
Mitigacion

Acciones de
Contingencia
Estado
Proximidad

Falta de habilidades técnicas
Miguel Imaz Higuera
El autor estd usando un nuevo lenguaje de programacién, con una usabilidad diferente
al que estd acostumbrado
Media Impacto Medio
1. Llevar a cabo una investigacion inicial sobre las herramientas requeridas, su
funcionalidad y encontrar documentacién de calidad.
2. Planificar que las tareas del Kanban de desarrollo van a llevar mas tiempo, sobretodo
al iniciar el desarrollo.
1. Modificacidn total de las tecnologias usadas.
2. Buscar nuevas fuentes de informacidn y pedir ayuda a los tutores u otros miembros
de la Uva.
3. Retrasar la entrega del proyecto.
Mitigigandose
En cada sprint. Alcance Hasta la entrega del TFG.
Tabla 4. Riesgo R004 — Falta de habilidades técnicas

Problemas con la calidad del cédigo y posibles errores
Miguel Imaz Higuera
El cédigo desarrollado presente problemas de calidad, errores en las funcionalidades o
en los requisitos funcionales.
Baja Impacto Bajo
1. Planificar una tarea antes de empezar el desarrollo, de repaso de los principios y
reglas del disefio de software.
2. Planificar tareas de pruebas para cada tarea de implementacién.
1. Retrasar la entrega de algun iterable.

Aceptado
En cada sprint Alcance Hasta la entrega del TFG.

Tabla 5. Riesgo RO05 — Problemas con la calidad del cédigo y posibles errores.

Problemas con la iteracion aplicacién usuario
Miguel Imaz Higuera
La interfaz de la aplicacién no resulta facil de usar o no se adapta a la variedad de
dispositivos de los clientes

Media Impacto Medio
1. Planificar reuniones de usabilidad donde el cliente tendra oportunidad de probar una
parte de la aplicacidn
2. Hacer pruebas en varios usuarios y con diferentes resoluciones de pantalla
3. Organizar una prueba donde varios usuarios fuera del proyecto aportan su opinion
sobre la interfaz
4. Bocetar y ensefiarle estos disefios al cliente para su aprobacion.
1. Alterar la interfaz de la aplicacién para acomodar las diferentes condiciones y
opiniones de usuarios

Mitigandose

Al finalizar una pantalla Alcance Hasta la entrega del TFG.

Tabla 6. Riesgo RO06 — Problemas con la iteracion aplicacion usuario.

10
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R007
Responsable
Descripcion

estropease.
Probabilidad Baja Impacto Alto
Acciones de 1. Planificar pruebas periddicas del dispositivo.
Mitigacion 2. Almacenar el trabajo realizado en la nube, tanto la memoria como el proyecto.
Acciones de 1. Solicitar a la UVa un nuevo equipo o comprar otro
Contingencia
Estado Mitigdndose
Proximidad En cada sprint Alcance Hasta la entrega del TFG.

Tabla 7. Riesgo RO07 — Problemas Hardware.

RO08 Cambios de requisitos

Responsable
Descripcion

Problemas Hardware
Miguel Imaz Higuera

Este proyecto se estd desarrollando en el ordenador personal del autor, si este se

Miguel Imaz Higuera
El cliente cambia uno o varios de los requisitos del proyecto.

Probabilidad Baja Impacto Alto

Acciones de 1. Mantener a los clientes informados sobre el disefio de las funcionalidades.

Mitigacion 2. Planificar reuniones periddicas con los clientes para ensefiarles el progreso y que
aporten su opinién.

Acciones de 1. Hacer un andlisis de cambios y adaptar la planificacion para adaptar estos cambios

Contingencia

Estado Mitigdndose

Proximidad En cada sprint Alcance Hasta la entrega del TFG.

Tabla 8. Riesgo RO0O8 — Cambios de requisitos.

2.4. Presupuesto

Dentro del marco de este proyecto, se ha llevado a cabo una planificacion minuciosa del presupuesto, el cual
representa la inversidn global requerida para lograr la ejecucidn completa del proyecto en un plazo definido,
con el propdsito de alcanzar resultados especificos.

El presupuesto tiene dos secciones, lo gastado en realizar las tareas y lo que cuestan los recursos necesarios
para realizar estas:

11
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2.4.1.

Tarea

Matriculacion curso 2023-2023
Pensar en ideas de proyecto

Kick of del proyecto

Estudio del tema del proyecto
Realizacion de la introduccién
Repaso de los principios de disefio

Anélisis y especificacion de requisitos

Planificacion del proyecto

Disefio de arquitectura

Disefio de casos de uso

Diagramas

Implementacidn proyecto

Pruebas
Pruebas de usuario
Disefio de interfaz

Reuniones de seguimiento
Elaboracion de la presentacion

Horas presupuestadas y calendario

Fecha de inicio Fecha de finalizacion Participantes

28/06/23
01/02/23
07/02/23
08/02/23
10/02/23
12/02/23
17/02/23
0223
01/03/23
10/03/23
17/03/23
05/04/23
20/04/23
06/04/23
10/06/23
30/06/23
28/06/23

28/06/23
01/02/23
07/02/23
10/02/23
10/02/23
13/02/23
19/02/23
26/02/23
07/03/23
16/03/23
30/03/23
14/05/23
03/06/23
08/06/23
26/06/23
30/06/23
28/06/23

Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera

Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera
Miguel Imaz Higuera

Miguel Imaz Higuera

Miguel Imaz Higuera y tutores

Miguel Imaz Higuera y tutores

Horas estimadas  Horas realizadas  Coste
0 0 0,00€
1 1 96,95 €
2 2 27110€
14 12 166,20 €
5 3 4155€
10 18 24930€
10 8 110,80 €
8 10 138,50 €
25 24 33240€
35 40 554,00 €
25 24 33240€
100 116 1.606,60 €
20 32 44320 €
15 16 22160€
30 14 193,90 €
2 ? 21,10€
8 0 83,10€
Total: 316 334 462590€

Tabla 9. Horas presupuestadas y calendario

La tabla que se muestra a continuacion contiene informacidn detallada sobre el calendario y los presupuestos

planificados para el desarrollo de este proyecto. Al analizarla, se puede apreciar una ligera secuencialidad en las

etapas iniciales, donde las tareas deben ser ejecutadas de manera consecutiva. No obstante, a medida que

avanzamos hacia la etapa final, esta secuencialidad se ve modificada debido a la implementacidon de una

metodologia agil, lo cual implica la entrega incremental de cada una de las tareas. Es importante destacar que

este enfoque permite una mayor flexibilidad y adaptabilidad a medida que se avanza en el desarrollo del

proyecto, optimizando asi los resultados obtenidos. También se puede ver cdmo, a pesar, de que las horas para

este proyecto deberian ser 300 se han tanto estimado como ejecutado mas.

1.1.1.

Estimacion y monitorizacidn de los recursos a utilizar

La totalidad de los recursos han sido suministrados por el alumno o por la Universidad de Valladolid, por lo

gue en la siguiente tabla se representa el presupuesto que se hubiese gastado sin estas ayudas.

Recurso

Ordenador

Internet

Luz

Fecha inicio
01/02/23

01/02/23

01/02/23

01/02/23
15/02/23

01/02/23

16/02/23
01/02/23

01/02/23

Tabla 10. Estimacion y monitorizacion de recursos

Fecha fin Descripcion Precio

Ordenador portéatil para desarrollar

R el proyecto y la memoria 1.200,00 €
Programa para desarrollar la

01/07/23 memoria 79,00 €
Ide para emular un dispositivo

01/07/23 Android 0,00 €

01/07/23 Ide para desarrollar el codigo 0,00 €

20/06/23 Programa para crear bocetos 196,00 €
Programa de base de datos. Gratis

UL s hasta determinado tamafio 0,00 €

30/06/23 Programa para hacer disefios UML 39,96 €

01/07/23 Precio de internet de 300Mb/s 170,00 £
Precio de la luz durante todo el

01/07/23 proyecto 129,13 €

Total: 1.814,09 €

12
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2.4.2. Presupuesto total del proyecto.

En consecuencia, el presupuesto total del proyecto asciende a 6.439,99. Esta cantidad se compone de la
suma de los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto y de la compensacién por las horas de trabajo del
autor. El calculo del trabajo por horas se ha realizado en base al promedio salarial de los ingenieros informaticos
en Espaina, que es de 27.000€ al afio, lo que equivale a un promedio de 13,85€ por hora.
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CAPITULO 3

3. Analisis de requisitos

En este capitulo se documentara el andlisis de requisitos realizado en el contexto de este proyecto. Para
llevar a cabo dicho analisis, se detallaran los requisitos funcionales y no funcionales que son indispensables para
la entrega, asi como aquellos que podrian considerarse como mejoras futuras. Ademas, se especificardn los
diferentes actores que pueden interactuar con esta aplicacidn, y se describirdn multiples diagramas de casos de
uso que abarcaran las diversas funcionalidades del proyecto.

3.1. Actores del sistema

En la aplicacién de este proyecto, todos los usuarios que la utilicen seran considerados como un Unico tipo
de actor. No se diferenciard entre diferentes roles o categorias de usuarios, ya que todos tendran acceso y
utilizardn la aplicacidn de manera similar.

e Usuario: El actor principal de la aplicacion es el usuario, quien representa a todas las personas
interesadas en utilizarla. Cualquier persona que haya iniciado sesidn podra acceder a todas las
funcionalidades implementadas en el proyecto.

3.2. Especificacion de requisitos

Dentro de esta seccion se detallan los diferentes requisitos funcionales, no funcionales y de informacidn
gue se encuentran presentes en la aplicaciéon. Estos requisitos son fundamentales para comprender y definir el
alcance y las caracteristicas de la aplicacion.

3.2.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son las caracteristicas y funcionalidades especificas que se esperan de una
aplicacion para cumplir con las necesidades de los usuarios. Representan las acciones y tareas que la aplicacion
debe ser capaz de realizar, brindando una guia clara sobre su comportamiento y los resultados que debe
producir.

En la siguiente tabla se muestran los requisitos funcionales de la aplicacidn. Cada uno de estos requisitos ha
sido asignado con una prioridad, lo que permite enfocarse primero en aquellos que son considerados mas
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CAPITULO 3. ANALISIS DE REQUISITOS

importantes y que brindan un mayor significado a la aplicacidn. Esta priorizaciéon ayuda a asegurar que los
elementos clave se implementen y se centren en la entrega de valor a los usuarios.

