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Resumen del Trabajo

El presente Trabajo de Fin de Master (TFM) se centra en realizar el analisis, disefio e
implementacion de una aplicacion moévil dedicada a la compra-venta de productos e instrumentos
musicales. La aplicacién deberd facilitar la interaccién entre los usuarios, permitiendo la
posibilidad de cargar productos en la misma, para poder compartirlos y que sean visibles y
accesibles para los demés. La comunicacion entre dos usuarios se llevara a cabo mediante un chat
privado.

Para la implementacidn, se ha decidido que el sistema operativo elegido sea Android, debido al
gran nimero de dispositivos que lo utilizan, a su integracion con herramientas de google como
son Firebase y Google Maps, y a que es un sistema operativo de cédigo abierto. Ademas, se ha
decidido usar metodologia agil debido al alto grado de mejoras existentes, que favorecen el
desarrollo del proyecto con continuas mejoras.

En el dltimo punto de la memoria se incluye un anexo, con informacion de la
instalacion/compilacion del proyecto y un manual de usuario.

Abstract:

This Master’s Thesis focuses on analyzing, designing and implementing a mobile
application dedicated to the sale and purchase of musical products and instruments. The
application should make the interaction between users easier, allowing the possibility of
uploading products into it, in order to share them and make them visible and accessible
to others. Communication between two users will be carried out through a private chat.

For the implementation, it has been decided that the chosen operating system is Android,
due to the large number of devices that use it, its integration with Google tools such as
Firebase and Google Maps, and the fact that it is an open source operating system. In
addition, It has decided to use agile methodology due to the high degree of existing
improvements, which enhance the development of the project with continuous
improvements.

In the last point of the memory an annex is included, with information of the
installation/compilation of the project and a user manual.
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Capitulo 1 — Introduccion

1.1 Estructura de la memoria

La memoria esta compuesta por siete capitulos, mas un breve resumen inicial situado al
principio de dicha memoria, redactado en castellano y en inglés. A continuacion, detallaremos
el contenido principal de cada apartado:

Resumen: Resumen del contenido del Trabajo de Fin de Master

Capitulo 1 — Introduccion: El objetivo de esta seccion es realizar una introduccion de los
puntos principales en los que se basara el Trabajo de Fin de Master.
e Estructura de la memoria: Se pretende facilitar al lector el orden en el que se trataran
los puntos clave de la memoria.
e Estado del arte: El objetivo de este punto es realizar un andlisis de los sistemas
operativos mdviles que existen en la actualidad, analizando pros y contras y
justificando los motivos de la eleccion del sistema operativo para dicho trabajo.

Capitulo 2 — Plan de Trabajo: Se divide en los siguientes puntos:

e Contexto y justificacion del trabajo: Es el punto de partida del trabajo. En él, se
definira las necesidades a cubrir y los resultados que se desean obtener. También se
justificaran las decisiones tomadas para su desarrollo.

e Objetivos del proyecto: Listado de los objetivos del trabajo, indicando a alto nivel los
requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion movil, asi como la
plataforma y los dispositivos a los que va dirigido.

e Enfoque y método seguido: En este apartado se indicaran cuales son las estrategias
para llevar a cabo el trabajo. Se realizaran una valoracién justificando los motivos de
la eleccion.

¢ Planificacion del trabajo: Descripcion de los recursos necesarios, las tareas a realizar
y la planificacion temporal que se llevaran a cabo para realizacion del proyecto.

Capitulo 3 — Caso de estudio: Durante este capitulo se aplicard la metodologia de Disefio
Centrado en el Usuario (DCU). Se divide en los siguientes apartados:

e Usuario y contexto de uso: En este punto nos centraremos en conocer las
caracteristicas de los usuarios, sus necesidades y objetivos, asi como el contexto de
uso. El objetivo es detectar las funcionalidades de la aplicacion.

e Disefio conceptual: A partir de la fase anterior, se elaboraran los escenarios de uso
para conocer desde el punto de vista del usuario como utilizara el producto en un
contexto concreto. El objetivo es detectar las necesidades de los usuarios y de disefio.

e Prototipado: Tomando como referencia los flujos de interaccion descritos, se
realizara un prototipo horizontal de alta fidelidad. El objetivo es representar la
aplicacién para poder realizar una evaluacién antes de desarrollar el producto final.

e Evaluacién: En este punto se planificara la evaluacion del prototipo. Se recopilaran
preguntas para obtener informacion referente al usuario que realiza el test, las tareas
que deberan realizar, asi como las preguntas referentes a las tareas.

e Definicion de los casos de uso: El objetivo de este apartado es el de definir los casos
de uso de la aplicacion tomando como referencia lo aprendido al realizar el Disefio
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Centrado en el Usuario. El objetivo sera el de establecer las funcionalidades de la
aplicacion.

e Disefio de la arquitectura: En este punto se definird la arquitectura del sistema,
identificando las entidades que lo componen.

Capitulo 4 — Implementacion: El objetivo de este apartado es centrarse en el producto que se
tiene que desarrollar, documentando las decisiones tomadas durante el desarrollo y las pruebas
realizadas.

e Desarrollo: En esta etapa se construird una aplicacion movil que satisfaga los
objetivos planteados dentro del proyecto. Se afadira una breve descripcion de los
elementos utilizados en el desarrollo de la aplicacion justificando las decisiones
tomadas.

e Pruebas: Se definira el entorno de pruebas utilizado detallando los resultados de las
diferentes pruebas ejecutadas. El objetivo de este apartado es el de comprobar el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

Capitulo 5 — Conclusiones: Apartado que contendrd las conclusiones obtenidas tras la
realizacion del Trabajo de Fin de Master.

e Resultado final: En este punto se definiran las impresiones y sensaciones personales
sobre la finalizacién y consecucion del trabajo.

e Logros alcanzados y conocimientos adquiridos: Se definiran los logros alcanzados
tras la finalizacion del proyecto, asi como el conocimiento adquirido durante el
desarrollo del mismo.

e Posibles trabajos futuros: Lineas de trabajo futuras para mejorar y evolucionar la
aplicacién

Capitulo 6 — Referencias: Bibliografia del material usado para la realizacion del proyecto.

Capitulo 7 — Anexos: Informacion complementaria que no tiene cabida en ninguno de los
puntos anteriores: instalacion/compilacion del proyecto y manual de usuario.

1.2 Estado del Arte

En este apartado, el objetivo principal serd el de describir y comparar los sistemas
operativos mdviles gque en la actualidad tienen una mayor repercusién entre los usuarios. En el
segundo apartado, nos centraremos en describir y analizar el sistema operativo Android.

1.2.1  Principales sistemas operativos moviles

A continuacion, describiremos brevemente los principales sistemas operativos
analizando sus ventajas y sus inconvenientes frente a los demaés sistemas.

1.2.1.1 Android [1]

Android es un sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en Kernel de
Linux y otros softwares de codigo abierto. Fue disefiado para dispositivos moviles con pantalla
tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes, automdviles (Android
Auto) y televisores (Android TV). Inicialmente fue desarrollado por Android, empresa que
Google respaldé economicamente y que adquirié en 2005. Android fue presentado en 2007
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junto con la fundacion del Open Handset Alliance (un consorcio de compafiias) para avanzar
en los estandares abiertos de los dispositivos moviles. Al ser una plataforma de cédigo abierto,
la convierte en el sistema operativo movil més utilizado en el mundo, con una cuota de mercado
superior al 80%. Es utilizado por numerosos dispositivos de multitud de marcas.

Puntos fuertes de Android

e El cddigo de Android es abierto. Google liberé Android bajo licencia Apache. Esto es
una gran ventaja ya que permite que cualquier persona pueda realizar una aplicacion
para Android de forma libre.

e Hoy dia hay mas de 650.000 aplicaciones disponibles para teléfonos Android de las
cuales aproximadamente 2/3 son gratis. Ademas, la libertad de codigo permite adaptar
Android a multitud de dispositivos no solo teléfonos moviles. Esta implantado en
tablets, GPS, relojes, etc.

e Elsistema Android es capaz de hacer funcionar a la vez varias aplicaciones y se encarga
de gestionarlas, dejarlas en modo suspension si no se utilizan e incluso cerrarlas si
Ilevan un periodo determinado de inactividad. De esta manera se evita un consumo
excesivo de bateria.

Inconvenientes

e Al disponer de tanto mercado de terminales, cada uno de estos podra tener una version
y unas caracteristicas diferentes a las cuales se tiene que adaptar Android. Esta gran
fragmentacion, afecta de manera perjudicial a la optimizacion de los dispositivos y esto
se traduce en pérdida de velocidad, problemas de seguridad e incompatibilidades [2].

e Al ser un sistema abierto le hace méas inseguro y mas propenso a los ataques
aprovechando sus vulnerabilidades. Cualquier persona puede crear una aplicacion y
subirla al Market sin unos examenes exhaustivos de seguridad. Mayor facilidad para
subir una aplicacién maliciosa.

e Incompatibilidad entre versiones. Este inconveniente va unido al de la fragmentacion,
ya que, debido al gran nimero de versiones de sistemas operativos, puede existir
incompatibilidad entre versiones en algunas aplicaciones.

1.2.1.2 10S [3]

Sistema operativo movil de la multinacional Apple. iOS se deriva de macOS, que a su
vez esta basado en Darwin BSD, y por lo tanto es un sistema operativo tipo Unix. Originalmente
fue desarrollado para el iPhone (iPhone OS). Después, se ha usado en dispositivos como el iPod
touch y el iPad. No permite la instalacion de iOS en hardware de terceros.

Una de las caracteristicas principales es su aspecto tan personal que ha marcado
tendencia en el mundo de la tecnologia a lo largo de los ultimos 13 afios. Otro de los puntos
claves es el aprovechamiento de los recursos al ser la propia Apple la creadora tanto del
Software como del Hardware. A continuacion, analizamos los puntos fuertes y los
inconvenientes de este sistema operativo. [4]

Puntos fuertes de iOS
e Gran disefio, funcionalidad y gran experiencia de usuario debido a su facilidad de uso.
e Al ser un sistema cerrado, es bastante seguro y no todo el mundo puede subir una
aplicacion a su mercado. Las aplicaciones pasan unos examenes exhaustivos de
seguridad y de funcionalidad antes de publicarse, por lo tanto, son muy seguras.
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e Integracion y sincronizacion sencilla y rapida entre otros dispositivos que lleven iOS
utilizando el sistema airdrop (traspaso de archivos, reproduccién de musica con
homePod, trasmision de contenido a la TV. mediante Android TV).

e Perfecta integracion con su Hardware, consiguiendo iguales o mejores resultados que
los dispositivos de la competencia con muchos menos recursos (memoria RAM,
velocidad del procesador, etc.).

Desventajas de iOS
e No es posible personalizar ni modificar muchos de los pardmetros, debido a que no es
posible el acceso al sistema.
e Solo utilizan este sistema operativo los dispositivos de la marca Apple y estos
dispositivos poseen unos precios muy elevados.
e Sistema operativo cerrado. Desde el punto de vista del desarrollo es una contra debido
a que no estan sencillo realizar apps para iOS comparandolo con Android.

1.2.2  Sistema Operativo Android

El sistema operativo elegido para desarrollar la aplicacion del Trabajo de Fin de Master
ha sido Android.

Android es un sistema operativo, basado en el kernel de Linux y disefiado principalmente
para dispositivos moviles con pantalla tactil (Smartphone y Tablets). Uno de los aspectos
fundamentales del sistema operativo de Android fue su orientacion a la multiplataforma, algo
realmente novedoso en su momento. Esta y otras caracteristicas innovadoras, consiguieron que
Android se convirtiera en el sistema operativo mas utilizado.

1.2.2.1 Caracteristicas de Android [5]

La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucién, VGA,
biblioteca de gréficos 2D, biblioteca de graficos 3D basada en las
especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y disefio de teléfonos
tradicionales.

Disefio de dispositivo

SQLite, una base de datos liviana, que es usada para propdésitos de

Almacenamiento almacenamiento de datos.

Android soporta las siguientes tecnologias de conectividad:
Conectividad GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE,
HSDPA, HSPA+, NFC y WIMAX, GPRS, UMTS y HSDPA+.

SMS y MMS son formas de mensajeria, incluyendo mensajeria de
texto, ademas del servicio de Firebase Cloud Messaging (FCM) siendo
Mensajeria la nueva version de Google Cloud Messaging (GCM) bajo la marca
Firebase con los nuevos SDK para realizar el desarrollo de mensajeria
en la nube mucho mas sencillo.
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El navegador web incluido en Android est4 basado en el motor de
Navegador web renderizado de codigo abierto WebKit, emparejado con el motor
JavaScript V8 de Google Chrome.