El sistema debera permitir al usuario registrado que

RFO1 Iniciar Sesion L . Alta
inicie sesidn en su cuenta.
RF02 Registrar Usuario El sistema deberd permitir que el usuario se registre. Alta
L, El sistema debera permitir al usuario cerrar la sesion de
RF03 Cerrar Sesion P Alta
su cuenta.
El sistema debera permitir al usuario ver las casas en las .
RF04 Mostrar casas Baja
gue esta apuntado
. El sistema deberd permitir al usuario crear una casa e
RFO5 Registras una casa . . > Alta
invitar a sus amigos
El sistema deberd mostrar al usuario una casa con un
resumen sobre la diferencia de tareas hechas por
RF06 Mostrar casa . . P Alta
usuario, la lista de deudas que hay en la casa y las cosas
por hacer
El sistema debera calcular las deudas que hay entre
RF0O7 Mostrar deudas usuarios mediante los pagos que se han hecho entre Alta
ellos y mostrarselo al usuario
El sistema deberd mostrar un listado de tareas por
RFO8 Mostrar Tareas P Alta
hacer.
RF09 Crear una tarea El sistema deberd permitir al usuario crear una tarea Alta
Marcar tarea como | El sistema deberd permitir al usuario marcar una tarea
RF10 Alta
hecha como hecha
Mostrar historial de  El sistema debera permitir al usuario ver las tareas que .
RF11 . . . q Media
tareas ya han sido hechas y por quien
El sistema debera permitir al usuario ver la informacion .
RF12 Ver una tarea P Baja
de una tarea
. El sistema deberd permitir al usuario editar Ia .
RF13 Editar una tarea . . : Baja
informacidn de una tarea
El sistema deberd mostrar un listado de pagos por
RF14 Mostrar pagos pagos p Alta
hacer.
RF15 Crear un pago El sistema deberd permitir al usuario crear un pago Alta
RF16 Pagar una deuda El sistema deberd permitir al usuario saldar una deuda Alta
Mostrar historial de  El sistema deberd permitir al usuario ver los pagos que .
RF17 . : . e Media
pagos ya han sido hechas y por quien
El sistema debera permitir al usuario ver la informacion .
RF18 Ver un pago P Baja
de un pago
. El sistema deberd permitir al usuario editar la .
RF19 Editar un pago . ., 2 Baja
informacidn de un pago
RE20 Mostrar lista de El sistema debera permitir al usuario ver la lista de la Alta
compra compra de una casa
Mostrar compras El sistema debera mostrar un listado de tareas que han .
RF21 . . q Media
hechas sido hechas
El sistema deberd permitir al usuario marcar una
Marcar una compra
RF22 compra como hecha Alta
como hecha
RF23 Marcar toda la lista El sistema debera permitir al usuario marcar toda la lista Media
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de compras como de la compra como hecha

hecha
El sistema debera permitir al usuario crear una cosa que
RF24 Crear una compra P q Alta
comprar
El sistema debera permitir al usuario ver la informacién .
RF25 Ver una compra P Baja
de una compra
. El sistema deberd permitir al usuario editar Ia .
RF26 Editar una compra P Baja

informacidn de una compra
Tabla 11. Requisitos funcionales

3.2.2. Requisitos de informacion

La siguiente tabla almacena los requisitos de informacion de la aplicacién. Estos requisitos definen la
informacién necesaria que debe ser almacenada y gestionada en el sistema para respaldar las reglas de negocio.
Su objetivo es garantizar que los datos relevantes estén disponibles y sean administrados de manera adecuada
para el correcto funcionamiento de la aplicacién.

El sistema debera almacenar informacion sobre cada
usuario: correo electréonico, nombre, apellido

RFO1 Usuario o o 1 Alta
contrasefia, casas en las que este afiadido, pagos que ha
hecho y que debe y tareas que ha realizado.
El sistema deberd almacenar informacién sobre la
vivienda: el nombre, el pais, la provincia, la ciudad, la
RF02 Casa P P Alta

direccion, el cddigo postal, los usuarios que tiene, los

pagos, tareas y compras que se han hecho en esta

El sistema deberd almacenar informacion sobre los

pagos que se han hecho y la informacién de cada pago:
RF03 Pago el titulo, la descripcién, que usuario lo pago, la fecha, la Alta

cantidad, la repeticion, la casa a la que pertenece y los

usuarios que deben a causa de este pago

El sistema deberd almacenar informacidon sobre las

tareas que se han realizado y la informacién de cada
RF04 Tarea tarea: la descripcién, fecha de creacidn y de realizacion, Alta
estado, repeticion, el usuario que la ha hecho y la casa
a la que pertenece
El sistema debera almacenar informacion sobre las
compras que se han realizado y la informacion de cada
compra: el nombre, estado, cantidad y la casa a la que
pertenece

Tabla 12. Requisitos de informacion

RF05 Compra Medio
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3.2.3. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son criterios que se utilizan para evaluar la calidad de un sistema o aplicacién,

pero no estan directamente relacionados con sus funcionalidades especificas. Estos requisitos describen

atributos y caracteristicas del sistema que afectan su rendimiento, seguridad, usabilidad y otras cualidades

importantes.

Existen diferentes tipos de requisitos no funcionales, algunos de los cuales son:

1.

Requisitos de rendimiento: Establecen los criterios relacionados con la eficiencia y la velocidad de
respuesta del sistema.

Requisitos de usabilidad: Definen la facilidad de uso y la experiencia del usuario al interactuar con el
sistema, incluyendo aspectos como la interfaz de usuario intuitiva, la accesibilidad y la consistencia en
el disefio.

Requisitos de seguridad: Especifican los controles y mecanismos necesarios para proteger la informacion
y los recursos del sistema.

Requisitos de disponibilidad: Indican el tiempo de actividad necesario para el sistema, incluyendo la
capacidad de recuperacién ante fallas y la tolerancia a fallos.

Requisitos de escalabilidad: Establecen la capacidad del sistema para adaptarse y crecer en términos de
usuarios, datos y carga de trabajo, asegurando que pueda manejar eficientemente aumentos en la
demanda sin degradar su rendimiento.

Requisitos de mantenibilidad: Se refieren a la facilidad de mantener, modificar y mejorar el sistema a lo
largo del tiempo.

Se han identificado los siguientes requisitos no funcionales:

El sistema debera estar disponible para cualquier

RNFO1 Di itivo Android . L . . . Alt
ISPOSIEIVO Androt dispositivo Android de version 8 o posterior a

RNFO2 pagina Web El sistema de.beré estar disponible para cualquier Media
explorador de internet.

RNFO3 Idioma El 5|ftema debera estar disponible en el idioma Alta
espanol.

RNF04 Estandar de formato El sistema debera utilizar el formato UTF-8. Alta

RNFOS Interfaz El sistema de‘bera dlquner de una interfaz que se Alta
adapte a los diferentes dispositivos.
El sistema debe garantizar que el tiempo de respuesta

RNF0O6 Tiempo de respuesta a las interacciones con el usuario no supere los 3 Alta
segundos.

RNFO7 Privacidad El sistema debera gararltlzar la privacidad de todos los Alta
datos almacenados en él.
El sistema tendrd una manera de autentificarse que

RNFO08 Autentificacion sea segura mediante el uso de un correo y una Alta

contrasefa.
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El sistema deberd poder manejar varios usuarios a la

RNF09 Concurrencia Alta
Vez.
El si ‘i . ibili | , |

RNF10 Disponibilidad ~5|stema garantiza su disponibilidad todos los dias de Baja
ano.

RNF11 Documentacion El sistema debera estar correctamente documentado Baja

para el futuro mantenimiento de este.
Tabla 13. Requisitos no funcionales

3.2.4. Casos de uso

Un caso de uso es una descripcidn de una interaccidn especifica entre los usuarios y el sistema, que muestra
como se utiliza el sistema para lograr un objetivo determinado.

En la siguiente tabla se detallan todos los casos de uso presentes en el sistema. Estos casos de uso
representan las acciones que los clientes pueden llevar a cabo dentro de la aplicacion.

Cu-01 Identificarse Alta
CU-02 Registrarse Alta
CU-03 Cerrar Sesién Baja
Cu-04 Editar informacidn usuario Media
CU-05 Ver lista de casas Alta
CU-06 Crear una casa Alta
CU-07 Desasociarse de una casa Alta
CU-08 Ver informacién de una casa Media
CU-09 Editar una casa Media
CuU-10 Ver resumen de casa Alta
CU-11 Ver lista de pagos Alta
CU-12 Ver lista de deudas Alta
CU-13 Saldar una deuda Alta
CU-14 Crear un pago Alta
CU-15 Ver informacién de pago Media
CU-16 Editar pago Media
CU-17 Ver lista de tareas Alta
CU-18 Ver historial de tareas Alta
CU-19 Ver informacién de una tarea Media
CU-20 Editar una tarea Media
CuU-21 Marcar una tarea como hecha Alta
CU-22 Crear una tarea Alta
CU-23 Ver lista de la compra Alta
CU-24 Ver historial de compra Alta
CU-25 Marcar compra como Alta
comprado
CU-26 Comprar toda las compras Media
CU-27 Afadir un objeto a la lista de la Alta
compra
CuU-28 Editar compra Media

Tabla 14. Casos de uso
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Diagrama de casos de uso

Estos diagramas de casos de uso UML permiten una visualizacidn clara y organizada de las interacciones entre
los actores y el sistema, brindando una visidn general de las funcionalidades y las relaciones entre los diferentes
casos de uso. Esto facilita la comprensién y la comunicacién de los requerimientos del sistema de una manera
mas visual y accesible. Se han separado las figuras como se ha visto necesario para que el diagrama no sea

€Nngorroso.

|Casos de uso de usuario B[

Iniciar Sesién

Us uario\\

Cerrar sesién

Editar
informacion del
usuario

Figura 4. Diagrama Casos de Uso Usuario
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)

|Casos de usa de casas H

% ‘_----_--_---‘--
Usuarlo\

Desasociar de
una casa

Editar
informacion de
una casa

Figura 5. Diagrama Casos de Uso Casas

(v )

|Casus de uso de pagos e resumen de casa B]

<<include>>
- -

A

> Ver lista de
scinclude>> deudas

-

<<incljide>>

Saldar una
deuda

I\

Usuario

Ver informacion
de pago

Editar un pago

Figura 6. Diagrama Casos de Uso Tareas
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Yy

|Casus de uso de tareas hl

IHDMIES 5

Ver lista de
tareas =<include>>

Q
Uﬁ:‘-‘:\

T
tareas
Ver infermacion

Figura 7. Diagrama Casos de Uso Tareas

ICasos de uso de compras 51

HOMIES

Verlistadela
compra

~<=inglude=>
== <3+ Ver historial de
la compra

Anadir un objeto
a lalista de la
compra

Us uari

Do
A1\

Comprar toda la
lista de la
compra

]

']
<<inclpde=>

Marcar compra
como comprado

Figura 8. Diagrama Casos de Uso Compras

21




CAPITULO 3. ANALISIS DE REQUISITOS

Descripcién de los casos de uso

A continuacidn, se proporciona una descripcidon concisa de los casos de uso mas destacados, dado que

muchos son iguales que otros solo que con diferentes objetos. Se presentan resimenes breves de cada caso, asi

como la secuencia base que representa el flujo normal del escenario, la secuencia de excepcidon que se produce

cuando el flujo se altera, y las condiciones previas y posteriores de cada caso.

| CU-01

| Identificarse

Descripcion

Actor
Precondicion
Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

El actor tiene la opcion de iniciar sesion en la aplicacion ingresando su direccién de correo
electronico y contraseina, siempre y cuando haya completado el proceso de registro
anteriormente.

Usuario.

El actor tiene que haberse registrado previamente.

El actor entra en la aplicacidn con sus datos personales.

1. El actor Usuario inicia el proceso de inicio de sesidn en la aplicacién.

2. El sistema solicita al usuario que ingrese la informacién necesaria para iniciar sesion.

3. El actor Usuario proporciona los datos solicitados en el formulario de inicio de sesian.
4. El sistema verifica la autenticidad de la combinacion de correo electronico y contrasefia
proporcionada por el usuario, comprobando si corresponden a un usuario registrado en la
aplicacion.

5. Una vez verificada la informacion, el sistema muestra las pantallas de navegacion y
funcionalidades disponibles al actor "Usuario".

2a) Si el usuario decide cancelar el proceso de inicio de sesion y selecciona la opcién de
"Registrarse", el caso de uso actual no se ejecuta y se activa el caso de uso "Registrarse".
3a) Si no existe un usuario registrado con las credenciales proporcionadas, el sistema
muestra un mensaje de error indicando que las credenciales son invalidas y el caso de uso
actual no tiene efecto.

3b) Si el correo electrénico o la contrasefia introducidos no son correctos, el sistema
muestra un mensaje de error especifico indicando qué dato es incorrecto y regresa al paso
2, permitiendo al usuario corregir los datos y volver a intentarlo.

Tabla 15. Descripcion del caso de uso CU-01 Identificarse
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| CU-02

Registrarse ‘

Descripcion

Actor
Precondicion
Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Un usuario tiene la opcién de registrar una cuenta en la aplicacién proporcionando su
direccién de correo electronico y una contrasefia. Esta cuenta permitira al usuario
acceder a todas las funcionalidades disponibles en la aplicacidn.
Usuario.
Ninguna
El actor entra en la aplicacion con sus datos personales.
1. El actor Usuario inicia el proceso de inicio de sesién en la aplicacion.
2. El sistema solicita al usuario que ingrese la informacidn necesaria para iniciar sesion.
3. El actor Usuario proporciona los datos solicitados en el formulario de inicio de sesidn.
4. El sistema verifica la autenticidad de la combinacion de correo electrénico vy
contrasefia proporcionada por el usuario, comprobando si corresponden a un usuario
registrado en la aplicacion.
5. Una vez verificada la informacidn, el sistema muestra las funcionalidades disponibles
al Usuario.
3a) Si el actor Usuario decide cancelar el proceso de registro, el caso de uso se
interrumpe sin ningun efecto.
4a) Si algiin campo estd vacio, el sistema muestra un mensaje de error y vuelve al paso
2.
4b) Si el email introducido por el usuario no cumple con el formato valido, el sistema
muestra un mensaje de error y vuelve al paso 2.
4c) Si el email introducido ya esta siendo usado por otro usuario, el sistema muestra un
mensaje de error y vuelve al paso 2.
5a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ningun efecto.

Tabla 16. Descripcion del caso de uso CU-02 Registrarse

Cu-03 | Cerrar sesion
Descripcion El Usuario puede cerrar la sesion en la que se encuentra
Actor Usuario.

Precondicion
Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse”

El actor sale de la aplicacion.

1. El Usuario hace click en el botdn de cerrar sesidn

2. El sistema cierra la sesion del Usuario y muestra la pantalla de login.

Tabla 17. Descripcion del caso de uso CU-03 Cerrar Sesion
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‘ CU-04 \ Editar informacién del usuario
Descripcion Un usuario puede modificar la informacidn que el sistema tiene guardado sobre el
Actor Usuario.

Precondicion
Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesidon” o “Registrarse”

Se ha actualizado la informacién del Usuario

1. El actor Usuario comienza el proceso de ediciéon

2. El sistema muestra la informacion guardada actualmente y deja que el Usuario
modifique toda la informacion

3. El actor Usuario cambia la informacién que quiere.

4. El sistema verifica que todos los campos se hayan introducido correctamente

5. Una vez verificada la informacion, el sistema guarda los cambios hechos muestra la
informacién del Usuario

3a) Si el actor Usuario decide cancelar el proceso de registro, el caso de uso se
interrumpe sin ningun efecto.

4a) Si algiin campo estd vacio, el sistema muestra un mensaje de error y vuelve al paso
2.

5a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ninguin efecto.

Tabla 18. Descripcion del caso de uso CU-04 Editar informacidn del usuario

CU-05 Ver lista de casas
Descripcion El Usuario puede ver la lista de las casas en las que estd invitado
Actor Usuario.

Precondicion
Postcondicion

Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse”

1. El autor Usuario hace click en el botdn de casa
2. El sistema muestra una lista de las casas a las que el Usuario esta invitado, con los
nombres de las casas y el nimero de usuarios que tiene cada una

Tabla 19. Descripcion del caso de uso CU-05 Ver lista de casas
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\ CU-06 | Crear una casa
Descripcion Un usuario puede afiadir una casa
Actor Usuario.

Precondicion
Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesidon” o “Registrarse”
Se ha guardado la nueva casa en el sistema correctamente
1. El actor Usuario selecciona el botdn de crear una casa
2. El sistema muestra un formulario vacio con los campos que se ha de rellenar para
crear la nueva casa
3. El actor Usuario introduce la informacién requerida y pulsa guardar
4. El sistema verifica que todos los campos se hayan introducido correctamente
5. Una vez verificada la informacidn, el sistema guarda la informacién de la nueva casa
y muestra la lista de casas del usuario con esta afadida.
3a) Si el actor Usuario decide cancelar el proceso de registro, el caso de uso se
interrumpe sin ningun efecto.
4a) Si algiin campo estd vacio, el sistema muestra un mensaje de error y vuelve al paso
3.
4b) Si el campo de invitados no cumple el formato correcto, el sistema muestra un
mensaje de error y vuelve al paso 3.
5a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ninguin efecto.

Tabla 20. Descripcion del caso de uso CU-06 Crear una casa

CU-07 | Desasociarse de una casa
Descripcion Un usuario puede eliminar una casa de su conjunto
Actor Usuario.

Precondicion

Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse” y la lista de casas no esta
vacia.

Se ha quitado la casa de la lista del Usuario

1. El actor Usuario desliza una casa en la lista de casas

2. El sistema borra la casa de la lista de casas del usuario y actualiza la pantalla

2a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ningun efecto.
Tabla 21. Descripcidn del caso de uso CU-07 Desasociarse de una casa

\ CU-10 | Ver resumen de una casa
Descripcién Un usuario puede ver un resumen de las tareas y compras
Actor Usuario.

Precondicion
Postcondicion

Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse”

1. El actor Usuario selecciona una casa en la lista de casas
2. El sistema muestra una grafica con las tareas que ha hecho cada usuario, la cantidad
de tareas por hacer, la longitud de la lista de la compray

Tabla 22. Descripcion del caso de uso CU-10 Ver resumen de una casa
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‘ CU-11 \ Ver lista de pagos
Descripcion Un usuario puede ver la lista de pagos de una casa
Actor Usuario.
Precondicion Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesidn” o “Registrarse” y ha seleccionado una
casa

Postcondicion

Flujo normal 1. El actor pulsa en la barra de navegacion el botdn de los pagos
2. El sistema muestra una lista con los pagos que se han hecho en la casa y la lista de
deudas que existen entre los usuarios
Flujo alternativo 2a) Si no hay deudas entre usuarios no se muestra nada
Tabla 23. Descripcion del caso de uso CU-11 Ver lista de pagos

‘ Cu-13 ' Saldar una deuda

Descripcidn Un usuario puede saldar una deuda con un usuario.

Actor Usuario.

Precondicion Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse” y se ha ejecutado el caso
de uso “Ver lista de pagos”

Postcondicion Se guarda el pago para saldar la deuda en el sistema y se ve actualizado en la lista de
deudas

Flujo normal 1. El actor Usuario pulsa el botén saldar que hay al lado de cada deuda

2. El sistema comprueba que el Usuario es el que debe dinero en esta deuda
3. El sistema guarda un pago para saldar la deuda
Flujo alternativo 2a) Si el Usuario no es el que debe dinero se muestra un mensaje de error y se cancela
el caso de uso
Tabla 24. Descripcion del caso de uso CU-13 Saldar una deuda

‘ Cu-18 ' Ver historial de tareas
Descripcién Un usuario puede ver las tareas que ya han sido realizadas
Actor Usuario.
Precondicion Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesion” o “Registrarse” y se ha ejecutado el caso

de uso “Ver lista de tareas”
Postcondicion

Flujo normal 1. Se ha ejecutado [Ver lista de tareas]
2. El actor Usuario pulsa el botdn de historial en la lista de tareas
3. El sistema muestra la lista de tareas ya realizadas en la casa
Flujo alternativo
Tabla 25. Descripcion del caso de uso CU-18 Ver historial de tareas
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] CU-21 | Marcar una tarea como hecha
Descripcion Un usuario puede marcar que ha realizado una tarea
Actor Usuario.

Precondicion

Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesidn” o “Registrarse”, se ha ejecutado el caso
de uso “Ver lista de tareas” y existen tareas en la lista
La tarea marcada desaparecerd de la lista de tareas y estara en el historial
1. El actor Usuario desliza la tarea que ha realizado
2. El sistema borra la tarea de la lista de tareas y anade esta como tarea hecha por el
Usuario
2a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ningun efecto.

Tabla 26. Descripcion del caso de uso CU-21 Marcar tarea como hecha

CU-26 ‘ Comprar toda la lista de la compra
Descripcion Un usuario puede marcar que ha realizado una tarea
Actor Usuario.

Precondicion

Postcondicion
Flujo normal

Flujo alternativo

Se ha ejecutado el caso de uso “Iniciar Sesidon” o “Registrarse” y “Ver lista de tareas” y
existen compras en la lista

Todas las compras de la lista desapareceran y se podran ver en el historial

1. El actor Usuario pulsa el botén de comprar todo

2. El sistema marca todas las tareas como hechas y lo guarda

2a) Si ocurre un error durante el proceso de almacenamiento de los datos, el sistema
muestra un mensaje de error y el caso de uso se interrumpe sin ninglin efecto.

Tabla 27. Descripcion del caso de uso CU-26 Comprar toda la lista de la compra
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CAPITULO 4

’ I [ .
4. Analisis
Una vez establecidos los requisitos del proyecto, en esta seccidn se presentara en detalle el analisis realizado
para la realizacién del mismo. Se proporcionara tanto el modelo de dominio como el modelo de andlisis, con el
objetivo de brindar una vision mas clara del ecosistema de este proyecto. Estos modelos permitirdn comprender

la estructura, las interacciones y las funcionalidades clave del sistema, facilitando asi la planificacién y el disefio
adecuados para su implementacién exitosa.

4.1. Modelo de dominio

El modelo de dominio es una herramienta poderosa para alinear el entendimiento entre los desarrolladores
y los usuarios y garantizar que el software se ajuste adecuadamente a las necesidades del dominio. En la
siguiente figura podemos apreciar el modelo de dominio de Homies la aplicacién de este proyecto.

<<datatype>>
<<dataype=> Direccion
Ciudad : <<datahiEes
- calle : String Date
- pais: String - portal : Integer ~dla - b
- pravincia : String - puerta : String e
- localidad : String - codigoPaostal : Integer 2
- afio :int
Pago User
- fitulo : String N
- fecha : Date x deben P> 1+]° S ?trmg !
e et S - - contrasefia ; String S
. - nombre : String 0.1 realiza
- cantidad . Double apellidas - Strin -
- repeticion : int * Qpago | SLlr 2
* |
1.x
Compra ! Vivienda Lares
1 * - descripci
-nombre © String - nombre : String ~ til;eesa‘[:gn@%atsetrmg
- cantidad : int R - ciudad : Ciudad _finalizacion - Date
- estado : Boalzan 1 - direccion : Direccian R estado)Boulean

Figura 9. Modelo de dominio de la aplicacion
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4.2. Modelo de andlisis

Los modelos de analisis desempefan un papel fundamental en el proceso de desarrollo de software. Estos
modelos representan de manera detallada las funcionalidades, procesos y comportamientos del sistema en base
a los requisitos establecidos. Utilizando diversas técnicas y herramientas, se crean diagramas y artefactos
visuales que permiten visualizar y comprender cdmo interacttan los diferentes componentes del sistema. Esto
facilita la identificacién de flujos de informacién, validaciones necesarias y posibles mejoras en el disefo. Los
modelos de anadlisis son una herramienta clave para asegurar que el software cumpla con los objetivos

planteados y satisfaga las necesidades de los usuarios de manera efectiva.

4.2.1. Diagrama de clases de analisis

Una vez que se ha comprendido el modelo de dominio del proyecto, se asignan a las clases del proyecto una
serie de operaciones para llevar a cabo la funcionalidad descrita en los casos de uso y servir como una primera
aproximacion al disefio. Con el objetivo de evitar la complejidad, se han incluido solo algunas de las operaciones
que son relevantes para las clases, ya que solo se implementaran los casos de uso mas importantes o
significativos en el andlisis. En la siguiente figura se muestra el modelo de analisis.