Aungue la mayoria de las aplicaciones estan escritas en Java, no hay
una maquina virtual Java en la plataforma. El bytecode Java no es
ejecutado, sino que primero se compila en un ejecutable Dalvik y se
ejecuta en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik es una maquina virtual
Soporte de Java especializada, disefiada especificamente para Android y optimizada
para dipositivos moviles que funcionan con bateria y que tienen
memoria y procesador limitados. A partir de la version 5.0, se utiliza
el Android Runtime (ART). El soporte para J2ME puede ser agregado
mediante aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP Runner.

Android soporta los siguientes formatos multimedia: WebM, H.263,
H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (en un
contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores MP4 o 3GP),
MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

Soporte multimedia

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga progresiva de
HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash Streaming (RTMP) es
soportado mediante el Adobe Flash Player. Se planea el soporte de
Microsoft Smooth Streaming con el port de Silverlight a Android.
Adobe Flash HTTP Dynamic Streaming estara disponible mediante
una actualizacion de Adobe Flash Player.

Soporte para streaming

Android soporta camaras de fotos, de video, pantallas tactiles, GPS,

Soporte acelerometros, giroscopios, magnetémetros, sensores de proximidad y
para hardware adicional de presion, sensores de luz, gamepad, termémetro, aceleracion por
GPU 2D vy 3D.

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de
memoria y andlisis del rendimiento del software. Inicialmente el
entorno de desarrollo integrado (IDE) utilizado era Eclipse con el
plugin de Herramientas de Desarrollo de Android (ADT). Ahora se
considera como entorno oficial Android Studio, descargable desde la
pagina oficial de desarrolladores de Android.

Entorno de desarrollo

Google Play es un catalogo de aplicaciones gratuitas y de pago en el
Google Play que pueden ser descargadas e instaladas en dispositivos Android sin la
necesidad de un PC.

Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con soporte
multitactil que inicialmente hicieron su aparicion en dispositivos como
el HTC Hero. La funcionalidad fue originalmente desactivada a nivel
de kernel (posiblemente para evitar infringir patentes de otras
compafiias).43 Mas tarde, Google publicd una actualizacion para el

Multi-tactil

Aplicacion Movil para Compra-Venta de Instrumentos Musicales 5



&, Yo

Nexus One y el Motorola Droid que activa el soporte multitactil de
forma nativa

El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version 1.5; el
envio de archivos (OPP) y la exploracion del directorio telefénico

Bluetooth fueron agregados en la versidn 2.0;y el marcado por voz junto con el
envio de contactos entre teléfonos lo fueron en la version 2.2.
Android soporta videollamada a través Android soporta videollamada
Videollamada a través de Hangouts (antiguo Google Talk) desde su version
HoneyComb.
Multitarea Multitarea real de aplicaciones. Las aplicaciones que no estén

ejecutandose en primer plano reciben ciclos de reloj.

Caracteristicas basadas en | Labusqueda en Google a través de voz esta disponible como "Entrada
VOZ de Busqueda" desde la version inicial del sistema.

Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado como un
punto de acceso alambrico o inalambrico (todos los teléfonos desde la
versién 2.2, no oficial en teléfonos con version 1.6 o inferiores

Tethering mediante aplicaciones disponibles en Google Play (por ejemplo,
PdaNet). Para permitir a un PC usar la conexion de datos del movil
Android se podria requerir la instalacion de software adicional.
Tabla 1. Caracteristicas de Android
1.2.2.2 Arquitectura de Android [6]

La arquitectura de Android se basa en la pila de Software. Este tipo de arquitectura se
caracteriza por estar formada por diferentes capas, donde cada una de ellas utiliza elementos de
la capa inferior para poder realizar sus funciones. A continuacion, entraremos en detalle de cada
uno de las capas que forman la arquitectura:

Aplicaciones del sistema: Se incluye un conjunto de apps centrales (correo electrénico,
mensajeria SMS, calendarios, navegacion en Internet, contactos, etc.). Estas Apps incluidas en
la plataforma vienen por defecto y brindan a los usuarios capacidades esenciales para el manejo
del dispositivo.

Marco de trabajo de la API de Java: Todo el conjunto de funciones del SO Android esta
disponible mediante API escritas en el lenguaje Java. Estas APl son los cimientos que se
necesitan para crear apps de Android simplificando la reutilizacién de componentes del sistema
y servicios centrales y modulares, como los siguientes:

e Un sistema de vista enriquecido y extensible que se puede usar para compilar la 1U

de una app. Se incluyen listas, cuadriculas, cuadros de texto, botones e incluso un
navegador web integrable.
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e Un administrador de recursos que brinda acceso a recursos sin coédigo, como strings,
graficos y archivos de disefio.

e Un administrador de notificaciones que permite que todas las apps muestren alertas
personalizadas en la barra de estado.

e Un administrador de actividad que se encarga de administrar el ciclo de vida de las
apps y proporciona una pila de retroceso de navegacion comun.

e Proveedores de contenido que permiten que las apps accedan a datos desde otras apps
(app de Contactos).

Los desarrolladores tienen acceso total a las mismas API del marco de trabajo que usan las
apps del sistema Android.

Bibliotecas C/C++ nativas: Muchos componentes y servicios centrales del sistema Android,
como el ART y la HAL, se basan en codigo nativo que requiere bibliotecas nativas escritas en
C y C++. La plataforma Android proporciona la API del framework de Java para exponer la
funcionalidad de algunas de estas bibliotecas nativas a las apps. Por ejemplo se puede acceder
a OpenGL ES a través de la APl Open GL del framework de Java.

Runtime de Android: Para los dispositivos con Android 5.0 (nivel de API 21) o versiones
posteriores, cada app ejecuta sus propios procesos con sus propias instancias del tiempo de
ejecucion de Android (ART). ElI ART esta escrito para ejecutar varias maquinas virtuales en
dispositivos de memoria baja ejecutando archivos DEX, un formato de codigo de bytes
disefiado especialmente para Android y optimizado para ocupar un espacio de memoria
minimo. Crea cadenas de herramientas, como Jack, y compila fuentes de Java en codigo de
bytes DEX que se pueden ejecutar en la plataforma Android.

Estas son algunas de las funciones principales del ART:

e Compilacion ahead-of-time (AOT) y just-in-time (JIT)

e Recoleccion optimizada de elementos no utilizados (GC)

e Conversion de archivos de formato ejecutable (DEX) de un paquete de aplicaciones a
un codigo de maquina mas compacto en Android 9 (nivel de API 28) y versiones
posteriores,

e Mejora la compatibilidad con la depuracion, utilizando el generador de perfiles de
muestras dedicado, las excepciones de diagndstico detalladas y los informes de fallos,
y la capacidad de establecer puntos de control para supervisar campos especificos

Antes de Android 5.0 (nivel de API 21), Dalvik era el entorno de ejecucién del sistema
operativo. En Android, también se incluye un conjunto de bibliotecas de la maquina virtual que
proporcionan la mayor parte de la funcionalidad del lenguaje de programacion Java.

Capa de abstraccién de hardware (HAL): La capa de abstraccién de hardware (HAL) brinda
interfaces estandares que exponen las capacidades de hardware del dispositivo al framework de
la API de Java de nivel mas alto. La HAL consiste en varios mddulos de biblioteca y cada uno
de estos implementa una interfaz para un tipo especifico de componente de hardware, como el
modulo de la cdmara o de Bluetooth. Cuando el marco de trabajo de una API realiza una llamada
para acceder al hardware del dispositivo, el sistema Android carga el mddulo de biblioteca para
el componente de hardware en cuestion.
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Kernel de Linux: La base de la plataforma Android es el kernel de Linux. Por ejemplo, el
tiempo de ejecucion de Android (ART) se basa en el kernel de Linux para funcionalidades
subyacentes, como la generacion de subprocesos y la administracion de memoria de bajo nivel.
El uso del kernel de Linux permite que Android aproveche funciones de seguridad claves y, al
mismo tiempo, permite a los fabricantes de dispositivos desarrollar controladores de hardware
para un kernel conocido.

A continuacion, se muestra una ilustracion obtenida en la pagina de developer de
Android, donde se visualiza de forma grafica cada capa que forma la estructura de la
arquitectura de un sistema Android:

System Apps

Dialer Email Calendar

Java API Framework

Managers
Content Providers

Location Package MNaotification

Telephony

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Power Management

lHustracion 1. Arquitectura de Android

1.2.2.3 Versiones de Android [7]

A continuacidn, se mostrara una tabla con todas las versiones que han existido hasta la
actualidad de Android.
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Apple Pie 1.0 23 de septiembre de 2008
Banana Bread 1.1 9 de febrero de 2009
Cupcake 1.5 25 de abril de 2009
Donut 1.6 15 de septiembre de 2009
Eclair 20-2.1 26 de octubre de 2009
Froyo 22-223 20 de mayo de 2010
Gingerbread 2.3-2.3.7 6 de diciembre de 2010
Honeycomb 3.0-3.26 22 de febrero de 2011
Ice Cream Sandwich 40-4.05 18 de octubre de 2011
Jelly Bean 41-431 9 de julio de 2012
KitKat 44-4.44 31 de octubre de 2013
Lollipop 50-511 12 de noviembre de 2014
Marshmallow 6.0 -6.0.1 5 de octubre de 2015
Nougat 70-7.12 15 de junio de 2016
Oreo 8.0-8.1 21 de agosto de 2017
Pie 9.0 6 de agosto de 2018
Android 10 10.0 3 de septiembre de 2019
Tabla 2. Versiones de Android
I:lfmi mmmmmmmm
l:l\fel’si antigua pero vigent
l:l\fe descontinuad,
1.2.2.4 Cuota de mercado de las versiones de Android [8]

Como se ha comentado en los puntos anteriores, una de las caracteristicas de Android
es que es un sistema con un alto nivel de fragmentacion. Esto se traduce en que los usuarios
que utilizan dispositivos Android no utilizan la misma version del sistema operativo. La cuota
de mercado de Android, hasta finales del afio 2018 se reparte de la siguiente manera (sin contar
el nuevo sistema operativo Android 10 que su lanzamiento ha sido en fecha posterior):

Gingerbread 0.3%

Ice Cream Sandwich 0.3%
Jelly Bean 3.2%
KitKat 6.9%
Lollipop 14.5%
Marshmallow 16.9%
Nougat 19.2%

Oreo 28.3%

Pie 10.4%

Tabla 3. Cuota de mercado Versiones Android
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Capitulo 2 — Plan de Trabajo

2.1 Contexto y justificacion del trabajo

El objetivo del proyecto es realizar una aplicacién movil para dispositivos Android dedicada
a la compra-venta de productos musicales.

Actualmente, el mercado de las aplicaciones moviles de compra-venta ha sufrido un boom
considerable que se ha extendido entre la poblacion debido a las facilidades que aportan los
Smartphone actuales para este tipo de Apps. Gracias a las funcionalidades de estos dispositivos,
podemos comprar de manera rapida y directa un producto de segunda mano que sabemos que
esta cerca de nuestra ubicacion y poder hacerlo en persona en nuestra misma ciudad.

La mayoria de apps de compra — venta son genéricas, es decir, no estan especializadas en un
area en concreto. El punto negativo es que, si queremos comprar un producto especifico que
necesite mas informacién de la que la app nos puede suministrar, hay que contactar con el
vendedor para que por privado nos proporcione mas informacién sobre el producto. Por
ejemplo, existe la app Wallapop que es genérica donde se venden coches (entre otros muchos
productos) y existe la app coches.net especializada 100% en la compra-venta de coches. Esta
ultima permite aportar mayor informaciéon técnica que la de la app genérica Wallapop.

Aqui es donde nace la idea de nuestro trabajo. Hacer una app a medida para el sector
musical en la que los compradores y vendedores puedan interactuar con la aplicacién sin ningun
tipo de limite. En el caso de la compra-venta de productos musicales, el mercado no dispone de
una app de referencia que ofrezca informacion especifica sobre el producto que se desea vender.

Para resolver este problema vamos a crear una app de compra-venta de productos
musicales, la cual permita aportar al posible comprador el méximo de informacion necesaria
para realizar la transaccion con garantias de que el producto que se esta vendiendo es el que
realmente quiere comprar.

2.2 Objetivos del Trabajo

A continuacién, se describen los requerimientos de la aplicacién. Se dividen en
requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales

2.2.1  Requerimientos funcionales de alto nivel
2.2.1.1 Requerimientos funcionales (comportamiento del sistema)

e Gestion de la autenticacion de los usuarios: El sistema debera gestionar la entrada de
los usuarios al sistema, identificandolos y permitiéndoles actuar segin sus
caracteristicas. Comprobara para acceder al mismo, si el nombre de usuario y su
correspondiente contrasefia introducida son validos.

e Gestion de usuarios: El sistema debera ofrecer las funcionalidades necesarias para
poder gestionar de manera completa los usuarios pertenecientes a la app. Debe permitir
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darse de alta en el sistema, modificar sus datos personales y darse de baja en la app, asi
como otras tareas relacionadas con dicha gestion.

e Gestion de Productos: El sistema debera ofrecer las funcionalidades necesarias para
poder gestionar de manera completa los productos en la App. Debera permitir la
creacion de un producto nuevo con sus correspondientes datos. También deberé permitir
la eliminacién de dicho producto.

e Gestion de imagenes y fotos: El sistema debera ofrecer las funcionalidades necesarias
para poder gestionar de manera completa las fotografias e imagenes de la App. Debe
permitir la subida, visualizacion y eliminacion de las fotografias, asi como otras tareas
relacionadas con dicha gestion.

e Gestion de mensajes: El sistema deberad ofrecer las funcionalidades necesarias para
poder gestionar de manera completa los mensajes de la App entre los usuarios.

e Gestion de las notificaciones: El sistema debera ofrecer las funcionalidades necesarias
para poder gestionar de manera completa las notificaciones de la App.

e Gestion de la Geolocalizacion: El sistema debera ofrecer las funcionalidades
necesarias para poder gestionar de manera completa las ubicaciones de los productos,
las ubicaciones de las personas (ubicacion actual del dispositivo). También debera
mostrarlo en un mapa.

2.2.1.2 Requerimientos no funcionales

e Requerimientos de seguridad: EIl sistema debera ser seguro para los usuarios
(seguridad de datos, autenticidad de la informacion, privacidad, etc.).

¢ Requerimientos de usabilidad: El sistema no debera obligar al usuario a realizar un
esfuerzo alto para aprender, usar, introducir datos e interpretar los resultados obtenidos
en la app.

e Requerimientos de eficiencia: El sistema debera ser eficiente en cuanto a tiempo de
respuesta, numero de operaciones por segundo, consumo de recursos de memoria, etc.

e Requerimientos de entorno: El sistema debera desenvolverse en dispositivos con
sistema operativo Android.

e Requerimientos de desarrollo: El sistema estard desarrollado en el lenguaje de
programacion Java (Android).

2.2.2 Eleccion de la Plataforma

La plataforma elegida para desarrollar de forma nativa la App ha sido Android. Uno
de los motivos principales de la eleccién es por el conocimiento previo que se dispone (tras
haber cursado la asignatura Tecnologia y Desarrollo en Dispositivos Moviles). Otro motivo de
peso en la eleccidn de este sistema operativo ha sido por las facilidades que ofrece el ecosistema
Android para los desarrolladores. Android ofrece resultados de gran rendimiento con una
experiencia de usuario satisfactoria. Por este motivo, se han descartado de la eleccion opciones
hibridas que, aunque puedan resultar mas sencillas, el resultado a nivel de rendimiento es
bastante peor que el de una app nativa pura.

2.2.3  Dispositivos a los que se dirige

Los dispositivos podran ser Smartphone y Tablets en versiones superiores a la APl 21,
correspondiente a Android 5.0 - Lollipop.
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2.3 Enfoque y método seguido

Para poder afrontar este proyecto, previamente se estuvo realizando un estudio de las
apps de compra-venta mas exitosas del mercado para poder obtener ideas y conclusiones.

La estrategia para llevar a cabo el trabajo ha sido la de desarrollar el producto desde
cero. Basandonos en dichas apps de compra-venta que existen en la actualidad, afiadiendo
funcionalidades exclusivas para que nuestra app sea tUnica, intentando dar un “toque” de
personalidad y mejorar lo que ya existe en el mercado (dentro del sector musical).

Esta sera la estrategia mas apropiada para cumplir los objetivos ya que toda app de
compra-venta debe tener funcionalidades en comin. Nos inspiraremos en lo que ya hay hecho
y que funciona (wallapop, coches.net, mil anuncios, etc.). Hacer algo diferente a lo que ya
funciona, podria llevarnos mas tiempo y no dar con la clave. Una vez que tengamos la
funcionalidad basica de una app de compra-venta, afiadiremos funcionalidades especificas y
una interfaz gréafica exclusiva de esta app que la diferencie de las demaés y la especialice dentro
del sector deseado.

Se ha decidido usar metodologia agil debido al tipo de proyecto que se va a desarrollar,
ya que serd una app movil con un alto grado de mejoras posibles durante el transcurso de la
misma. También podra existir cambios de requisitos durante el desarrollo del proyecto. Durante
la fase de disefio se utilizan conceptos de la metodologia del disefio centrado en el usuario
(DCU).

Fases establecidas para el desarrollo del trabajo:

Fase 1 — Plan de Trabajo
Alcance y los objetivos del proyecto que formaran el plan de trabajo.

Fase 2 — Disefio y Arquitectura
Durante esta fase se realiza el disefio, los prototipos de la aplicacién y la evaluacion.
También se definen los casos de uso y la arquitectura técnica de la App. Se estructura de la
siguiente manera:
e Disefio centrado en el usuario

o Usuarios y contexto de uso: Conocer las caracteristicas de los usuarios, sus
necesidades, sus objetivos para poder detectar las funcionalidades que debera
tener la aplicacion.

o Disefio conceptual: Elaboracion de los escenarios de uso.

o Prototipado: Se creara la representacion de las pantallas de la aplicacion, que
permitira comunicar decisiones de disefio y evaluarlo antes de desarrollar el
producto final.

o Evaluacion: Definir las preguntas y las tareas de evaluacion para los usuarios.

e Definicion de los casos de uso: Se definen los casos de uso para establecer las
funcionalidades de la aplicacion.

e Disefio de la arquitectura: En esta fase se definira la arquitectura del sistema,
identificando las entidades que se representaran en la base de datos, las clases y objetos
que se utilizaran para gestionar los diferentes procesos y la estructura de la APl que
servira para realizar las peticiones enviadas al servidor desde un cliente.
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Fase 3 — Implementacion
Se compondra del desarrollo de la App y las pruebas correspondientes. Como vamos a
utilizar metodologia &gil, tras la finalizacion de cada Sprint se dispondra del entregable
correspondiente. Consta de:
e Desarrollo: Codificacion de la aplicacion.
e Pruebas: Se definiran las pruebas realizadas para probar el funcionamiento de la
aplicacion.
e Aceptacion del producto: Tras cada entrega funcional, se evaluara y se aceptara el
entregable.
e Documentacion de la memoria: Tras cada entrega, se afiadird a la memoria el
correspondiente avance y los resultados obtenidos.

Fase 4 — Publicacion y entrega final.
Se finalizara todo lo que quede pendiente y se entregara el producto con su memoria y
su presentacion finalizada.

2.4 Planificacion del Trabajo

2.4.1  Recursos y estimacion de las tareas

Recursos necesarios para la realizacion del trabajo:
e Entorno de desarrollo Android Studio
Librerias
Firebase
Software desarrollo de prototipos
Software de modelado
Procesador de texto
Software de diapositivas para realizar la presentacion

A continuacion, se detalla la estimacion de las tareas medidas en horas:

Nombre de la Tarea Duracion Comienzo
e Eleccion del Tema 2 horas 21/02/20 21/02/20
e  Creacion de la Propuesta 2 horas 24/02/20 24/02/20
FASE 1 - Plan de Trabajo 20 horas 26/02/20 04/03/20
e Lectura de Documentos 4 horas 26/02/20 28/02/20
o Objetivos y requerimientos 10 horas 29/02/20 02/03/20
e Planificacion del TFM 6 horas 03/03/20 04/03/20
FASE 2 - Disefio y Arquitectura 83 horas 05/03/20 01/04/20
e Analisis Funcional de la App 15 horas 05/03/20 08/03/20
e Disefio Conceptual 18 horas 09/03/20 12/03/20
e Prototipado 15 horas 12/03/20 16/03/20
e Evaluacion 5 horas 17/03/20 17/03/20
e Definicién de los Casos de Uso 20 horas 18/03/20 26/03/20
o Disefio de la Arquitectura 10 horas 27/03/20 01/04/20
FASE 3 - Implementacion 110 horas 02/04/20 13/05/20
e Desarrollo del Back-End 60 horas 02/04/20 13/05/20
e Desarrollo del Front-End 40 horas 02/04/20 13/05/20
e  Pruebas 10 horas 02/04/20 13/05/20
FASE 4 - Entrega final (3 Entregables) 50 horas 14/05/20 10/06/20
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Preparacion defensa TFM 8 horas 22/06/20 26/06/20

Tabla 4. Estimacion de tareas
*La fase 3 de implementacion sera iterativa y se repetiran a lo largo de cada Sprint.

Estimo una dedicacion de 275 horas dedicadas al proyecto. En dias laborables se dedicaran
aproximadamente 4 horas. En fin de semana la dedicacion sera de aproximadamente 6 horas.

Diagrama de Gantt con las tareas: [10]

i abril 2020 mayo 2020 junio 2020
Nombre de tarea ~ Comienzo - Fin 18 20 22 24 26 28 01 03 05 07 09 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 02 04 06 08 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 02 04 06 08 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 01 03 05 07 03 11 13 15 17 19 21 23 25 2
Eleccién del Tema vie 21/02/20 vie 21/02/20 [}

Creacion de la Propuesta lun 24/02/20 lun 24/02/20 m
Fase 1- Plan de Trabajo mié 26/02/20 mié 04/03/20
Lectura de Documentos mié 26/02/20 vie 28/02/20 -
Objetivos y requerimientos sab 29/02/20 un 02/03/20 [T
Planificacion del TFM mar 03/03/20 mié 04/03/20 [
Fase 2 - Disefio y Arquitectura jue 05/03/20 mié 01/04/20
Analisis Funcional de la App jue 05/03/20 dom 08/03/20 L 1
Disefio Conceptual lun 09/03/20 jue 12/03/20 (=]
Prototipado jue 12/03/20 lun 16/03/20 [
Evalucién mar 17/03/20 mar 17/03/20 i
Definicién de los Casos de Uso mié 18/03/20 jue 26/03/20 ¢ 1
Disefio de la Arquitectura vie 27/03/20 mié 01/04/20 £ |
4Fase 3 - Implementacién jue 02/04/20 mié 13/05/20 ]
Desarrollo del Back-End jue 02/04/20 mié 13/05/20 [ I
Desarrollo del Front-End jue 02/04/20 mié 13/05/20 L I
Pruebas jue 02/04/20 mié 13/05/20 1 1
Fase 4 - Entrega final (3 Entregables) jue 14/05/20 mié 10/06/20 g
Preparacion defensa TFEM lun 22/06/20 vie 26/06/20 B |

llustracion 2. Diagrama de Gantt

2.4.2 Analisis de costes

En este apartado se presenta de una forma simulada el presupuesto necesario para llevar
a cabo el proyecto si éste tuviera un caracter comercial.

En la siguiente tabla se muestran las horas dedicadas al proyecto. Sumando todas las
fases, el resultado determina una dedicacion de 263 horas. En este calculo no contamos ni el
tiempo dedicado a la eleccién del plan ni las horas dedicadas a preparar la defensa.

Fase Horas

Plan de Trabajo 20 horas
Disefio y arquitectura 83 horas
Implementacion 110 horas
Publicacién y entrega final 50 horas

Tabla 5. Estimacion de horas dedicadas al proyecto

Se deberia tener en cuenta el coste del material necesario (equipos, licencias y otros
costes asociados), pero al ser un Trabajo de Fin de Master y no un proyecto dedicado a fines
comerciales, se ha decidido obviarlo.

Realizando la estimacion del precio a la hora de trabajo de un ingeniero Informatico a
dedicacion unica, hemos calculado unos 45€/hora. Lo que multiplicados por las horas dedicadas
(sin tener en cuenta los materiales), la cifra asciende a 11.835€.