<<datatype>>
dat; irecei
& _aype» Difeecign <edatatypes>
Ciudad N
- calle : String Date
-pais: String - portal ; Integer i it
-provingia: String - puetta : String -
-localidad : St - codi 4 ) y
ocalidad : Sting codigoPostal : Integer . el
Pago User
-titulo : String - correo : String
-fecha: Date deben B - contrasefia : Password
- deseripdon : Sting ! 1.4 | - nombre : Stiing
- canticad : Double - apellidos : String
- fEpElG o +crearlsuario(correo  String, contrasefia : Password, nom bre © String, apellidos: Sting) : Boolean
+crea? agolfitulo : Sting, descripcion ; String, cartidad ; double, repeticion ; int, dehen: List<User= paga: User); Boolean +obtenerlsuar il int, contrassfia : int); User
+ saldarDuedad : int): Boolean * 4pago 1 +edttarlsuario(nombre : String, apellidos : String, contrasefia : Password) : Boolean
+ editarPedidoititulo : Sting, descripcion: String, cantidad : double, repeticion : int, deben : List<User=): Boolean +ge1Casas():L\s1<Ca1sa‘>
R 0.1
realiza
v
1.
.
T
Casa Tarea
Compra e
— -nombre : String - desaripdon  Sting
-nombre : String - ciudad : Ciudad _creadon Date
-cantidad : int - direccion : Direccion L ' _ﬁnaﬁm‘ﬁ Date
-estado : Boolzan . . N . .
X + crearCasa(nombre : int, ciudad : Ciudadl dirsccion : Direccion) : Boolean - estado : Boolean
+ crearCompra(nombre : String, cantidad : int) : Boolean 1 +eliminarCasa(d  int): Boolean + crearTarealdescripcion  String): Boolean
+ editarCompra(nombre : String, cantidad : int) : void +getPagos(d  int): List<P ago= + marcarCemeHecha) E.oolean.
+marcarComoC omprado(id : int): void +getDeudas(d  int). List<Deuda> + ecltarT areal) Eoo\egn
+ getTareas(ic: int): ListeTareas

Figura 10. Diagrama del modelo de andlisis
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CAPITULO 5

5. Diseno

Este apartado tiene como objetivo proporcionar una guia para el programador sobre como implementar los
requisitos mencionados en los capitulos anteriores. En este sentido, se abordan aspectos cruciales como la
estructura ldgica del sistema, los componentes que lo componen y la arquitectura utilizada para su despliegue,
entre otros aspectos relevantes. El objetivo es ofrecer un modelo claro y coherente que sirva como referencia
para el desarrollo del sistema y garantice su correcta implementacion.

5.1. Arquitectura logica del sistema

En esta seccidn se describe el patrén arquitecténico que se ha utilizado para establecer la estructura légica
del sistema. El patrén arquitecténico proporciona un enfoque y una estructura organizativa para el disefio del
sistema, definiendo cémo se organizan y relacionan los componentes y médulos del sistema.

Estoy utilizando una arquitectura de microservicios en el backend de mi aplicacién, lo que me permite dividir
la l6gica de negocio en componentes independientes y escalables. En la capa de interfaz de Flutter, sigo el patrén
MVVM, donde el Modelo representa los datos y la Iégica de negocio, la Vista se encarga de la presentacién visual
y el ViewModel actia como un intermediario entre el Modelo y la Vista, facilitando la comunicacién y
actualizacion de los datos.

5.2. Patréon microservicios

El patron de microservicios es una arquitectura de software que se basa en el desarrollo y despliegue de una
aplicacion como un conjunto de servicios pequenos e independientes, cada uno ejecutandose en su propio
proceso y comunicandose a través de protocolos ligeros como HTTP/REST o mensajeria.

En lugar de construir una aplicacion monolitica, los microservicios dividen la funcionalidad en servicios mas
pequefios y especializados, lo que permite un desarrollo, implementacién y escalamiento mas flexibles y agiles.
Cada microservicio se enfoca en una tarea especifica dentro del dominio de la aplicaciéon y puede ser
desarrollado, desplegado y escalado de manera independiente.
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Las caracteristicas clave del patrén de microservicios incluyen:

Descentralizacidn: Cada microservicio es responsable de su propia ldgica de negocio y base de datos, lo
gue permite una mayor autonomia y desacoplamiento.

Comunicacion a través de API: Los microservicios se comunican entre si mediante interfaces bien
definidas, generalmente a través de APl RESTful o eventos. Esto promueve la interoperabilidad y facilita
la integracidn de servicios.

Escalabilidad individual: Cada microservicio puede ser escalado de manera independiente segln su
demanda, lo que permite un uso eficiente de los recursos y una mejor capacidad de respuesta ante picos
de carga.

Reemplazo y actualizacidn independientes: Los microservicios pueden ser reemplazados o actualizados
sin afectar al resto de la aplicacidn, lo que facilita la evolucidon y la introduccion de nuevas
funcionalidades.

Enfoque en el dominio del negocio: Cada microservicio se enfoca en una parte especifica del dominio
de la aplicacién, lo que mejora la comprensidon y mantenibilidad del cédigo.

Despliegue y entrega continua: La arquitectura de microservicios favorece la implementacion y entrega
continua, lo que permite una mayor agilidad en el desarrollo y despliegue de nuevas funcionalidades.

5.3. Patron MVVM

El patrén MVVC (Modelo-Vista-Vista-Modelo, también conocido como Modelo-Vista-Vista-Modelo) es un

patrdon de disefio arquitectdnico utilizado en el desarrollo de aplicaciones de software. Su objetivo principal es

separar la logica de presentacién de los datos y las reglas de negocio, permitiendo una mayor modularidad y

mantenibilidad del cédigo.

El patron MVVC consta de las siguientes partes:

Modelo (Model): Representa los datos y la l6gica de negocio de la aplicacidn. El modelo es responsable
de obtener, actualizar y almacenar los datos, asi como de aplicar las reglas y operaciones necesarias.
Vista (View): Es la interfaz de usuario o la capa de presentacion de la aplicacidn. La vista es responsable
de mostrar los datos al usuario y de capturar las interacciones del usuario, como clics de botones o
entrada de datos. La vista se mantiene lo mas desacoplada posible de la légica de negocio.
Vista-Modelo (View-Model): Actda como un intermediario entre la vista y el modelo. El vista-modelo
es responsable de exponer los datos y funcionalidades del modelo a la vista, y también de manejar las
interacciones del usuario en la vista. Sirve como un puente para comunicar la vista con el modelo,
evitando que la vista acceda directamente al modelo.

31



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION

En la siguiente figura se representa el flujo de las aplicaciones mdviles que adoptan este tipo de arquitecturas.
Cada vista dentro de la aplicacién cuenta con un modelo de vista, el cual se encarga de comunicar los cambios
gue suceden en el modelo de datos. La modelo de vista se comunica con el microservicio del backend, el cual se
encarga de obtener los datos de la base de datos. Esta interaccidén entre el modelo de vista y el microservicio
del backend permite la obtencidn y actualizacion de los datos necesarios en la vista, para el funcionamiento de
la aplicacién movil.

DataBase

Process Petitions

View Bindings

ViewModel < > Backend

WA

19POYy

b 4

Model

Figura 11. Flujo arquitectura de microservicios con MVVM.

Para representar la estructura del proyecto, se han creado diagramas UML en estilo Decomposition and Uses
para cada uno de los componentes que conforman la aplicaciéon. Estos diagramas permiten visualizar de manera
grafica la division del proyecto en capas y cdmo se comunican entre si, lo que facilita la comprensién de su
composicion. Cada diagrama muestra las relaciones y dependencias entre los diferentes componentes,
brindando una representacion clara de la estructura del proyecto y cdmo interactdan sus elementos.
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Figura 12.

Homies
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Figura 13. Descomposition And Uses Style Interfaz

negocio

[ ]

APl calls

users

login_user

sign_up_user

home

| create_grocery |

| edit_grocery |

| create_payment

edit_payment

J||

| create_task |

homes

new_home

remove_home

edit_home

| get_info_home |

| mark_grocery_done

| edit_task |

Controladores CU

[ ]

[

home

user

cu_user_controller

[ ]

homes

cu_homes_controller

Figura 14. Descomposition And Uses Style Negocio

grocery

modelos

payment

task

home

user

Figura 15. Descomposition And Uses Style Modelos
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microservicio java

-

Controladores

DTO

| TaskController UserController HomeDTO UserDTO
_______________ >
HomeController | | Paym entController | GroceryDTO TaskDTO

GroceryController

PaymentDTO

T

% S

<______.___

]
Repositorios Sa <\
]
Modelos
| HomeRepository | TaskRepository
____________ > Payment Grocery Home
PaymentRepository UserRepository
User Task

| GroceryRepository |

Figura 16. Descomposition And Uses Style Microservicio Java

5.4. Arquitectura fisica del sistema

La arquitectura fisica del sistema representa los elementos necesarios para desplegar la aplicacidn. En este
caso, la aplicacion utiliza tres artefactos: un servicio Flutter que contiene la interfaz de usuario, un servicio Java
que se encarga de acceder a la base de datos, esto siendo el ultimo servicio de la aplicacion. Esta configuracion
se puede observar en la siguiente figura, que ilustra la arquitectura fisica del sistema.

<<tlevices> <edevices>
Dispositivo cliente Servidor
==<gxecution environm ent=> Ej <<g g cution environment=x $:|
T N | s<httpes £ Microsencio Flutter
==gxecution envirenment=> E

Explorador web o android i
<<hﬂp>>:

AV

<=gxecution envionment=> M
Servidor Java

I
<=50L quel‘ly (DBC)==
i

A/

<<execition envionment=> 4 |
MySoL

Figura 17. Diagrama de despliegue
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5.5. Realizacidon de casos de uso de diseno

Con el objetivo de explicar la interaccion entre los objetos de la aplicacién y para representar de manera mas
clara la arquitectura del sistema, se han creado los diagramas de secuencia correspondientes al caso de uso CU-
14 Crear un pago. Dado que este caso de uso es el mas representativo, se han generado los diagramas
Unicamente para este caso, ya que el resto de los casos de uso siguen una estructura similar y se pueden derivar
a partir de este. Para evitar complicaciones, la secuencia se ha dividido en varios diagramas distintos con el fin

de facilitar su comprensién.

Antes de mostrar los diagramas, se ha aplicado un esquema de colores para resaltar las diferentes partes de
la arquitectura, esto ayuda a visualizar claramente las diferentes componentes de la arquitectura del sistema:

e Los elementos relacionados con la interfaz grafica y su creacidn se han coloreado en verde.

e La parte del negocio, que incluye los objetos relacionados con los casos de uso, las APIs y otras clases
auxiliares, se ha coloreado en rojo.

e La parte del microservicio Java, que abarca los controladores REST, los repositorios y los modelos de
clase, se ha coloreado en azul.

El primer diagrama de secuencia, aunque no forma parte directamente del diagrama de secuencia del caso
de uso a desarrollar, resulta muy Util, ya que muestra cdmo se crean todos los objetos que seran utilizados en
dicho caso de uso. Esta representacidn es importante ya que, sin este, los elementos utilizados podrian parecer
no relacionados entre si, lo que dificultaria la comprensién del flujo de ejecucién del caso de uso.

En él, se puede observar cdmo al iniciarse la pantalla de pagos se crea su controlador con el identificador de
la casa, que ha sido pasado al cambiar de pantalla, y el objeto payment_screen. En este caso de uso en particular,
nos interesa también la creacidn del botén de afiadir pedido en la pantalla.

Durante la creaciéon del controlador de la pantalla, se obtienen los controladores singleton del caso de uso y
el director de interfaz. Ademas, se crean varias variables que son Utiles para recopilar los datos introducidos por
el usuario al crear el pago. Este diagrama de secuencia inicial es fundamental para comprender como se
establecen los objetos y las variables necesarios para el caso de uso en cuestion.
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sd Inicializacion pantalla pagos J

payments_screen

<<creates>

PaymentScreen(houseld :
y @ f Dﬁjfaﬁv@rﬂs&?ﬁcr&enﬁ(}yt@@r@@rﬂeih@7>| payments_screen_controller !

<=singleton=>
<<facade>>

==singleton>>
<<facade>>

<<creates=>
CreateMessage()

afiadirPagoBoton ; roundsd_button |

setContext(c ontexd

amountContraller

© ui_manager cu_payment_contraller

T
| |
| I
| |
myController= getController( . cu_pay mert_cortroller | ol

T g

o 1 J_|
uiManager = getController() : ui_manager ,\l }
L

___________________________________ gl |
<<create>> | |
| _TexiEditingController() descriptionCont : | |
TextE ditingContraller | |
<=creates > I | |
TextEditingController() 'l | |
\ [ [
|
|
|

TextEditingController

I =<cre{te=>
| ValueNotifier<List=Boolean=>([])
T i

I
|
|
I
|
|
I
|
|
I
|
I
|
|
|
|
1
I
|
|
I
I

userNames |
ValueNmmer<L\s1<Strmg>T

|userCheckedList
|ValueNotifier<List<Boalean=

Figura 18. Diagrama de secuencia Inicializacion pantalla de pagos

El diagrama siguiente representa la secuencia de creacién del formulario de nuevo pedido. Este formulario

también se utilizard para visualizar y editar los pedidos existentes. Para este propdsito, el método

showPaymentsDetailDialog recibe un argumento que corresponde al ID del pedido. En el ejemplo dado, se

proporciona un valor de cero, el cual no es un ID valido, por lo que es el marcador de nuevo pedido.

En el diagrama, se puede apreciar la creacion de los campos text_field_general para cada campo que debe

ser introducido en el formulario. Ademas, se generan checkboxes individuales para cada usuario de la casa,

permitiendo marcar aquellos usuarios que deben estar asociados al pedido.
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s Creacion formulario nuevo pedido )

descriptionController:
TextEditingCantraller

% | afiadiP agoBoton © rounded _button | | : paym ents_screen_controller |
s Usuarno T T
] | | |
| | | |
onPressed
| i 0 B | I
| new? aym ent() B | |
I ref

En este caso de uso simpre se va a dar 'ﬁ

|

showPaymentQetaisDialog{0)

Inicializar para crear pago

uselames:

“alueNoti fier=List=String==

userCheckedList :

“alueNotifier=List=Boolean=

_>| : CheckBox |

<=creates>

: j

|
|
|
I
|
| [of
|
|
|
|

|

|

|

|

aceptarButton : button |
|

! |

' T

'

id 3=[0] |
I
create Payment() }
desController = getD ionController)) D_ desciiptionController = get \
- —
& —— — — ——=soreates> L —— — — — | |
TexriedCenestecsCortoler, DN e o dererl | }
lgual para los otros campos, con = |
los controladores de titulo y
cartidadl | T }
| l |
userMames = getUselNzJImes(). Ligt =Strirjg= D‘l' getvalue() : Uist<String=
' |
o |
I | L L N i t——————
| - ———— TR e " !
| = L 4 |
| checkedUsers = getUsersChecked() L|§<En%:le n: DJ‘ | getvalue() : List=Booleans
;
T
ail | | o ___ L
semlam es size()] <<greates> | |
S GedschectedUserdll] | T I IR o

Figura 19. Diagrama de secuencia Creacion del formulario de pago

En el siguiente diagrama, se muestra la secuencia de inicializacidn de los valores utilizados en la creacion de

un pago, con el propdsito de evitar errores. Ademads, se obtienen los usuarios de la casa para poder asignar sus

nombres a las checkboxes, permitiendo al usuario seleccionar quiénes deben realizar el pago en cuestién.
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sd Inicializar para crear pago J

| : payments_screen_controller || userProvider : user_provider |

titleContraller -
TextEditingCortroller

amountCantroller
TextEdtingCortroller

ussriames
ValueNatifier<List<String=>>

userCheckedList ==singleton==
Waluehetifier<List<Boalean> ==facade=>
cu_payment_controller

descriptionCont
T ortroller

T
| | :
| | |
| | |

1. inicialzarNuevoPedido() : void . | |
@ b 1.1: satTpete™) o

|
|
|
|
|
1 1.2 setText() P|.,.| >t|

|
| |
| |
| |
| |
|
| | } [
I 1.3: selTexi0 - I | I
\ 4
| | | | |
| | | | |
| | 1.4 ysers= getUsersHome() : Lisj<Usuario= | |
T
| | | |
P S N gl
!

|

loop [i < usarssize()] <<greate== I
|5 CreateMessagal jssiyamesList : List<String= :

L '

1 |

|

6 add(users[il.name + " " usersfi] i
<<create>> I
|

T checkedUsers ; List<Bgolean>
! i

-
|
1.8: User = getuserq : Usuarl : |
b |
! |
! I
L I
| |
. I
! I
T |
| h
t
| .

[users{].name = useriName]

I

|

at !
1.9: set(i, trug) |

[

!

|

|

1.10: sefValue(userhameslis)
1.11: setvalue(checkedUsers) m

Figura 20. Diagrama de secuencia Inicializacion para crear pago

En el siguiente diagrama se muestra la secuencia principal del caso de uso. Cuando el usuario ha completado
el formulario y presiona el botén "Aceptar", se activa el controlador de la pantalla de pagos
(payment_screen_controller) para recopilar los datos introducidos. Luego, se realiza una serie de
comprobaciones, como verificar que no haya campos vacios y que la cantidad sea un niumero valido. En caso de
que alguna de estas comprobaciones falle, se muestra un mensaje de error y se detiene el caso de uso.

Si todas las comprobaciones son exitosas, se procede a crear el pedido. Antes de eso, se genera una lista de
usuarios que deben realizar el pago, lo cual se detalla en otro diagrama para mayor claridad. Una vez que se
tiene la lista, se envia el pedido completo al controlador de pagos (cu_payment_controller), quien utiliza una
API para realizar una llamada REST al microservicio Java, donde se guarda la informacién del pedido (mas detalles
se encuentran en la descripciéon del diagrama referenciado).

Después de este proceso, la APl recibe un objeto de respuesta, en caso de fallo, se devolvera un mensaje de
error almacenado en la clase de constantes. Si no hay errores, el pedido se crea y se actualiza la informacién en
la interfaz, marcando asi el final del caso de uso.
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CAPITULO 6. IMPLEMENTACION

En el diagrama se presenta el diagrama referenciado "Crear lista deben", donde se muestra el proceso de
creacién de la lista de usuarios que deben realizar el pago. En este caso, el controlador de la pagina de pagos
recopila los ID de los usuarios y verifica si estdn marcados mediante la comparacién de las dos listas que estdn
en el mismo orden.

Si en la lista "userCheckedList" se encuentra un valor booleano "true" en una posicién determinada, se crea
un objeto Usuario con el respectivo ID y se agrega a la lista "listaDeben" que contiene los usuarios que deben
realizar el pago. Esta lista serd posteriormente agregada al nuevo pedido para asociar los usuarios
correspondientes.

sd Crear lista deben J

| payments_screen_controller ] userNames : ValueNotffier<List<String>> J I userCheckedList : ValueNotifier<List<Boolean>
I

|
|
|

I
|
|
crearListaDaben() |
|
|

userNames = getValue() : List<String> ~

I
|
|
|
|
|
|
|
|

userChecked = getValue() : Lisf<Boolean>

y

<<create>>

B o o i o S B e i .’leﬁ"_”i!'-‘_s‘i‘JQ_ __________________ listaDeben : List<Usar>
loop [i<userNames saze()l) '

alt <<create>>

erChacked(i]] | _ _ useNames() _>| aux : String |

auxLista = spit(" ") - List<String>

<<create>>

1
|
- 4 ’
-----
|
|
1
|

T add(auxUser) P

T
1 L
: '
raturn listaDaban() o)

Figura 22. Diagrama de secuencia Creacion lista de deudas

En el dltimo diagrama, se muestra la transformacidn realizada por el microservicio Java al pedido antes de
guardarlo. El pedido que llega al microservicio contiene la informacién necesaria para un pedido, pero no incluye
todos los datos disponibles (como los datos adicionales del usuario). Por lo tanto, el controlador del
microservicio realiza consultas a la base de datos utilizando los repositorios JPA para obtener toda la informacién
de la casa, del usuario que ha realizado el pago y de todos los usuarios que deben pagar la deuda.

Una vez obtenida toda esta informacidon adicional, se agrega al pago, enriqueciendo asi sus datos. Después
de completar este proceso de adicidn de datos, el pago esta listo para ser guardado, como se muestra en el
diagrama principal.
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Figura 23. Diagrama de secuencia Transforamcion a pago con todos los datos
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5.6. Patrones utilizados

A la hora de disefar la aplicacidn se han utilizado un numero de patrones para facilitar las implementacion
mas adelante. Los patrones utilizados han sido:

5.6.1. Patron Observador

Subject Views . Observer
madel
+attach(in Observer) +update()
¢--| +setState()
i | +getState() : |
ViewOne ViewTwo

+update() +update()

model.getState(); | ;

Figura 24. Patron Observer

for each view in views
v.update()

El patron Observer establece una relacién de dependencia uno a muchos entre un sujeto y varios
observadores. El sujeto mantiene una lista de observadores y les notifica automaticamente cuando
hay cambios en su estado. Los observadores se registran con el sujeto y reciben actualizaciones
cuando ocurren cambios. Esto permite una comunicacion flexible y desacoplada, donde los
observadores pueden tomar acciones basadas en los cambios del sujeto. El patrén Observer se utiliza
en situaciones donde se necesita una notificacidn eficiente y automatica de eventos o cambios en un
objeto a varios observadores.

Esto se ha usado en las interfaces para cambiar los datos que se estdn mostrando sin tener que
refrescar toda la pagina.

5.6.2. Patrdn State

Context State
-current
~current
............. +goNext() +goNext(in context)
: +setState(in State) %

[ ] |
current.goNext(this); k StateOne StateTwo StateThree

7777 +goNext(in context)

context.setState (State Two); AN

Figura 25. Patrdn State
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El patrén State permite que un objeto altere su comportamiento cuando su estado interno cambia.
Proporciona una forma de cambiar dindmicamente el comportamiento de un objeto en funcién de su
estado actual sin que el objeto sea consciente de los detalles especificos de cada estado. El patrén
State se compone de diferentes clases que representan los distintos estados posibles y una clase de
contexto que mantiene una referencia al estado actual. El contexto delega el comportamiento a la
instancia de estado actual, lo que permite que el objeto se comporte de manera diferente segun su
estado. Esto facilita la adiciéon de nuevos estados y cambios en el comportamiento del objeto sin
afectar directamente a la ldgica existente. El patrdon State se utiliza cuando un objeto debe cambiar su
comportamiento segun su estado interno y cuando existen multiples comportamientos diferentes

asociados con diferentes estados.

El patrdn State se ha utilizado ampliamente en la aplicacidn, especialmente en el caso de uso
mencionado anteriormente, como el formulario de pago, donde hay tres estados: creando, viendo y
editando el pedido. También se aplica en la pantalla de inicio de sesién, donde hay un estado para

iniciar sesidn y otro para registrarse.

5.6.3. Patrén Fachada

Facade
"% [ optional additional
+dolt() 7 Facade

\

Figura 26. Patrén Fachada

La Fachada es un patrén de disefio que actla como una capa intermedia entre los clientes y los
subsistemas mas complejos de un sistema. Su objetivo principal es proporcionar una interfaz unificada
y simplificada, ocultando la complejidad interna y los detalles de implementacidn. Esto facilita la
interaccion de los clientes con el sistema, reduciendo la curva de aprendizaje y mejorando la

mantenibilidad.