En la siguiente tabla mostramos el presupuesto global del proyecto:

Concepto | Importe

Coste personal 11.835€
Coste material 0€

Base Imponible 11.835€
I.V.A21% 2.485,35€
Total 14.320,35€

Tabla 6. Estimacion de costes del proyecto
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Capitulo 3 — Caso de Estudio [9]

3.1 Analisis

El objetivo principal de la fase de analisis sera el de conocer las caracteristicas de los
usuarios, sus necesidades, sus objetivos y el contexto de uso de la aplicacién con el fin de poder
detectar correctamente las funcionalidades que debera tener la aplicacion y poder satisfacer a
los usuarios.

3.1.1  Justificacion de los métodos de indagacion

Para empezar el andlisis y poder conocer a los usuarios, sus necesidades y sus objetivos,
intentaremos responder a una serie de preguntas que seran claves para conocer el tipo de usuario
al que nos enfrentamos:

e ;Quiénes son los usuarios que utilizaran la aplicacion?
¢Por qué utilizaran la aplicacion?
¢Queé tareas realizaran con la aplicacion?
¢Estan familiarizados con aplicaciones similares?
¢Queé tipo de dispositivos utilizan?

Para poder realizar esta tarea, utilizaremos varios métodos de indagacion:
e Observacion e investigacion contextual
e Encuestas mediante formularios breves en las cuales preguntaremos sobre el nivel de
acogida de las apps similares a la nuestra.

Utilizaremos estas técnicas debido a que al ser una aplicacion de compra-venta de
productos musicales, podemos realizar la observacién de los usuarios con aplicaciones de
compra-venta genéricas, como puede ser wallapop o milanuncios. Al tener el mismo
funcionamiento que la app que se va a desarrollar (salvo que esta especializada en musica)
podremos obtener ciertos datos reales de como podria funcionar la app entre el publico. Por lo
tanto, en las entrevistas se preguntara si estan familiarizados con las aplicaciones de compra-
ventay si se fian de esta forma de comprar y vender. Con la parte de observacion e investigacion
contextual, se observara a mi circulo mas cercano y les preguntaré su opinién sobre este tipo de
aplicaciones y si realmente las utilizan en su vida cotidiana.

También creo conveniente realizar una comparacion con las aplicaciones ya existentes
(mil anuncios, coches.net, chicfy, etc.), analizando como las valoran los usuarios y que mejoras
podrian tener. Al extraer y al analizar estas informaciones, podremos obtener un resultado
realista sobre la acogida que tendria esta aplicacion entre el publico.

3.1.1.1 Planteamiento

Como hemos comentado en el punto anterior, la investigacion la hemos empezado a
realizar entre las personas que conforman mi circulo mas cercano. Se trataba de observar a los
usuarios en su entorno habitual. Despues de observar a mis hermanos, amigos, pareja, primos,
padres y tios, he llegado a las siguientes conclusiones:

e Laaplicacion tendria mas éxito entre las personas de edad joven y de edad media.
e Laaplicacion tendria més éxito entre las personas de menor poder econémico.
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Ni los padres, ni los tios (alrededor de 55-60 afios) tenian en sus dispositivos alguna
aplicacion de compra-venta, y por lo que comentaron no se fiaban de este tipo de compras. En
cambio, primos, amigos, hermanos y pareja tenian todos al menos una aplicacion instalada en
sus teléfonos y habian realizado alguna transaccion con ella. Esto nos proporciona una primera
estimacion del perfil de usuario que podria utilizar nuestra aplicacion.

A continuacion, hemos realizado entrevistas informales a gente andnima. Hay personas
que les hemos parado a la salida de tiendas musicales, y otras que les hemos preguntado
paseando por las calles. Las entrevistas tienen la siguiente estructura:

Entrevistas informales/Encuestas

Edad
Sexo
Localidad
Trabajo

¢Dispone de Smartphone/Tablet?

¢Hay alguna aplicacion en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos?

En caso afirmativo, ¢las ha utilizado alguna vez? ;Cémo ha sido la experiencia?

¢Sabe usted tocar algun instrumento musical?

¢ Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical?

En caso afirmativo, ¢qué preferiria para su economia: instrumentos nuevos de gama baja o usados
de gama media?

¢Se fiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para realizar
las transacciones?

oM~ E

~

3.1.1.2 Desarrollo de las entrevistas

Se ha entrevistado a cinco personas. De estas cinco personas, dos a la salida de una
tienda de instrumentos, otras dos por la calle (a priori sin relacion con la mdsica), y otra a un
bateria retirado de una banda de rock. Los resultados han sido los siguientes:

Formulario 1
e [Edad: 22.
e Sexo: Femenino
e |ocalidad: Madrid
e Trabajo: Estudiante

1. ¢Dispone de Smartphone/Tablet? Si.
2. ¢Hay algunaaplicacion en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos? Si, tengo
dos. Wallapop y coches.net
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3. En caso afirmativo, ¢las ha utilizado alguna vez? (Como ha sido la experiencia? Si. La he
utilizado un par de veces para comprar un microondas y una plancha, ya que vivo en un piso
compartido. La experiencia muy positiva. Por muy poco dinero, hemos adquirido dos productos
que funcionan perfectamente y que el duefio los iba a tirar porque se queria comprar
electrodomesticos nuevos.

4. ¢Sabe usted tocar algun instrumento musical? No

5. ¢Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical? Si. Me
gustaria aprender a tocar el ukelele.

6. En caso afirmativo, ¢Qué preferiria para su economia instrumentos nuevos de gama baja
0 usados de gama media? Debido a que los ukeleles son bastante baratos, creo que me decantaré
por ir a una tienda musical y que me recomienden uno y comprarmelo. En un futuro, me gustaria
aprender a tocar la guitarra. Ahi creo que si que me decantaré por comprarme una de segunda
mano de buena calidad antes que una barata de calidad pésima.

7. ¢Se fiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para
realizar las transacciones? Si me baso en mis experiencias puedo afirmar que este tipo de apps
son fiables y que los usuarios (por regla general) cumplen con lo acordado previamente.

Formulario 2
e FEdad: 35
e Sexo: Masculino
e Localidad: Madrid
e Trabajo: Ingeniero informatico

e ;Dispone de Smartphone/Tablet? Si. Tanto de Smartphone como de Tablet

e ¢ Hayalguna aplicacién en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos? Si. Tengo
varias. Mil Anuncios y Wallapop

e (En caso afirmativo, las ha utilizado alguna vez? ;Como ha sido la experiencia? Si. Tengo
dos guitarras (una acustica y otra eléctrica) y las compré por Wallapop a un chico que se habia
comprado unas guitarras mejores y por eso vendia las suyas. Me salieron baratitas y son buenas.

e ;Sabe usted tocar algun instrumento musical? Si. La guitarra y el bajo

e ;Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical? Si.
Estaria interesado en comprarme una guitarra eléctrica de la marca Gibson. Una Les Paul, aunque
su precio ronda los 1200€, espero conseguirla de segunda mano por 600 o asi.

e En caso afirmativo, ¢Qué preferiria para su economia: instrumentos nuevos de gama baja
0 usados de gama media? Pienso que para la gente que no disponemos de mucho dinero, es
mejor realizar una blsqueda y comprar un producto de segunda mano a un precio bastante
inferior al nuevo, siempre y cuando el producto esté en condiciones, claro esta.

e ;Se fiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para
realizar las transacciones? Si. Me fio totalmente. Mis experiencias han sido positivas.

Formulario 3

Edad:56

Sexo: Masculino

Localidad: San Sebastian de los Reyes
Trabajo: Autbnomo
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e ¢Dispone de Smartphone/Tablet? Si. Por mi trabajo me paso pegado a €l las 24 horas.

o /;Hay alguna aplicacion en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos? No.
Nunca he utilizado ese tipo de aplicaciones

e (En caso afirmativo, las ha utilizado alguna vez? ;Cémo ha sido la experiencia?

e ;Sabe usted tocar algun instrumento musical? Si. Toqué la bateria en un grupo durante
muchos afios. Aln la sigo conservando y toco cuando mi trabajo me da una tregua y me lo
permite.

e /Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical? No lo
descarto. Me gusta mucho el violin.

e En caso afirmativo, ¢Qué preferiria para su economia: instrumentos nuevos de gama baja
0 usados de gama media? Prefiero instrumentos nuevos y pagar un poco mas a instrumentos de
otra persona gue se desconoce como los ha tratado. Soy un poco maniatico para esas cosas, y me
gusta comprarme las cosas nuevas.

o /Se fiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para
realizar las transacciones? No, la verdad que no me fio de ese tipo de app. Puedes dar con una
persona buena o puedes dar con una que te engafie. Prefiero la tienda de toda la vida y poder
reclamar a alguien en el caso de que el instrumento salga defectuoso.

Formulario 4
e FEdad: 30
e Sexo: Femenino
e Localidad: Madrid
e Trabajo: Ingeniera de telecomunicaciones

1. ¢Dispone de Smartphone/Tablet? Si. De ambas. Utilizo el Smartphone para el dia a dia 'y la
Tablet para ver series en la cama.

2. ¢Hay alguna aplicacién en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos? Si. En
concreto solo tengo Wallapop.

3. ¢En caso afirmativo, las ha utilizado alguna vez? ;Como ha sido la experiencia? Si. Nunca
he tenido ningun problema. Lo Gltimo que he vendido ha sido unas gafas de sol que me quedaban
grandes y estaban nuevas. Me las queria quitar de en medio por lo que el que me las compré pillé
un buen chollo.

4. ¢Sabe usted tocar algun instrumento musical? No, nunca he tenido la paciencia suficiente para
aprender.

5. ¢Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical? No, en
estos momentos no tengo pensado aprender a tocar ningun instrumento, aunque me gusta mucho
la musica.

6. En un hipotético caso, ¢Qué preferiria para su economia si usted deseara comprar:
instrumentos nuevos de gama baja o usados de gama media? Instrumentos usados de una
calidad superior

7. ¢Se fiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para
realizar las transacciones? Si.
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Formulario 5

Datos Personales

e FEdad: 35

e Sexo: Masculino

e Localidad: Palencia
e Trabajo: Taxista
Preguntas

1. ¢Dispone de Smartphone/Tablet? Si. De ambas. Aunque la Tablet casi no la utilizo. El
Smartphone a diario por mi trabajo, con las aplicaciones de navegaciéon. También tengo Spotify y
me conecto al bluetooth del taxi, cuando no llevo gente. Me encanta la musica.

2. ¢Hay alguna aplicacién en su Smartphone/Tablet de compra-venta de productos? Si. Una de
coches de segunda mano.

3. En caso afirmativo, las ha utilizado alguna vez? ;Como ha sido la experiencia?? Si. Pero para
tantear el mercado y ver diferencias entre concesionarios y particulares. Todavia no la he utilizado,
ya que un coche no se compra todos los dias.

4. ¢Sabe usted tocar algin instrumento musical? Si, toco el bajo. VVoy a clases para aprender. Acabo
de salir de la tienda de muUsica de comprarme unas cuerdas.

5. ¢Tiene planes de adquirir en un periodo corto de tiempo un instrumento musical? Si. En cuanto
acabe las clases me quiero comprar un bajo semi-profesional.

6. En caso afirmativo, ¢qué preferiria para su economia si usted deseara comprar: instrumentos
nuevos de gama baja o usados de gama media? Instrumentos usados de una calidad superior. No
me puedo permitir el dinero que cuesta el bajo nuevo que me quiero comprar. Tendré que
conformarme con uno de segunda mano.

7. ¢Sefiaria usted de este tipo de apps y de las facilidades que aportar a los usuarios para realizar
las transacciones? Si. Nunca he comprado, pero tengo muchos amigos que son “adictos” a comprar
cosas Y al rato venderlas. Siempre les ha ido bien por lo que si que me fiaria.

3.1.1.3 Resultados y Conclusiones

El principal resultado de la fase de analisis es determinar el tipo de usuarios que
utilizaran nuestra aplicacion. Con lo extraido en estos puntos, podemos identificar el perfil de
usuarios que en gran medida utilizara nuestra app: sera un perfil de joven-mediana edad, que se
maneje con el mundo de las tecnologias y que se fie de ellas. Su nivel econémico sera bajo-
medio. Hemos comprobado que este tipo de app entre la gente de mas de 50 afios no suele
[lamar mucho la atencién por varios motivos. El primero porque a nivel econémico (por regla
general), estan mejor que cualquier persona de entre 20 y 30 afios, por lo cual se pueden permitir
comprar instrumentos nuevos. El segundo motivo es que la gente de esa edad, suele ser méas
reacio a la compra por internet, gustandole mas lo tradicional. Es decir, lo de toda vida: ir a una
tienda, probar el instrumento, comprarlo y si tengo problemas con él, saber a quien reclamarlo
y que se tengan ciertas garantias ante cualquier desperfecto del producto. También son reacios
a la compra de productos usados, por lo que creo que estos usuarios no serian por regla general
usuarios de nuestra App.