En términos practicos, la Fachada se implementa como una clase o componente que encapsula la
l6gica de interaccion con los subsistemas. Actlia como un punto de entrada Unico para los clientes y
dirige sus solicitudes hacia los componentes apropiados del sistema. Ademas, puede coordinar las
interacciones entre multiples subsistemas, brindando una interfaz coherente y simplificada para los

clientes. Un ejemplo en este proyecto son los controladores de casos de uso.
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5.6.4. Patron Singleton

)
Singleton \

4_//‘!

+static instance()

Figura 27. Patrdn Singleton

El patrén Singleton es un patrén de disefio creacional que garantiza que una clase tenga una Unica
instancia y proporciona un punto de acceso global a dicha instancia. Esto se logra mediante la
implementacidn de un constructor privado y un método estdtico para obtener la instancia Unica.
Cuando se solicita la instancia, se comprueba si ya existe y se devuelve, evitando asi la creacion de
multiples instancias. Este patrdn es Util en situaciones en las que se necesita compartir recursos o
datos en todo el sistema y se requiere un Unico punto de acceso para garantizar la coherencia y evitar
la duplicacion de datos. Sin embargo, se debe tener cuidado al utilizar el patrén Singleton, ya que
puede introducir acoplamiento y dificultar la prueba unitaria.El patrén sigleton se utiliza en todos los
controladores de uso y en el director de la interfaz.

5.6.5. Patrén Builder

(" objectBuiicer | ... [ Builder h
+build() : TargetObject + build() TargetObject
(" OtherObject h
Build

‘ >
TargetObject | )
(" OtherObject h

v N

Figura 28. Patron Builder

El patrén Builder es un patrdn de diseiio creacional que se utiliza para construir objetos complejos
paso a paso. Permite separar la creacién de un objeto de su representacion final, lo que proporciona
flexibilidad y facilidad de uso. En lugar de tener un constructor con numerosos pardmetros, el patrén
Builder utiliza un objeto Builder para construir el objeto final paso a paso, afadiendo los componentes
necesarios en cada etapa. Esto facilita la creacion de objetos con configuraciones diferentes o
personalizadas, ya que se pueden utilizar diferentes constructores de Builder para proporcionar
diferentes implementaciones de cada paso de construccion. Este patrén es usado al crear todas las
pantallas de la aplicacidn, junto con todos los widgets dado que es la manera de crear que tiene
Flutter.
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5.7. Diseio de la interfaz grafica

Antes de comentar la implementacidn del proyecto, se realizaron varios prototipos o mockups de algunas
pantallas. Estos bocetos se crearon con el fin de alinear la visidn del cliente y el desarrollador en cuanto al
disefio de la interfaz, y también para servir como base durante el proceso de desarrollo.

93 Wl T = 93 S FE=

Nombre casa

Sign In Login

Email

example@emailcom

Password

“ Tareas por hacer: g5

Cosas que comprar: 10

Figura 29. Boceto de pantalla de registro/login y pantalla de casa principal

Figura 30. Boceto de pantalla de crear pedido y lista de tareas
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93 al F =

Pagos Tareas

Nuevo pago

Titulo

Descripcion

Cantidad

Repeticion

Users:
User
User

User

S

Figura 31. Boceto de pantalla de crear pedido y lista de tareas

5.8. Diseio de la base de datos

Para el disefio de este proyecto se utilizé una base de datos MySQL, un sistema de gestidn de bases de
datos relacional ampliamente utilizado. MySQL organiza la informacidn en tablas estructuradas y permite
establecer relaciones entre ellas mediante claves primarias y fordneas. Es compatible con SQL y ofrece
funcionalidades completas para el almacenamiento, gestidén y consulta de datos, ademas de opciones de

escalabilidad y rendimiento.

Tarea Home Usario

PK id_task: Long
descripcion: String
fechaCreacion: Date
fechaHecha: Date
estado: Boolean

FK usuario_id: Long

FK home_id: Long

PK id_home: Long
name: String
pais: String
provincia: String
ciudad: String
direccion: String
postalCode: int

PK id_user: Long
name: String
email: String
contrasefia: String

Compra

Payment

PK id_payment: Long
titulo: String
descripcion: String
fecha: Date
cantidad: Double

FK usuario_id: Long

FK home_id: Long

PagosDebidos

PK id: Long
FK usuario_id: Long
FK payment_id: Long

PK id_compra: Long
nombre: String
estado: boolean
cantidad: int

FK home_id: Long

UsuarioCasa

PK id: Long
FK usuario_id: Long
FK home_id: Long
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CAPITULO 6

6. Implementacion

En este capitulo, se aborda la fase de implementacién del proyecto, donde se detalla la seleccién de las
tecnologias y herramientas utilizadas para su desarrollo. Ademds, se describe la organizacion del cédigo,
proporcionando informacién relevante para el usuario o programador.

6.1. Herramientas utilizadas

Para la realizacién de este proyecto, se han utilizado una serie de herramientas. Entre ellas se encuentran
aquellas consideradas necesarias para su desarrollo, asi como otras que han proporcionado un apoyo
adicional. A continuacién, se detallan dichas herramientas y se explica para qué se ha empleado cada una de
ellas.

6.1.1. Flutter

Flutter es un framework de desarrollo de aplicaciones méviles de codigo abierto desarrollado por Google.
Con Flutter, los desarrolladores pueden crear aplicaciones nativas para iOS, Android y web utilizando un Unico
cadigo base. Su enfoque en el desarrollo rapido se destaca gracias a la funcion de "hot reload", que permite
ver los cambios realizados en tiempo real, acelerando el proceso de desarrollo y facilitando la correccion
eficiente de errores.

Una de las fortalezas de Flutter radica en la creacién de interfaces de usuario atractivas y de alto
rendimiento. El framework proporciona una amplia gama de widgets personalizables y predefinidos que se
adaptan automaticamente al disefio y estilo de cada plataforma, ofreciendo una apariencia nativa en todas
ellas.

Otra ventaja significativa de Flutter es su capacidad para mantener la consistencia en diferentes
plataformas. El cddigo escrito una vez en Flutter puede ejecutarse en iOS, Android y web sin necesidad de
modificaciones, lo que simplifica el desarrollo, reduce los costos y el tiempo asociados con la creacién de
aplicaciones multiplataforma. En este proyecto se prevé que la mayoria de los usuarios sean a través de
dispositivos Android, y Flutter puede ser ejecutado desde Android 4.1, versién que tiene mas del 99% de
usuarios Android.
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Flutter cuenta con una comunidad activa de desarrolladores y un sélido soporte por parte de Google, lo que
brinda acceso a una amplia gama de recursos y documentacion. Ademds, Google continda invirtiendo en el
desarrollo y mejora de Flutter, asegurando su actualizacidn constante y mejora continua.

6.1.2. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un entorno de desarrollo integrado (IDE) ampliamente utilizado por los ingenieros
informaticos. Se destaca por su ligereza, rapidez y amplia compatibilidad con diferentes lenguajes de
programacion. Ademas, ofrece una amplia gama de extensiones y temas para personalizar el entorno de
trabajo. Estas caracteristicas lo convierten en una opcidn atractiva para mejorar la productividad y adaptarse a
las necesidades individuales de los desarrolladores. En resumen, Visual Studio Code es un IDE popular debido a
su eficiencia, versatilidad y capacidad de personalizacién.

6.1.3. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Google para la creacién de aplicaciones
moviles en el sistema operativo Android. Es ampliamente utilizado por los ingenieros informaticos debido a
sus caracteristicas especificas para el desarrollo en esta plataforma. En este proyecto, se ha utilizado Android
Studio debido a su facilidad para crear y emular un dispositivo Android, que ha sido utilizado para probar el
proyecto en desarrollo.

6.1.4. IDBC

JDBC (Java Database Connectivity) es una API estandar de Java utilizada para conectarse y operar con bases
de datos relacionales. He utilizado JDBC en el proyecto para establecer la conexién con la base de datos y
realizar operaciones de lectura y escritura. Proporciona una interfaz uniforme y flexible para interactuar con
diferentes sistemas de gestién de bases de datos, lo que permite la persistencia y manipulacién de datos de
manera eficiente en la aplicacidon Java.

6.1.5. Gitlab

GitLab es una plataforma de gestidn de repositorios de cddigo basada en Git. Se utiliza en proyectos de
desarrollo de software para facilitar el control de versiones, la colaboracién en equipo y la entrega continua.
En este proyecto, se ha utilizado GitLab como una herramienta esencial para alojar y gestionar el repositorio
de cddigo del proyecto, permitiendo un seguimiento detallado de los cambios, facilitando la colaboracién
entre los miembros del equipo y agilizando el proceso de desarrollo y entrega del software.

6.1.6. Astah

Astah es una herramienta de modelado y disefio de software utilizada por los ingenieros informaticos para
crear diagramas UML y visualizar ideas de disefio de software de manera clara y precisa.
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Ha sido utilizado para realizar todos los diagramas de este proyecto

6.1.7. BalsamiQ

Balsamiq es una herramienta de prototipado y disefio de interfaces de usuario que se utiliza para crear

bocetos de manera rdpida y sencilla. En este proyecto, hemos utilizado Balsamiq para desarrollar y visualizar

los bocetos iniciales de la interfaz de usuario de la aplicacién. Con Balsamiq, hemos podido representar las

ideas y conceptos de disefo de manera visual, lo que ha facilitado la comunicacién y colaboracion entre el

equipo de desarrollo y los stakeholders del proyecto.

6.2. Organizacion de cddigo

En el proyecto, se ha adoptado una arquitectura de microservicios, donde se tienen dos microservicios: uno

implementado en Flutter para la interfaz grafica y el negocio, y otro en Java encargado de la conexidn con la

base de datos.

El microservicio de Flutter sigue una arquitectura MVVM (Modelo-Vista-VistaModelo) y presenta la

siguiente estructura:

Negocio: En esta carpeta se encuentran los controladores de los casos de uso, los DTOs (Objetos de
Transferencia de Datos) y las APIs que se conectan con el microservicio Java. Los archivos se organizan
en carpetas segun los diferentes casos de uso.

Interfaz: Aqui se encuentra el director de la interfaz (ui_manager), que utiliza rutas para redirigir las
pantallas de manera conveniente. Ademas, se encuentran las pantallas con sus controladores
correspondientes, los "provider" que son clases que almacenan datos necesarios en la memoria caché
de la aplicacion, y los "widget" que son partes de cddigo reutilizables en varias pantallas, como la barra
de navegacion, botones o campos de texto.

Modelo: En esta carpeta se encuentran las clases correspondientes al modelo del proyecto. Estas
clases tienen un método "fromJson" para convertirlas de formato JSON a la clase correspondiente.

Por otro lado, en el microservicio de Java se sigue una arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador) y se

estructura de la siguiente manera:

Modelo: Representa los datos y la légica de negocio de la aplicacién. Los modelos son clases o
estructuras que mapean directamente a las tablas de la base de datos. Se encargan de realizar
operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en la base de datos y contienen la légica para
validar y manipular los datos.

Vista: Representa la interfaz de usuario de la aplicacion. En el contexto de una API REST, como es en
este proyecto, la vista se refiere a la respuesta JSON generada por el controlador.

Controlador: Actiia como intermediario entre las solicitudes del cliente y los modelos/repositorios
correspondientes. El controlador maneja las solicitudes HTTP entrantes, extrae los parametros
necesarios y realiza llamadas a los modelos o repositorios adecuados. También puede encargarse de la
validacién de datos y la gestidn de errores.
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e Repositorio: Es responsable de la interaccidn directa con la base de datos. Proporciona métodos para
realizar consultas y operaciones en la base de datos, como obtener datos, crear, actualizar o eliminar
registros. En este proyecto se utiliza JDBC para manejar estas operaciones.