El perfil del vendedor sera similar al del comprador, ya que la mayoria de gente que

utilice la app lo utilizara para comprar lo que necesita y vender lo que no necesita para recuperar
dinero.
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3.1.2  Usuarios y contexto de uso

Después de realizar las entrevistas y la observacion en la fase anterior, se ha detectado
un anico perfil, aunque engloba varios sub-perfiles. El perfil se basa en una agrupacién de
usuarios con caracteristicas similares. Estas caracteristicas sobre todo son edad y nivel
econdmico. Al ser personas de una edad joven-media, deducimos que tienen un conocimiento
béasico-intermedio de los dispositivos moviles. También presuponemos que, en su mayoria,
utilizaran esta app personas que no tengan demasiado poder econémico. Dentro de este perfil
podremos separar varios sub-perfiles:

e Joven sin poder econémico.

e Persona que tiene muchos gastos y no puede permitirse pagar lo que vale un

instrumento nuevo de calidad.

¢ Vendedor que vende su producto porque necesita el dinero para poder adquirir algo

mejor.

Estos sub-perfiles tienen muchas similitudes entre si, por lo tanto, se considerara que
existe un tipo de perfil que use la app para comprar y vender por diferentes motivos. La mayoria
de usuarios seran en algin momento compradores y en algin momento vendedores.

Para el uso de esta aplicacion no se requiere que los usuarios posean un conocimiento
experto en dispositivos maviles, pero si que se manejen con el Smartphone para poder
descargar, utilizar e interaccionar con la aplicacion.

A continuacion, en la tabla siguiente, se describen los siguientes puntos obtenidos en la fase de
indagacion y que serviran como punto de partida para la fase de disefo:

e Caracteristicas: Principales caracteristicas de los usuarios que pertenecen a los perfiles
detectados

e Contextos de uso: Se detallan los contextos de uso en los cuales los usuarios utilizaran
la aplicacién: ¢Donde?, ;cuando?, ¢en qué entorno?

e Analisis de tareas: Se explican las principales tareas que proporcionara la aplicacién
para alcanzar sus objetivos.

e Listado de caracteristicas descubiertas: Listado de caracteristicas y elementos que
gracias a la fase de indagacion se han descubierto que deben estar presentes en la interfaz
de la aplicacion.

Perfil Cliente de la APP

Personas con edad comprendida entre los 16 y los 50 afios.
Género indistinto.
Clase social media-baja.
Ambito profesional musicos y gente que se esté iniciando.
Experiencia con los dispositivos maéviles: baja-media
Motivaciones: Comprar lo que necesitan a un precio mas econémico. Vender todo
aquello que no se use y que ocupe espacio en casa para recuperar una parte de lo
que costo.
e ;DAnde? En cualquier lugar con conexion a Internet.
¢Cuando? En tiempo de ocio y a diario.
¢ Qué entorno? En entornos domésticos.
Tarea 1 — Registro del usuario
Tarea 2 - Acceso del usuario en la app
Tarea 3 — Consulta del menu
Tarea 4 — Buscar productos

Caracteristicas

Contextos de uso

Andlisis de tareas
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Tarea 5 — Visualizar ficha del producto

Tarea 6 — Comunicacién Chat (Comprar/Vender)

Tarea 7 — Subir producto para vender

Tarea 8 — Modificar perfil de usuario

Tarea 9 — Darse de baja de la app

Interfaz mas sencilla e intuitiva.

Facilidad de interaccion

e Abrir el abanico de productos no solo a instrumentos musicales sino también

Listado de tendria éxito componentes musicales como pueden ser cascos 0 auriculares, mesas
caracteristicas de dj, altavoces, micréfonos, etc.
descubiertas e Afadir una opcion para que cada usuario pueda marcar un producto como favorito
y que se afiada automaticamente a una lista para poder realizar un seguimiento de
los mismos.

Facilitar la autenticacion con otras plataformas mediante el Single Sign On.
Tabla 7. Resultados fase de indagacion

3.2 Diseno Conceptual

El principal objetivo de esta fase es la de realizar el disefio de la aplicacion teniendo en
cuenta todo lo descubierto en los puntos anteriores. Este apartado estara dividido en dos partes:

e Escenarios de uso
e Diagramas de interaccion

3.2.1 Escenarios de uso

Un escenario de uso describe desde el punto de vista del usuario como utilizara la
aplicacion movil en un contexto concreto. Con su construccion se podré determinar necesidades
de los usuarios y de disefio. Una vez definidos los escenarios, seran de utilidad para
conceptualizar la estructura de la aplicacion y los flujos de interaccion.

Escenario 1

Perfil de usuario Usuario de la App

Radl Gutiérrez tiene 18 afios, es estudiante y vive en casa de sus padres. Raul,
como la mayoria de los joévenes, usa a diario el mévil y se maneja de forma
fluida con los dispositivos y sus apps. La app no seria un problema para él ya
que el pertenece a la “generacion digital”.

Al ser joven y no trabajar, no dispone de mucho dinero para comprarse una
guitarra eléctrica para poder empezar a aprender a tocar. Tiene dos opciones:
comprarse una guitarra nueva pero bastante mala o comprarse una guitarra
Descripcién eléctrica de una marca mejor, pero de segunda mano. Raul se descarga la app y
se pone a buscar una guitarra eléctrica de segunda mano, que esté bien
conservada a un precio asequible que no se lo podria permitir si la guitarra
estuviera nueva.

En el entorno doméstico, un dia de diario. Lleva tiempo esperando y cree que ha

Personaje

ntex :
Contexto llegado el momento de comprarse una guitarra.
A Comprar una guitarra eléctrica de calidad media a un precio bajo para aprender
Obijetivos P g P 10 para ap
a tocarla.
Tareas Tarea 6 — Comunicacion Chat con otro usuario para comprar producto.

Necesidad de informacién | Registro en el sistema e identificacion
e Registrar el usuario en la app
Funcionalidades e Autenticarse en la app
necesarias e Buscar el producto deseado
e Realizar la compra mediante acuerdo con el vendedor
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Desarrollo de las tareas

Logarse en el sistema y realizar las blsquedas necesarias para encontrar el
producto deseado y comprarlo.

Tabla 8. Casos de uso. Escenario 1

Escenario 2

Perfil de usuario

Usuario de la App

Personaje

Daniel Marcos es un chico de 30 afios. Tiene su trabajo y un grupo de masica.
Lleva tocando la bateria desde los 15 afios. Utiliza a diario el teléfono movil
para las redes sociales y plataformas de musica en streaming. La app no es un
problema, ya que ha crecido en la era de internet y confia en este tipo de
aplicaciones.

Descripcion

A lo largo de estos 15 afios en los que Daniel lleva tocando la bateria, se ha
comprado 3 baterias. Segun iba aprendiendo a tocar ha ido comprandose una
mejor hasta acabar con una profesional. Tiene 2 baterias practicamente nuevas
en el trastero. Es una pena porque las podria utilizar una persona que estuviera
aprendiendo. Aprovecha que existe la app, para quitarselas de en medio, ganarse
un dinero y dar la oportunidad a otra persona de comprarlas que no tenga dinero
para ello.

Contexto

En su casa, un dia de diario, cansado de acumular instrumentos que tienen valor
fuera de su casa.

Objetivos

Vender los instrumentos que tiene en el trastero que nadie utiliza.

Tareas

Tarea 7 - Cargar la informacion del producto para poder venderlo.
Tarea 6- Esperar a gue le comunique algun usuario su interés.

Necesidad de informacion

Registro en el sistema y cargar la informacién del producto (fotos, detalles,
caracteristicas).

Funcionalidades
necesarias

e Registrar el usuario en la app
e Autenticarse en la app
e Cargar la informacion, detalles, fotos del producto a vender

Desarrollo de las tareas

Identificacion y validacién en el sistema y registro de la informacion del
producto.

Tabla 9. . Casos de uso. Escenario 2

Escenario 3

Perfil de usuario

Usuario de la App

Personaje

JesUs S&nchez es un sefior de 57 afios que trabaja en una empresa de
alimentacion. Siempre le ha gustado tocar la guitarra y componer sus propias
canciones. Su manejo con los dispositivos moéviles es bastante pobre, ya que no
le gustan las tecnologias y siempre que tiene algn problema su hija se lo
soluciona.

Descripcion

JesUs quiere vender las guitarras que no utiliza debido a que necesita el dinero y
no quiere que le ocupen espacio. Su hija le habla de nuestra aplicacién, pero el
desconfia de lo virtual y le da “pereza” mostrar atencion para aprender a crearse
un perfil y subir la ficha del producto, con su descripcién y sus fotos. Su hija, le
anima a hacerlo ayudandole y JesUs consigue vender las 3 guitarras a un precio
bastante interesante tanto para él como para el comprador.

Contexto En su casa, un sédbado por la tarde hablando con su hija surge la idea.
Objetivos Vender los instrumentos que ya no utiliza para conseguir dinero.
Tareas e Tarea 7 — Subir producto para vender

Necesidad de informacion

Registro en el sistema y cargar la informacion del producto

Funcionalidades
necesarias

e Registrar el usuario en la app
e Autenticarse en la app
e  Cargar la informacion, detalles, fotos del producto a vender

Desarrollo de las tareas

Identificacion y validacion en el sistema y registro de la informacion del
producto.

Tabla 10. . Casos de uso. Escenario 3
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Flujos de interaccion

A continuacidn, presentamos el flujo de interaccion de la aplicacion con las tareas que
describimos en la fase anterior. [11]

l
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lustracion 3. Flujos de interaccion
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3.3 Prototipado

Tomando los flujos de interaccion definidos en la fase anterior, realizaremos un
prototipo horizontal de alta fidelidad. Un prototipo es una representacion de la aplicacion, que
permite comunicar decisiones de disefio y evaluarlo antes de desarrollar el producto final. Su
versatilidad hace que sea sencillo y econémico introducir modificaciones en su disefio e iterar
incorporando mejoras fruto de la discusion con los miembros del equipo o de los resultados que
obtenidos en la evaluacién. Para realizar el prototipo se han tenido en cuenta los conceptos
expuestos en la metodologia “Disefio Centrado en el Usuario”. (DCU). Este apartado se divide
en dos partes, comenzando por los sketches y posteriormente se definiré el prototipo horizontal
de alta fidelidad.

3.3.1 Sketches

En este punto se definiran los Sketches, que son los primeros argumentos de disefio que
tendra la aplicacién, hechos a mano alzada.

f—g_w (= )
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Ihlfhm.;‘\ ?ludu erca d
| Y
e | e
izttt i iEnie
E-I-\\ ] DQ =IzssEREEn
= = Tictmatt &
Rgas) M pacdid
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e J Gl
Usuasie ¥ cec o O
Tt :‘ Dasecipalen L._—/
Vack vt
[Ragiatane) Eee O
< onmn d © O
i S )

lustracion 4. Sketches

3.3.2  Prototipos [12]

A continuacién, presentaremos las pantallas del prototipo, explicando los elementos
principales que forman cada disefio.
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3.3.2.1 Pantalla de inicio

105G
INSGRUMENT

ACCEDER

llustracion 5. Prototipo: Pantalla de inicio

Esta pantalla sera la primera pantalla de la aplicacion. En ella el usuario se podréa logar
introduciendo su nombre de usuario y contrasefia, 0 mediante algin método de single sign on
(Facebook, Google, etc.). Pulsando el boton acceder podremos entrar en la aplicacion. Si no
estamos registrados podremos acceder a la pantalla de registro mediante el boton Registro.

3.3.2.2 Pantalla de registro de usuario

105G
INSGRUMENG

llustracion 6. . Prototipo: Pantalla de registro de usuario

En esta pantalla se podréa crear un nuevo usuario rellenando los datos que se solicitan en
el formulario (nombre de usuario, contrasefia, fecha de nacimiento, etc.). Una vez relleno, se
pulsara el botdn “Registrarme” y el usuario se almacenara en la base de datos pudiendo acceder
a la aplicacion.
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3.3.2.3 Menu principal

llustracion 7. Prototipo: Menu principal

Tendremos un icono con forma de tres rayitas horizontales en la parte superior izquierda
y cada vez que se pulse, se desplegara el mend principal de la aplicacion con sus opciones.
Desde este menU se podra acceder a cualquier lugar de la aplicacion: Buscar Productos, Mis
Productos, Subir Productos, Chats, Mapa de Productos, Mi perfil y Cerrar sesion.

3.3.24 Buscar productos

10:10 v 48

= Lost Instrument

oductos cerca de ti

llustracion 8. Prototipo: Busqueda de productos

Sera la primera pantalla que nos aparezca una vez realizado el login en la aplicacion.

Automaticamente la aplicacion recogera nuestra geolocalizacion y nos mostrara por pantalla
los productos mas cercanos a nosotros.
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3.3.2.5 Mis Productos

010

= Lost Instrument

Mis Productos

Vendides

&P

B ]
1340 €

llustracion 9. Prototipo: Pantalla Mis Productos

En esta pantalla se mostrara todos los productos que el usuario autenticado haya subido
ala App. También nos mostrara los productos que se han marcado como favoritos, de tal manera
que nos permita realizar un seguimiento.

3.3.2.6 Ficha de Producto

1040

= Lost Instrument

cee

850€

Fender Telecaster 70s SFG (Afio 2015)

Se vende maravillosa guitarra Fender Telecaster 70s
SFG con muy poco uso. No tiene ningdn rasguiio y sul
aspecto es como recien salida de |a tienda. Pido 850¢]
no negociables, Vienes, la pruebas y te la llevas ;)

Abrir Chat

lustracion 10. Prototipo: Pantalla ficha producto

Si el usuario pincha en cualquier producto, la aplicacion le mostrara la ficha con las
caracteristicas de dicho producto: fotos, nombre, precio, descripcion, etc.
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3.3.2.7 Subir Productos

vaa
Lost Instrument

llustracion 11. Prototipo: Pantalla subir producto

Desde esta pantalla el usuario autenticado podra subir los productos que desee vender.
Para ello, debera subir unas imagenes del producto, y rellenar un formulario en el cual se

indiquen ciertas caracteristicas: nombre del instrumento, marca, modelo, antigliedad y el precio.
También debera escribir un comentario detallando el producto.

3.3.2.8 Pantalla de Conversaciones y Ventana de chat

1070

Lost Instrument

lustracion 12. Prototipo: Pantalla Listado de

lustracion 13. Prototipo: Pantalla chat
Conversaciones.

En esta pantalla se podran acceder a los chats que se tengan en curso. Para que se habilite
de primeras el chat, se debera tener una conversacion iniciada.
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3.3.29 Mapa de Productos

Valencia
o

Espaina

llustracion 14. Prototipo: Pantalla de mapa de productos

En esta pantalla se mostrard al usuario la ubicacion de los productos subidos a la

aplicacion.

3.3.2.10 Mi Perfil

010 v 4B
Lost Instrument

Mi Perfil
Editar mis datos de perfil
nbre de usuario

Jorge

Valencia

llustracion 15. Prototipo: Pantalla Mi perfil
Desde esta pantalla, el usuario autenticado podra modificar sus datos.

3.3.2.11 Cerrar Sesién

5 Cerrar Sesion

lustracion 16.. Prototipo: Boton Cerrar sesion

Boton para realizar una salida ordenada y segura de nuestra app.
29
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3.4 Evaluaciéon

El objetivo de la dltima fase es la planificar la evaluacion del prototipo. El proceso de
DCU es un proceso iterativo y, por tanto, iremos evaluando los disefios y corrigiendo los errores
de manera iterativa en el transcurso del proyecto.

Las preguntas que haremos a los usuarios para obtener la informacion correspondiente
al usuario serédn las mismas preguntas que hicimos en la fase de analisis

3.4.1  Preguntas para los usuarios

Edad

Sexo

Localidad

Frecuencia con que utiliza aplicaciones moéviles

3.4.2  Tareas que los usuarios deberan realizar

Tarea 1: Registrarse, acceder a la APP y cerrar sesion.

Tarea 2: Logarse y buscar el instrumento musical mas cercano a nuestra ubicacion y abrir un
chat al usuario vendedor.

Tarea 3: Subir un producto nuevo rellenando toda la informacién

3.4.3  Preguntas referentes a las tareas

Se realizaron una serie de preguntas a los usuarios con el objetivo de medir el grado de
satisfaccion de los usuarios con la app. Las preguntas que se hicieron fueron:

¢Valora del 1 al 10 la facilidad de manejo de la aplicacion?

¢Qué tarea le ha resultado mas complicada?

¢Qué es lo que menos le ha gustado de la aplicacion?

¢Considera atractiva la aplicacion visualmente?

¢Como piensa que serd la acogida de la app por parte de los usuarios de Smartphone?

A continuacion, se presenta el resultado de tres test realizados:

TEST 1
e [Edad: 25
e Sexo: Femenino
e | ocalidad: Madrid
o Trabajo: Arquitecta

1. ¢Valoradel 1al 10 la facilidad de manejo de la aplicacién? 9. Me ha parecido bastante sencilla
e intuitiva.
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2. ¢Qué tarea le ha resultado mas complicada? Ninguna. Las tres tareas las he realizado sin ninguin
problema.

3. ¢Queé es lo gue menos le ha gustado de la aplicacion? Echo de menos alguna opcidn en el caso
de que quieras comprar un producto que no esté en tu localidad. Si el envid lo gestionara la app,
seria perfecto.

4. ¢Considera atractiva la aplicacion visualmente? Bastante. Es muy bonita, aunque se podria
mejorar.

5. ¢Como piensa que sera la acogida de la app por parte de los usuarios de Smartphone? Creo
gue entre los musicos podria tener bastante éxito.

TEST 2

Edad: 51

Sexo: Masculino

Localidad: Alcobendas

Trabajo: Conductor de autobuses

1. ¢Valora del 1 al 10 la facilidad de manejo de la aplicacion? 7. Me ha parecido sencillo el
manejo, aunque hay alguna pantalla que al principio me ha confundido un poco.

2. ¢Qué tarea le ha resultado méas complicada? Subir un producto nuevo. No sabia muy bien como
se subian las fotos que tenia en el teléfono ya hechas, pero al final lo he conseguido.

3. ¢Qué es lo que menos le ha gustado de la aplicacion? Los colores. No me gusta mucho el
colorido.

4. ¢Considera atractiva la aplicacion visualmente? Si, pero hubiera puesto unos colores mas
sobrios. Un azul oscuro o negro y blanco.

5. ¢Como piensa que sera la acogida de la app por parte de los usuarios de Smartphone? Creo
que entre la gente mas joven gustara bastante.

TEST 3

Edad: 38

Sexo: Masculino
Localidad: Valladolid
Trabajo: Camarero

¢Valora del 1 al 10 la facilidad de manejo de la aplicacién? 9. La aplicacion es muy sencilla y
no tiene muchas ventanas que puedan confundir al usuario. Lo justo y lo necesario.

¢ Qué tarea le ha resultado mas complicada? Ninguna.

¢ Qué es lo que menos le ha gustado de la aplicacion? Realmente no hay nada que no me haya
gustado, pero creo que la aplicacion tiene mucho margen de mejora. Se puede explotar mucho
mas.

¢Considera atractiva la aplicacion visualmente? Si. Muy vistosa y sencilla. Me ha gustado.
¢Coémo piensa que sera la acogida de la app por parte de los usuarios de Smartphone? Pienso
gue puede ser bueno, aunque uno nunca sabe. A veces las cosas nuevas suelen generar
desconfianza al principio hasta que se vayan apuntando mas usuarios y corra la voz. La paciencia
seré la clave.
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3.5 Definicién de los casos de uso

A continuacién, detallaremos el diagrama general de los casos de uso. Estos casos de
uso serviran para establecer las funcionalidades de la aplicacion. Con el siguiente diagrama,
podremos identificar de formar grafica actores y el flujo de la aplicacion: [11]

Diagrama Flujo

s .
»| Buscar Producio |
\ L
AN S
I <<extend>> P
Vs N
_ [ Fichadel
T | Producto )
N /
Ve N <extends>
»( MisProductos = ———— — )
A /
/N Ve N
VAR »| Subir Producto |
/ \ ]
Usuario Autenticado \\\ //,
/’/- - — —
£ \\ Ve ™ e N
\ / \ / \
| hAccesoalmend | o Vegarade o ccextends»- - { Chats panicular |
\ \ \ /
\ / N 7 N e
~ . ~ T T
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N
{ Mapa del
™| Producto |
S
P
4 \
- Mi Perfil |
AN S
,//J- \\\
»| CerrarSesion |
. ’
/ N
( Login )
AN S
'Y
~
) T — e
T Ve N Ve N
[ Pantalla de inicio | »[  Registo
A . / AN Y

Usuario NO Autenticado

llustracion 17. Prototipo: Diagrama general de Casos de Uso

351 Detalle de los casos de uso

En este apartado detallaremos el listado de los casos de uso de la aplicacion donde se
especifican los actores, precondiciones, flujo y postcondiciones:
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Identificador CU-001

Nombre Registrar usuario
Prioridad Alta
L El caso de uso consiste en el registro de un usuario en el sistema, necesario
Descripcion S
para poder usar la aplicacion.
Actores Cliente de la app

Precondiciones

El usuario debe tener al menos un correo electrénico para poder registrarse
en la aplicacion.

Iniciado por Usuario no registrado
Paso 1: Abrir la aplicacion.
Flujo Paso 2: En la pantalla de inicio pulsar sobre “Registro”.

Paso 3: Rellenar el formulario que se presenta en pantalla.
Paso 4: Una vez relleno todos los campos, pulsar “Registrarme”.

Postcondiciones

Se registra el usuario en la aplicacion

Notas

Si el usuario ya se encuentra creado deberéd dar un aviso y no creara el
usuario.

Tabla 11. CU-001- Registrar Usuario

Identificador CU-002

Nombre Login en la app

Prioridad Alta

Descripcion El caso de uso consiste en el login del usuario en la aplicacion, para poder
acceder.

Actores Cliente de la app

Precondiciones El usuario debe de estar registrado en la app (CU-001)

Iniciado por Usuario registrado no autenticado.
Paso 1: El usuario accede a la pantalla de inicio de la aplicacion.

Flujo Paso 2: El usuario introduce sus credenciales de acceso.
Pase 3: El usuario pulsa el botén “acceder”

Postcondiciones El usuario accede a la aplicacion.

Notas Si el usuario no se al_J:[entica de manera correcta, la app deberia mostrar
error en la autenticacion.

Tabla 12. CU-002- Login en la App

Identificador CU-003

Nombre Acceso al menu de la aplicacion
Prioridad Alta
L El caso de uso consiste en acceder al menu de la aplicacion, que sera el
Descripcion . ) A S
punto de partida donde se seleccionen las funcionalidades de la aplicacion
Actores Usuario de la app

Precondiciones

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Iniciado por Usuario autenticado en la aplicacion.
Paso 1: El usuario pulsa el icono del menu (tres rayas horizontales en la
Flujo parte superior de la pantalla)

Paso 2: Se despliega el menu con el listado de funcionalidades de la app.

Postcondiciones

El usuario podra acceder al menu de la aplicacion.

Notas

Tabla 13. CU-003- Acceso al men0 de la aplicacion
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Identificador CU-004

Nombre Buscar Producto
Prioridad Alta
L El caso de uso consiste en realizar una bldsqueda de un producto en la
Descripcion N
aplicacion.
Actores Usuario de la app

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)

El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Iniciado por Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el mend.
Paso 1: El usuario accede al ment y selecciona “Productos cerca de mi”.
Paso 2: Una vez que estamos en la pantalla deseada, accedemos al boton
“Productos Cerca” situado en la parte inferior de la pantalla (botonera de
tres pulsadores).

Paso 3: Escribimos el nombre del producto que se desea buscar en el
campo de texto preparado para ello y pulsamos en la lupa.

Paso 4: La aplicacion devolvera resultados solo si existen coincidencias
en la base de datos.

Paso 5: En caso afirmativo, podremos pulsar sobre el producto interesado
y acceder a la ficha del producto

Postcondiciones La aplicacion nos devolverd el resultado de la busqueda

El resultado de la basqueda se devolvera vacio en el caso de que no existan

coincidencias en la base de datos.
Tabla 14. CU-004- Buscar Producto

Identificador CU-005

Precondiciones

Flujo

Notas

Nombre Acceder a la ficha del producto
Prioridad Alta

o El caso de uso consiste en acceder por parte del usuario a la ficha de un
Descripcion

producto donde se podréa visualizar sus caracteristicas.