51



CAPITULO 7. PRUEBAS

CAPITULO 7

7. Pruebas

En este capitulo se documentan las pruebas realizadas a lo largo del proyecto para verificar los requisitos
solicitados y garantizar el correcto funcionamiento del cédigo. Estas pruebas se han llevado a cabo con el fin
de evaluar aspectos diversos como la funcionalidad, el rendimiento y la usabilidad de la aplicacion.

Las pruebas unitarias y de integracion que ha hecho el autor durante el desarrollo no han sido
documentadas para no hacer esta seccidn demasiado voluminosa.

7.1. Pruebas unitarias y de integracion

Las pruebas unitarias son pruebas que se realizan a nivel de componentes individuales de software, como
funciones, métodos o clases, para verificar su correcto funcionamiento de forma aislada. Estas pruebas se
centran en comprobar que cada unidad de cédigo cumple con los requisitos y produce los resultados
esperados.

Por otro lado, las pruebas de integracion se realizan para evaluar la interaccién y la correcta integracién de
diferentes componentes de software en conjunto. Estas pruebas se enfocan en verificar que los distintos
mddulos o unidades de cédigo trabajen adecuadamente cuando se combinan, y que se cumplan las interfaces
y la comunicacion entre ellos.

En este proyecto, aunque se han llevado a cabo pruebas unitarias y de integracién por parte del
desarrollador, no se documentaran detalladamente en este documento para evitar que se vuelva demasiado
extenso.

7.2. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacidén son un conjunto de pruebas realizadas para verificar si un sistema cumple con
los requisitos y expectativas del cliente o usuario final. Estas pruebas se llevan a cabo en un entorno cercano al
ambiente de produccidon y tienen como objetivo principal asegurar que el sistema cumpla con los criterios de
aceptacion previamente establecidos.

En el proceso de pruebas de aceptacion, se definen los criterios de aceptacion que determinan los
requisitos y expectativas del sistema. A partir de estos criterios, se disefian casos de prueba que cubren
diferentes escenarios y se ejecutan las pruebas correspondientes. Los resultados de las pruebas se validan y se
comparan con los criterios de aceptacion establecidos. Finalmente, se genera un informe que resume los
resultados de las pruebas y cualquier problema identificado durante el proceso.

Las pruebas de aceptacién son fundamentales para garantizar la calidad y el cumplimiento de los requisitos
del sistema. Al realizar estas pruebas, se asegura que el producto final cumpla con las expectativas del cliente y
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funcione de acuerdo a lo acordado. Esto ayuda a evitar problemas y desviaciones en la etapa de

implementacién y entrega del proyecto.

7.2.1. Casos de prueba

Para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacién, se han llevado a cabo casos de prueba para

todos los casos de uso. Sin embargo, en este documento se documentaran solo una parte de ellos para evitar

gue esta seccidén sea demasiado extensa.

Para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacién, se han realizado casos de prueba para todos
los casos de uso, incluyendo la creacién de tareas y pagos. Sin embargo, en este documento se documentara
solo una seleccién de dichos casos de prueba para evitar la repeticidn innecesaria de informacion, dado que
los casos de prueba como la creacion de tareas y pagos serian muy similares, igual que los casos de prueba

entre editar y crear un pago.

Ademas, algunos casos de uso no requieren pruebas adicionales, ya que han sido validados en las pruebas

unitarias y de integracion realizadas por el desarrollador. Por ejemplo, en el caso de "Mostrar lista de la
compra", el usuario no puede realizar acciones que afecten su funcionamiento, siempre y cuando el
desarrollador haya realizado la prueba unitaria correspondiente para asegurar su correcto desempefio.

‘ CP-01 | Registrarse
Descripcion Se introduce un correo que ya ha sido utilizado por otro usuario
Pasos de ejecucion 1. Abrir pagina de registrarse
2. Introducir nombre “Miguel”
3. Introducir email “miguel@gmail.com” (correo ya utilizado)
4. Introducir contrasefia “1234”
5. Hacer click en el botén de registro

Resultados
esperados
Estado de prueba

El sistema muestra el error “Error de Registro, el email ya estd en uso”

El sistema sigue en la pantalla de registro
Aprobado

Tabla 28. Caso de Prueba 1 — Registrarse

CP-02 Registrarse
Descripcion Se introduce un campo vacio
Pasos de ejecucion 1. Abrir pagina de registrarse

2. Introducir nombre “’

3. Introducir email “miguel@gmail.com”

4. Introducir contraseiia “1234”

5. Hacer click en el botén de registro
Resultados El sistema muestra el error "Algin campo esta vacio"
esperados El sistema sigue en la pantalla de registro

Estado de prueba

Aprobado

Tabla 29. Caso de Prueba 2 — Registrarse

53


mailto:miguel@gmail.com
mailto:miguel@gmail.com

CAPITULO 7. PRUEBAS

' cpP-03

Identificarse

Descripcion
Pasos de ejecucion

Resultados
esperados
Estado de prueba

Se introduce un email que no ha sido registrado
1. Abrir pagina de inicio sesion
2. Introducir email “miguel@gmail.com” (no registrado)
3. Introducir contrasefia “1234”
4. Hacer click en el botdn de inicio de sesion

El sistema muestra el error "Error de Inicio de sesidn, incorrecto email o contraseia"

El sistema sigue en la pantalla de inicio de sesién
Aprobado

Tabla 30. Caso de Prueba 3 — Identificarse

CP-04

Identificarse

Descripcion
Pasos de ejecucion

Resultados
esperados
Estado de prueba

Se introduce una contrasefia incorrecta
1. Abrir pagina de inicio sesion
2. Introducir email “miguel@gmail.com”
3. Introducir contrasefia “12345” (correcta: 1234)
4. Hacer click en el botdn de inicio de sesion

El sistema muestra el error "Error de Inicio de sesidn, incorrecto email o contraseia"

El sistema sigue en la pantalla de inicio de sesién
Aprobado

Tabla 31. Caso de Prueba 4 — Identificarse

CP-05

Crear Pago

Descripcion
Pasos de ejecucion

Resultados
esperados
Estado de prueba

Se crea con un campo vacio
1. Abrir pagina de creacion de tarea
Introducir titulo “Alquiler”
Introducir descripcion “”
Introducir cantidad “600”
Pulsar los checkbox de todos los usuarios
6. Hacer click en el botén de crear pago
El sistema muestra el error "Algin campo esta vacio"
El sistema sigue en la pantalla de creacion de pago
Aprobado

Tabla 32. Caso de Prueba 5 — Crear Pago

>

CP-06

Crear Pago

Descripcion
Pasos de ejecucion

Resultados
esperados
Estado de prueba

Se crea con la cantidad no siendo solo un numero
1. Abrir pagina de creacion de tarea
Introducir titulo “Alquiler”
Introducir descripcion “Pago del alquiler”
Introducir cantidad “600x”
Pulsar los checkbox de todos los usuarios
6. Hacer click en el botén de crear pago
El sistema muestra el error "La cantidad debe ser un numero"
El sistema sigue en la pantalla de creacion de pago
Aprobado

G g ©9 N

Tabla 33. Caso de Prueba 6 — Crear Pago
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‘ CP-07 | Crear Pago
Descripcion No se pulsa ningun checkbox de usuario
Pasos de ejecucion 1. Abrir pagina de creacién de tarea

2. Introducir titulo “Alquiler”

3. Introducir descripcién “Pago del alquiler”

4. Introducir cantidad “600”

5. Hacer click en el botdn de crear pago
Resultados El sistema muestra el error "Se debe marcar al menos un usuario"
esperados El sistema sigue en la pantalla de creacién de pago
Estado de prueba Aprobado

Tabla 34. Caso de Prueba 7 — Crear Pago

‘ CP-08 ‘ Editar una compra
Descripcion Se edita con una cantidad no
Pasos de ejecucion 7. Abrir pagina de creacion de tarea

8. Introducir titulo “Alquiler”

9. Introducir descripcién “Pago del alquiler”

10. Introducir cantidad “600x”

11. Pulsar los checkbox de todos los usuarios

12. Hacer click en el botdn de crear pago
Resultados El sistema muestra el error "La cantidad debe ser un numero'
esperados El sistema sigue en la pantalla de creacién de pago
Estado de prueba Aprobado

Tabla 35. Caso de Prueba 8 — Editar una compra

7.3. Prueba de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son pruebas disefiadas para evaluar la facilidad de uso, la eficiencia y la
satisfaccion del usuario al interactuar con un producto o sistema. Estas pruebas se centran en recopilar
comentarios y observaciones directas de los usuarios mientras realizan tareas especificas, con el objetivo de
identificar problemas de usabilidad y mejorar la experiencia del usuario.

En el caso de este proyecto, se ha introducido la aplicacidn a un grupo de cuatro personas seleccionadas
como usuarios para realizar pruebas de usabilidad. Estas personas representan diferentes perfiles de usuario y
se les ha proporcionado acceso a la aplicacion para que la utilicen en situaciones reales. Durante este proceso,
se les ha solicitado que realicen una variedad de tareas y se ha registrado su feedback y observaciones.

La introduccién de la aplicacion a estos usuarios permite recopilar informacién valiosa sobre la facilidad de
uso, la eficiencia y la satisfaccion del usuario. Los comentarios y las observaciones obtenidas de estos usuarios
servirdn para identificar areas de mejora y realizar ajustes necesarios en la aplicacién con el objetivo de
ofrecer una experiencia dptima a todos los usuarios.
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7.4. Escenarios ha probar

A continuacidn, se presentaran tablas que explicaran los escenarios que los usuarios deben realizar, asi
como los resultados y observaciones obtenidos de estas pruebas.

Prueba usabilidad 1 ‘ Crear una casa

Te acabas de independizar con unos amigos y quieres crear una casa en la que se

Descripcidn .
encuentren todos los convivientes.

User Resultado Exito en 30s
1 Observaciones | Sin problemas
User Resultado Exito en 2min
2 Observaciones | Genial
User Resultado Exito en 2min

3 Observaciones | Al crear una cuenta la lista de casas no deberia estar vacia, aunque sea un mensaje.
User Resultado Exito en 3min
4 Observaciones | No me gustan mucho los colores
Tabla 36. Prueba de usabilidad 1 — Crear una casa

Prueba usabilidad 2 Marcar toda la lista de compras como hecha

Acabas de ir a la compra y quieres vaciar la lista de la compra para que tus

Descripcion " .
compaferos no compren lo mismo.