Actores Usuario de la App

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)

El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

El usuario debe de haber buscado el producto (CU-003) o haber accedido
mediante la seccion “Mis Productos” (CU-006).

Usuario autenticado en la aplicacién tras haber desplegado el mena y

Precondiciones

Iniciado por haber elegido una de las opciones donde se permite acceder a visitar los
productos.
Paso 1: El usuario busca el producto y pulsa sobre él, para poder acceder
. a su ficha.
Flujo

Paso 2: Se presenta al usuario la ficha del producto seleccionado con sus
imagenes y caracteristicas.

El usuario podrd visualizar la ficha del producto con todas sus
caracteristicas.

Postcondiciones

Notas

Tabla 15. CU-005- Acceder a la ficha del producto

Aplicacion Movil para Compra-Venta de Instrumentos Musicales 34



&, Yo

Identificador CU-006

Nombre Acceder a mis productos
Prioridad Alta

L El caso de uso consiste en acceder por parte del usuario a una pantalla
Descripcion

donde gueden reflejados todos los productos que vende.

Actores Usuario de la App

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)

El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacién tras haber desplegado el menu para

Precondiciones

Iniciado por acceder a “mis productos”.
Paso 1: EIl usuario pulsa en el menld y accede a la seccion “Mis
Productos”
Camino alternativo:
. Paso 2: El usuario accede al menu y selecciona “Productos cerca de mi”.
Flujo p : .
aso 3: Una vez que estamos en la pantalla deseada, accedemos al boton
“Mis Productos” situado en la parte inferior de la pantalla.
Paso 4: La aplicacion mostrara al usuario el listado de los productos que
haya subido.
Postcondiciones Se visualiza la pantalla de mis productos.
Notas Si el usuario no ha comprado ni vendido ningun producto, la seccién de

mis productos aparecera vacia.
Tabla 16. CU-006- Acceder a mis productos

Identificador CU-007

Nombre Subir producto
Prioridad Media

. El caso de uso consiste en subir a la aplicacién un producto por parte del
Descripcion

usuario, para que lo pueda anunciar a los demas con el fin de venderlo.
Actores Usuario de la app

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)

El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menu y
haber accedido a la seccion “Subir producto”.

Paso 1: El usuario pulsa el mend y accede a la seccion “Subir Producto”.
Paso 2: El usuario rellena el formulario que se presenta en pantalla con
los datos del producto, adjuntando varias imagenes del mismo.

Paso 3: El usuario pulsa en “subir producto” y confirma la operacion.

Precondiciones

Iniciado por

Flujo Flujos alternativos:
« Si el usuario no introduce ninguna imagen
* Si deja algin campo vacio

No se subira el producto hasta que se verifique que todos los datos
introducidos son correctos

El usuario sube un producto que es visible para todos los usuarios de la
app.

Si el usuario introduce algiin dato erroneo, al pulsar el botén de “Subir

Producto” la aplicacion lanzarg error indicando el campo erréneo.
Tabla 17. CU-007- Subir producto

Postcondiciones

Notas
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Identificador CU-008

Nombre Visualizar chats
Prioridad Media
El caso de uso consiste en la visualizacion por parte del usuario de todos
sus chats en curso. Se podra tener las siguientes conversaciones:
e Conversacion iniciada por otro usuario que se ha comunicado
con el usuario autenticado mediante un producto subido.
D R e El usuario autenticado inicia una conversacion con otro usuario
escripcion ) .
debido a que se encuentra interesado en un producto de otro
usuario.
En la ventana conversaciones apareceran los chats mezclados
independientemente de que el usuario autenticado haya iniciado la
conversacion o no.
Actores Usuario de la app

Precondiciones

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menl y

Iniciado por haber accedido a la seccion de “chats”.
Paso 1: El usuario pulsa el menu y accede a la seccion “Conversaciones”
Paso 2: La aplicacién muestra al usuario por pantalla los chats que tiene
en curso.

Flujo Pase 3: Pulsando sobre la columna del chat deseado se podra acceder a

él.
Paso 4: Recuperaremos por pantalla la conversacion previa (si hubiera)
y podremos comunicarnos con el usuario.

Postcondiciones

El usuario visualiza los chats que tiene en curso.

Notas

Si no tenemos ningln chat en curso, no aparecera ninguno y no dara error
al cargar la pantalla de chats.

Tabla 18. CU-008- Visualizar Chats

Identificador CU-009

Nombre Visualizar el mapa de productos
Prioridad Media
. El caso de uso consiste en mostrar al usuario la geolocalizacion de los
Descripcion o
productos de la aplicacion.
Actores Usuario de la app

Precondiciones

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menl y

Iniciado por haber accedido a la seccion “Visualizar el mapa de productos”.
Paso 1: El usuario pulsa el menu principal y accede a la seccion “Mapa
de Productos”.

Flujo Paso 2: Se muestra el mapa con una chincheta ubicada en el punto

geografico donde se haya registrado un producto.
Paso 3: Si el usuario pulsa sobre la chincheta parecera el nombre del
producto para poder conocer el producto.

Postcondiciones

Se visualiza un mapa en el cual se indican donde se geolocaliza el
producto buscado.

Notas

Tabla 19. CU-009- Visualizar mapa de productos

Aplicacion Movil para Compra-Venta de Instrumentos Musicales 36




&, Yo

Identificador CU-0010

Nombre Editar mi perfil
Prioridad Media
L El caso de uso consiste en permitir al usuario modificar los datos de su
Descripcion perfil
Actores Usuario de la app

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)
Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menu y

Precondiciones

Iniciado por haber accedido a la seccion “Mi Perfil”
Paso 1: El usuario pulsa el ment y accede a la seccion “Mi Perfil” para
editar algin dato.
Flujo Paso 2:_E_I sistema muestra al usuario sus datos personales y la posibilidad
de modificarlos.
Paso 3: El usuario actualiza los datos nuevos.
Paso 4: El sistema informa que los cambios se han realizado con éxito.
Postcondiciones Modificacion del perfil de usuario realizada con éxito.
Notas Sli se pro_duce un error al actualizar los datos, la aplicacion lanzara un error
al usuario.

Tabla 20. CU-0010- Editar mi perfil

Identificador CU-0011

Nombre Actualizar contrasefia

Prioridad Media

Descripcion El caso de uso consiste en permitir al usuario actualizar la contrasefia
Actores Usuario de la app

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)

El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menl y
haber accedido a la seccion “Mi Perfil”

Paso 1: El usuario accede al menu y selecciona la seccion “Mi Perfil”
para editar los datos.

Paso 2: El sistema muestra al usuario sus datos personales y la posibilidad
Flujo de actualizar la contrasefia.

Paso 3: El usuario selecciona actualizar contrasefia y automaticamente la
aplicacion le enviara un email, para que actualice la contrasefia desde el
enlace proporcionado.

Postcondiciones Actualizacion de la contrasefia realizada con éxito.

Para poder iniciar sesion debera introducir la nueva contrasefia,

inhabilitando la anterior.
Tabla 21. CU-0011- Actualizar contrasefia

Precondiciones

Iniciado por

Notas
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Identificador CU-0012

Nombre Eliminar usuario de la aplicacion

Prioridad Media

Descripcion El caso de uso consiste en permitir al usuario darse de baja en el sistema
Actores Usuario de la app

Precondiciones

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el menu y

Iniciado por haber accedido a la seccion “Mi Perfil”
Paso 1: El usuario accede al menu y selecciona la seccion “Mi Perfil”
para editar los datos.
Paso 2: El sistema muestra al usuario sus datos personales y la posibilidad
Flujo de eliminar la cuenta, dandose de baja en el sistema.

Paso 3: El usuario selecciona eliminar cuenta y automaticamente la
aplicacion le solicita confirmacion, avisandole de que la accion no es
reversible. Si el usuario confirma, la aplicacion borra el usuario de la base
de datos y sale de la aplicacién regresando al menu de login.

Postcondiciones

El usuario no se podra volver a autenticar con esa cuenta en la aplicacion,
hasta que no se vuelva a dar de alta.

Notas

Tabla 22. CU-0012- Eliminar usuario de la aplicacion

Identificador CU-013

Nombre Cerrar sesion
Prioridad Alta
N El caso de uso consiste en permitir al usuario cerrar la sesidn de una forma
Descripcion
segura y ordenada
Actores Usuario de la app

Precondiciones

El usuario debe de estar dado de alto en el sistema (CU-001)
El usuario debe de estar logado en el sistema (CU-002)

Usuario autenticado en la aplicacion tras haber desplegado el mena y

Iniciado por . e Lr g
P haber accedido a la seccion “Cerrar sesion

Paso 1: El usuario pulsa el menu y dentro del ment selecciona “Cerrar
Flujo sesion”.

Paso 2: El sistema se cierra y redirige a la pantalla del login.

Postcondiciones

El usuario cierra correctamente su sesion.

Notas

Tabla 23. CU-0013- Cerrar sesion

3.6 Diseno de la arquitectura

El objetivo de este apartado es el de definir la arquitectura del sistema, identificando las
entidades que se representaran en la base de datos, las clases y objetos que se utilizaran para
gestionar los diferentes procesos y la estructura de la aplicacidn, que servira para realizar las

peticiones al servidor.
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3.6.1 Base de datos

Para poder desarrollar la aplicacion, necesitaremos hacer uso de una base de datos donde
poder almacenar y alojar todos los datos subidos por los usuarios. Para ello, se ha utilizado una
herramienta que nos proporciona Google y que se integra de una manera perfecta con Android.
Esta herramienta se llama Firebase.

3.6.1.1 Firebase [13]

Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones méviles
desarrollada por Google en 2014. Es una plataforma ubicada en la nube, integrada con Google
Cloud Platform, que usa un conjunto de herramientas para la creacion y sincronizacion de
proyectos que serén dotados de alta calidad, haciendo posible el crecimiento del nimero de
usuarios y dando resultado también a la obtencion de una mayor monetizacion.

Los desarrolladores obtienen una serie de ventajas al usar esta plataforma:

e Sincronizacion de forma facil los datos de los proyectos sin tener que administrar
conexiones o escribir l6gica de sincronizacion compleja.

e Firebase usa un conjunto de herramientas multiplataforma: se integra facilmente para
plataformas web como en aplicaciones mdviles. Es compatible con grandes
plataformas, como 10S, Android, aplicaciones web, Unity y C++.

e Usa la infraestructura de Google y escala automéaticamente para cualquier tipo de
aplicacion, desde las méas pequerfias hasta las mas potentes.

e Posibilidad de crear proyectos sin necesidad de un servidor: Las herramientas se
incluyen en los SDK para los dispositivos moviles y web, por lo que no es necesario la
creacion de un servidor para el proyecto.

Firebase dota a sus usuarios de una gran documentacion para crear aplicaciones usando
esta plataforma. Aparte de esto, ofrece soporte gratuito mediante correo electronico para todos
sus usuarios, y ademas sus desarrolladores participan activamente en plataformas como Github
y StackOverflow. Gracias a todas estas funcionalidades, cualquier desarrollador puede
combinar y adaptar la plataforma a medida de sus necesidades.

Los servicios que presenta Firebase a sus usuarios son:

e Desarrollo: Firebase permite la creacion de aplicaciones, minimizando el tiempo de
optimizacion y desarrollo mediante diferentes funciones, entre las que destacan la
deteccién de errores y el testeo, lo cual supone poder dar un salto de calidad a la
aplicacion. Las caracteristicas mas destacadas de Firebase son la posibilidad de poder
almacenar toda la informacién en la nube y configurarla de manera distribuida.

e Firebase Analytics: es una aplicacion gratuita que proporciona una vision profunda
sobre el uso de la aplicacion por parte de los usuarios.

e Firebase Cloud Messaging: Antiguamente conocido como Google Cloud Messaging
(GCM), Firebase Cloud Messaging (FCM) es una plataforma para mensajes y
notificaciones para Android, iOS, y aplicaciones web que actualmente puede ser usada
de forma gratuita.
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e Firebase Auth: Firebase Auth es un servicio que puede autenticar los usuarios
utilizando Unicamente cddigo del lado del cliente. Incluye la autenticacion mediante
proveedores de inicio de sesion como Facebook, GitHub, Twitter, Google, Yahoo y
Microsoft; asi como los métodos cléasicos de inicio de sesion mediante correo
electronico y contrasefia. Ademas, incluye un sistema de administracion del usuario por
el cual los desarrolladores pueden habilitar la autenticacion de usuarios con email y
contrasefia que se almacenaran en Firebase. Este servicio busca facilitar la creacion de
sistemas de autenticacion, a la vez que mejora la incorporacion, acceso y seguridad para
los usuarios.

e Realtime Database: Firebase proporciona una base de datos en tiempo real, back-end
y organizada en forma de &rbol JSON. El servicio proporciona a los desarrolladores de
aplicaciones una APl que permite que la informacién de las aplicaciones sea
sincronizada y almacenada en la nube de Firebase. La compafiia habilita integracién con
aplicaciones Android, i0S, JavaScript, Java, etc. La sincronizacion en tiempo real de
esta base de datos permite que los usuarios accedan a la informacion de sus datos desde
cualquier dispositivo en tiempo real, compartiendo una instancia de Realtime Database,
y cada vez que un usuario realice una modificacion en esta, se almacena dicha
informacidn en la nube y se notifica simultaneamente al resto de dispositivos.