User Resultado  Exito en 20s

1 Observaciones | Sin problemas
User Resultado Exito en 15s

2 Observaciones = Muy facil
User Resultado Exito en 30s

3 Observaciones @ La pantalla deberia decir “Todo comprado” o algo parecido
User Resultado Exito en 1m
4 Observaciones | El icono de la bolsa me gusta lo hace muy claro
Tabla 37. Prueba de usabilidad 2 — Marcar toda la lista de la compra como hecha

Prueba usabilidad 3 Pagar una deuda
Descripcién Tu compafiero es el que paga el alquiler todos los meses, por lo que le debes dinero
User Resultado  Exito en 20s
1 Observaciones | Fdcil de hacerlo con el botén en la lista
User Resultado Exito en 15s
2 Observaciones = Muy facil
User Resultado Exito en 30s

3 Observaciones Deberia haber una confirmacidn después de pulsar el botén
User Resultado Exito en 1.5m
4 Observaciones = Empezo creando un pago, pero después pulso el botén de devolver deuda
Tabla 38. Prueba de usabilidad 3 — Pagar una deuda
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‘ Prueba usabilidad 4

\ Marcar tarea como hecha

Descripcidn

User Resultado

1 Observaciones
User Resultado

2 Observaciones
User Resultado

3 Observaciones
User Resultado

4 Observaciones

Has fregado las cazuelas, por lo que quieres marcar que lo has hecho
Exito en 1m
Es intuitivo deslizar para borrar, pero no esta claro
Exito en 40s
No muy visible
Fracaso
Las primeras veces con la aplicacion deberia haber un pequefio tutorial sobre ello
Exito en 2m
Edito la tarea en vez de deslizar la tarea
Tabla 39. Prueba de usabilidad 4 — Marcar tarea como hecha

7.4.1. Encuesta

Después de esta prueba de usabilidad, se les ha proporcionado el siguiente cuestionario a los usuarios para

gue registren su opinién sobre la aplicacion. El cuestionario incluye preguntas relacionadas con la facilidad de

uso, la satisfaccién general, la claridad de la interfaz y cualquier sugerencia o comentario adicional que los

usuarios deseen compartir. Los resultados de este cuestionario seran analizados para obtener informacidn

valiosa sobre la experiencia del usuario y ayudar a mejorar la aplicacion en futuras iteraciones.

Pregunta

¢Qué tan facil fue para ti utilizar la aplicacién?

é¢Qué nivel de intuitividad encontraste en la interfaz de la aplicacién?

¢Qué tan eficiente fue la aplicacién para ayudarte a completar tus tareas?

¢Qué tan claro y comprensible encontraste el disefio de la interfaz de la aplicacion?

¢Qué opinas de la apariencia visual de la aplicacién?

éCual es tu nivel de satisfaccion con el rendimiento y la funcionalidad de la aplicacién?

En general, écomo evaluarias tu satisfaccion con la aplicacion?

Tabla 40. Encuesta
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CAPITULO 8

8. Resultados

En este capitulo se proporcionard un analisis detallado de los hallazgos y observaciones derivados de las
pruebas y evaluaciones realizadas. Estos resultados son fundamentales para comprender la usabilidad,
funcionalidad y satisfaccion del usuario en relacién con la aplicacién desarrollada, y serviran como base para
futuras decisiones y mejoras.

8.1. Resumen de hallazgos

Durante las pruebas de este proyecto, se ha observado que la mayoria de las funcionalidades de la
aplicacién funcionan correctamente y cumplen con su propdsito. Sin embargo, se ha identificado que algunas
funcionalidades especificas presentan cierta complejidad en cuanto a su descubrimiento y accesibilidad. Esto
se debe a la estrategia de disefio minimalista y simplificado adoptada, que ha buscado priorizar la estéticay la
facilidad de uso global de la aplicacion.

Se ha notado que, en ocasiones, los usuarios han experimentado dificultades para encontrar ciertas
funcionalidades, lo que ha generado un ligero impacto en la eficiencia y la satisfaccién del usuario. No
obstante, es importante destacar que una vez que los usuarios han descubierto y comprendido cémo acceder
a esas funcionalidades, han logrado utilizarlas de manera exitosa y han apreciado la simplicidad y la fluidez de
su funcionamiento.

Estos hallazgos brindan informacidn valiosa para futuras iteraciones del disefio, ya que permiten identificar
areas de mejora en términos de accesibilidad y descubrimiento de funcionalidades. Se sugiere considerar la
implementacion de soluciones como una mayor claridad en la navegacion, indicadores visuales o elementos de
ayuda contextual que faciliten la localizaciéon y comprension de las funcionalidades menos evidentes.

En resumen, si bien la aplicacidn ha sido evaluada como generalmente facil de usar, se ha observado la
necesidad de realizar mejoras especificas para optimizar la accesibilidad y el descubrimiento de todas las
funcionalidades por parte de los usuarios. Estos resultados proporcionan una base sélida para futuras
decisiones de disefio y desarrollo que contribuyan a mejorar la experiencia global de los usuarios.
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8.2. Datos cuantitativos

En este apartado se presentard un resumen de los resultados de las pruebas de casos de uso, las pruebas
de usabilidad y el cuestionario realizado a los usuarios.

En las pruebas de casos de uso, se ha verificado que todas las funcionalidades de la aplicacién estan
funcionando correctamente y se han controlado las acciones que podrian llevar a posibles fallos. Esto
demuestra que el desarrollo del proyecto ha sido exitoso y las funcionalidades implementadas cumplen con
sus objetivos.

En la siguiente tabla se muestran los resultados de la encuesta de usabilidad respondida por los usuarios
gue participaron en las pruebas. Se puede observar que la mayoria de las puntuaciones son muy altas, con una
media de 4.46 sobre 5. Esto indica que los usuarios han percibido la aplicacion como fécil de usar, intuitiva,
eficiente y con un disefio claro y comprensible. Adema3s, la apariencia visual de la aplicacién también ha sido
bien valorada. En general, los usuarios han expresado un alto nivel de satisfaccién con el rendimiento y la
funcionalidad de la aplicacion.

Pregunta Puntuacion 0-5

Userl | User2 | User3 | User4
¢Qué tan facil fue para ti utilizar la aplicaciéon? 5 5 5 4
¢Qué nivel de intuitividad encontraste en la interfaz de la A 5 4 3
aplicacién?

¢Qué tan eficiente fue la aplicacién para ayudarte a

5 5 5 5
completar tus tareas?
¢Qué tan claro y comprensible encontraste el disefio de la 5 5 3 3
interfaz de la aplicacion?
¢Qué opinas de la apariencia visual de la aplicacién? 4 5 4 3
¢Cudl es tu nivel de satisfaccion con el rendimiento y la

. . L 5 5 5 5

funcionalidad de la aplicacion?
En general, écdmo evaluarias tu satisfaccion con la

5 5 4 4

aplicaciéon?

Tabla 41. Resultados encuesta
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CAPITULO 9

9. Conclusiones

El capitulo de conclusiones ofrece un cierre a todo el proceso llevado a cabo en el proyecto, brindando un
analisis reflexivo sobre los resultados obtenidos, las lecciones aprendidas y las recomendaciones para futuras
mejoras. A través de estas conclusiones, se busca resumir de manera concisa y precisa los aspectos mas
relevantes del proyecto y sentar las bases para posibles futuros trabajos y optimizaciones.

9.1. Importancia de los resultados

Al analizar los resultados, se ha evidenciado la importancia de comprender el funcionamiento de la
aplicacién y de identificar areas de mejora para considerar futuros proyectos.

Los resultados obtenidos destacan la satisfactoria usabilidad de la aplicacién, al mismo tiempo que sefialan
areas especificas en las que se pueden implementar mejoras. Estos hallazgos brindan una base sélida para
futuras iteraciones y el desarrollo de nuevas versiones, con el objetivo de ofrecer una experiencia ain mas
fluida y satisfactoria para los usuarios.

9.2. Cumplimiento de objetivos

En el comienzo de este documento, se establecieron objetivos claros para este proyecto. Los objetivos se
dividieron en dos categorias: los objetivos de la aplicacidn, centrados en funcionalidades y usabilidad, y los
objetivos de formacién, que buscaban el aprendizaje y desarrollo del autor durante el proceso.

Los objetivos de la aplicacion se enfocaron en lograr que esta fuera una herramienta eficiente para la
organizacién de tareas entre compafieros de vivienda, facilitar la gestion de la lista de la compra compartida,
almacenar los pagos y deudas de los usuarios, realizar un seguimiento de las actividades individuales y
fomentar el esfuerzo y compafierismo mediante comparaciones de esfuerzo. Como hemos constatado en
secciones anteriores, todos estos objetivos se han cumplido satisfactoriamente, y la aplicacion esta
funcionando correctamente.

En cuanto a los objetivos de formacion, el primer objetivo era desarrollar una aplicaciéon multiplataforma,

abarcando dispositivos Android y la web. Este objetivo ha sido alcanzado, demostrando la capacidad del autor
para crear una aplicacion que funcione en distintos entornos. Ademas, se llevé a cabo una planificacion
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exhaustiva durante todo el proceso de desarrollo, tal como se documenta en el segundo capitulo de esta
memoria. La planificacidn y supervisién adecuadas permitieron un avance eficiente en el proyecto.

El tercer objetivo de formacidn abarcaba todas las fases de creaciéon de la aplicacion, desde el analisis de
requisitos hasta el disefio, implementacién y pruebas. Cada una de estas etapas ha sido cuidadosamente
documentada en esta memoria, cumpliendo con el objetivo de registrar todo el proceso de desarrollo.

En conclusidn, este proyecto ha alcanzado los objetivos propuestos para la aplicacién y ha sido una valiosa
oportunidad para el crecimiento y aprendizaje del autor como ingeniero informatico, al enfrentarse a nuevos
retos y desafios en el desarrollo de una aplicacién multiplataforma completa y funcional.

9.3. Lecciones aprendidas

Durante este proyecto, el autor ha tenido la oportunidad de abordar un proyecto completo en solitario, lo
gue ha permitido comprender y valorar el costo asociado a esta tarea. Ademas, se han aprendido valiosas
lecciones en términos de planificacion y documentacidn de proyectos, aspectos fundamentales tanto para el
futuro laboral de un ingeniero informatico como para cualquier persona en general.

Se destaca como un aspecto relevante el hecho de que el autor no contaba con experiencia previa en
Flutter ni en Dart, el lenguaje en el cual se basa esta tecnologia. Esto implicé un desafio inicial, pero también
representé una valiosa oportunidad para adquirir conocimientos en estos lenguajes de programacién
emergentes. Ademas, se exploraron nuevas formas de programar, ya que el autor tenia experiencia previa en
el uso del patrén MVVM, pero nunca habia trabajado con bloques y widgets, que son fundamentales en el
entorno de Flutter.

Esta situacion permitié al autor expandir sus habilidades y competencias en el ambito del desarrollo de
aplicaciones, ampliando su repertorio de herramientas y enriqueciendo su comprension de las distintas
metodologias y técnicas de programacién. A través de esta experiencia, el autor pudo enfrentarse a los
desafios inherentes a una tecnologia nueva y adquirir conocimientos practicos que seran de gran valor en
proyectos futuros.

El abordaje de un proyecto de esta magnitud ha brindado al autor la oportunidad de poner en practica
habilidades previas y adquirir nuevas destrezas, logrando una mayor eficiencia y efectividad en el manejo de
los distintos componentes y procesos involucrados en el desarrollo de la aplicacion. Esta experiencia
enriquecedora ha permitido al autor refinar su enfoque y capacidad de resolucién de problemas, asi como
también ha incentivado la exploracién de nuevas soluciones y enfoques innovadores.

Como resultado, el autor ha consolidado su expertise en multiples entornos y ha adquirido un conjunto de
habilidades mas completo y versatil. Esta mejora en las técnicas empleadas representa un valioso activo para
el futuro profesional del autor, permitiéndole abordar con mayor solidez y confianza proyectos de mayor
envergadura y complejidad en el campo de la ingenieria informatica.
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9.4. Futuras mejoras

Como se ha evidenciado a lo largo del proyecto, debido a su utilidad y a la falta de una competencia
directa, existe un gran potencial para un futuro prometedor. Desde el inicio, se han considerado
funcionalidades adicionales, como un chat entre companeros y un sistema de organizacién temporal para
eventos como fiestas, cumpleanos u otros objetivos. Aunque la usabilidad de la aplicacidn es alta, siempre hay
margen para mejoras. Se podria implementar una funcién para compartir casas mediante un enlace o un
cddigo QR, asi como enviar notificaciones por correo o dispositivo cuando haya movimientos relevantes en la
casa. En resumen, este proyecto tiene un amplio espacio para crecer y evolucionar en el futuro.
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