Una funcionalidad interesante de esta base de datos, es que, si un usuario realiza cambios
y pierde a la vez su conexion a Internet, el SDK de la plataforma usa una caché local en
el dispositivo donde guarda estos cambios; y una vez que vuelva a tener conexion,
automaticamente se sincronizan los datos locales.

e Firebase Storage: Firebase Storage proporciona cargas y descargas seguras de archivos
para aplicaciones Firebase, sin importar la calidad de la red. El desarrollador lo puede
utilizar para almacenar imagenes, audio, video, o cualquier otro contenido generado por
el usuario. Firebase Storage se basa en el almacenamiento de Google Cloud Storage.

e Firebase Cloud Firestore: Cloud Firestore es un servicio de almacenamiento de datos
derivado de Google Cloud Platform, adaptado a la plataforma de Firebase. Al igual que
Realtime Database, es una base de datos NoSQL, aunque presenta diversas diferencias.
Se organiza en forma de documentos agrupados en colecciones, y en ellos se pueden
incluir tanto campos de diversos tipos (cadenas de texto, nimeros, puntos geograficos,
referencias a la propia base de datos, arrays, booleanos, marcas de tiempo, e incluso
objetos propios) como otras subcolecciones. Ente sus limitaciones mas destacadas
encontramos la de no soportar las busquedas de texto tipo "LIKE", eso es, buscar por
subcadenas del texto almacenado, y la de no poder filtrar las busquedas con condiciones
gue impliquen mas de un campo, si no es por busquedas por el texto exacto.

De todos estos servicios que nos aporta Firebase, en los siguientes apartados nos centraremos
en explicar y detallar los que se han utilizado para administrar la base de datos de la aplicacion:
e Firebase Cloud Firestore
e Realtime Database
3.6.1.2 Firebase Cloud Firestore [14]

Firebase Cloud Firestore proporciona una base de datos NoSQL flexible, escalable y en
la nube con el fin de almacenar y sincronizar datos para la programacion en el lado del cliente
y del servidor.
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Al igual que Firebase Realtime Database, mantiene los datos sincronizados entre apps
cliente a través de agentes de escucha en tiempo real y ofrece asistencia sin conexion para
dispositivos moviles y aplicaciones web, por lo que se pueden compilar apps con capacidad de
respuesta que funcionan sin importar la latencia de la red ni la conectividad a Internet. Cloud
Firestore también ofrece una integracion sin interrupciones con otros productos de Firebase y
Google Cloud Platform, incluido Cloud Functions.

Funcionamiento

A partir del modelo de datos NoSQL de Cloud Firestore, se almacenan los datos en
documentos que contienen campos que se asignan a valores. Estos documentos se almacenan
en colecciones, que son contenedores que se usan para organizar datos y compilar consultas.
Los documentos admiten varios tipos de datos diferentes, desde strings y numeros simples,
hasta objetos anidados complejos. También se pueden crear subcolecciones dentro de
documentos y crear estructuras de datos jerarquicas que se ajustan segun va creciendo la base
de datos. EI modelo de datos de Cloud Firestore admite cualquier estructura de datos.

Las consultas de Cloud Firestore son expresivas, eficientes y flexibles permitiendo crear
consultas superficiales para recuperar datos en el nivel del documento, sin la necesidad de
recuperar la coleccion completa ni las subcolecciones anidadas. Permite agregar criterios de
orden, filtros y limites a las consultas o cursores para paginar los resultados. Para mantener
actualizados los datos de la app sin tener que recuperar toda la base de datos cada vez que haya
una actualizacion, se agregan agentes de escucha en tiempo real. Estos detectan y recuperan
solo los cambios nuevos.

lHustracion 18. Cloud Firestore
3.6.1.3 Realtime Database [15]

Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube. Los datos se
almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado.
Cuando se compilan apps multiplataforma con los SDK de iOS, Android y JavaScript, todos
los clientes comparten una instancia de Realtime Database y reciben actualizaciones
automaticamente con los datos mas recientes.

Funcionamiento

Firebase Realtime Database permite el acceso seguro a la base de datos directamente
desde el cddigo del cliente. Los datos persisten de forma local. Ademas, incluso cuando no hay
conexion, se siguen activando los eventos en tiempo real, lo que proporciona una experiencia
adaptable al usuario final. Cuando el dispositivo vuelve a conectarse, Realtime Database
sincroniza los cambios de los datos locales con las actualizaciones remotas que ocurrieron
mientras el cliente estuvo sin conexion, lo que combina los conflictos de forma automatica.
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Proporciona un lenguaje flexible de reglas basadas en expresiones, llamado reglas de
seguridad, para definir como se deberian estructurar los datos y en qué momento se pueden leer
0 escribir.

Realtime Database es una base de datos NoSQL y, como tal, tiene diferentes
optimizaciones y funcionalidades en comparacion con una base de datos relacional. La API de
Realtime Database esta disefiada para permitir solo operaciones que se puedan ejecutar
rapidamente. Eso permite crear una excelente experiencia de tiempo real que puede servir a
millones de usuarios sin afectar la capacidad de respuesta.

3.6.2 Disefio de la base de datos.

Para disefiar la base de datos, se ha realizado un diagrama entidad-relacion. Este
diagrama permite describir el tipo y las relaciones entre los datos. Se representan las entidades
relevantes de una base de datos, asi como sus interrelaciones. [11]

Token
FLEALE
Asipna
1
Usuario ¢ Sube Ty . Praducto
1 FL
|1
Escribe
{0,M
: {Contiana j
Marsaje o 1 Convarsaciin

lustracion 19. Diagrama Entidad-Relacion
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Relaciones entre las entidades:

Entidades Relacion

1 token estara asignado a un Unico usuario
Token — 1 usuario podré tener o cero o multiples tokens (cero si esta registrado en
Usuario la aplicacion, pero no se ha logado nunca, y maltiples si dispone de
varios dispositivos logados con ese mismo usuario)
Usuario — 1 usuario podra subir 6 0 6 maltiples productos _
Ese producto con ese id, solo podra ser subido una vez por un dnico
Producto :
usuario
Usuario — 1 usuario podra escribir 6 0 6 multiples mensajes
Mensaje 1 mensaje solo podré ser escrito por un Unico usuario
Mensaje — 1 mensaje esta contenido en una Unica conversacion
Conversacion 1 conversacion podré tener desde 1 hasta N mensajes

Tabla 24. Relaciones entre las entidades

El modelo relacional resultante es el siguiente

Tablas:

GUID_user
Date birth
email
Productos_favoritos
Numero _id
password

User name
Tabla 25. Tabla User

Key product
UID_usuario
Nombre_instrumento
Marca

Antiguedad

Latitud

Longitud
Comentario

Precio
Nombre_imagenes

URL imagenes
Tabla 26. Tabla Products

GUID user_origen
GUID user_destino
nombre_user_origen
nombre _user_destino

numero_relacion_user
Tabla 27. Tabla Conversacion

fotoPerfil
guidOrigen
guidDestino
hora
mensaje
nombre
numeroRelacionAleatorio
type_mensaje
Tabla 28. Tabla Chat

tokenUser

userGUID
Tabla 29. Tabla Token

3.6.3  Arquitectura

A continuacion, describiremos la arquitectura elegida para desarrollar nuestra

arquitectura.
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3.6.3.1 Modelo Vista Controlador [19]

El Modelo — Vista — Controlador (en adelante MV C) ha sido el paradigma elegido para
la arquitectura de la aplicacion.

MVC es un patron de arquitectura de software que desacopla la vista del modelo para
poder mejorar la reusabilidad y que las posibles modificaciones de las vistas tengan menor
impacto en la l6gica de negocio y en los datos. Este patron se divide en 3 componentes: Modelo,
Vista y Controlador.

e Modelo: Es la representacion especifica de la informacion, con la cual va a operar la
aplicacion (datos de la aplicacion).

e Vista: La vista es la capa de la aplicacion que ve el usuario en un formato adecuado
para interactuar (interfaz gréafica).

e Controlador: El Controlador es la capa que controla todo lo que puede realizar nuestra
aplicacion. Responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en
el modelo y probablemente en la vista.

Funcionamiento

El controlador de nuestra aplicacion recibira la peticion del usuario, el cual Ilamara al modelo
y éste se encargara de pedir la informacidn que necesitamos a la base de datos. La base de datos,
devolvera el resultado que ha obtenido al modelo y éste, se lo devolvera al controlador, para
que procese ese resultado y se lo envié a la vista. La vistalo lo procesa y se lo envia al usuario.

Controlador Modelo
LOSE I:> <:| -

INSGRUMENG

W\

Firébase

Tabla 30. Modelo Vista Controlador
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Capitulo 4 - Implementacion

4.1 Desarrollo

En esta etapa se construira la aplicacion movil que cumpla con los objetivos que
definimos en las etapas anteriores. Se codificara la aplicacion aprovechando los frameworks,
librerias y APIs méas adecuados para la problematica a resolver.

4.1.1 Recursos utilizados en el desarrollo

Los recursos técnicos utilizados para el desarrollo de la aplicacion han sido los
siguientes:

Recursos

Lenguaje de programacion | Java

Entorno de desarrollo Android Studio en su version 3.6.2

Librerias requeridas e Libreria de Firebase: Para poder utilizar Firebase. Nos
proporciona una facilidad considerable a la hora de conectarse
con Android Studio.

e Servicios de Google Maps: Nos permite poder interaccionar
nuestra aplicacion con los mapas de Google.

e Libreria Glide y Picasso: Nos proporciona facilidad a la hora
de gestionar las imagenes de la aplicacion.

e Libreria uCrop: Al utilizar esta libreria nos ha proporcionado
la habilidad de poder cortar las iméagenes al tamafio deseado antes
de subirlas a la a aplicacion.

e Libreria EasySlider: Libreria que nos permite de una forma
rapida y facil montar un Slider de imagenes. Esto le da un aspecto
mucho mas interactivo a la hora de visualizar los productos de
nuestra aplicacion.

o Libreria Volley: Para gestionar las notificaciones de la

aplicacién.
Entorno de ejecucién y Pruebas funcionales: Se han realizado pruebas funcionales
pruebas mediante el emulador AVD Manager incorporado en el IDE de

Android Studio.
Tabla 31. Recursos técnicos utilizados para el desarrollo

4.1.2  Puntos de interés del desarrollo
En este apartado explicaremos las funcionalidades utilizadas para la gestion de la

autenticacion de los usuarios, el almacenamiento del contenido y las notificaciones push de la
aplicacion. A continuacion, se detallan estas funcionalidades aportadas por Firebase:
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4.1.2.1 Firebase Authentication [16]

Firebase Authentication proporciona servicios de backend, SDK féaciles de usar y
bibliotecas de IU ya elaboradas para autenticar a los usuarios en la app. Admite la autenticacion
mediante contrasefias, numeros de teléfono, proveedores de identidad federada populares
(Google, Facebook y Twitter, entre otros muchos). Firebase Authentication se integra
estrechamente en otros servicios de Firebase aprovechando los estandares de la industria como
OAuth 2.0y OpenID Connect. Como resultado se consigue una integracion facil con el backend
de la aplicacion.

Autenticacion del SDK de Firebase
Para la autenticacion de los usuarios de la aplicacion se han utilizado dos métodos:

e Autenticacion basada en correo electrénico y contrasefia: Autentica a los usuarios
con sus direcciones de correo electronico y contrasefias. ElI SDK de
Firebase Authentication nos proporciona métodos para poder crear y administrar
usuarios que utilizan sus direcciones de correo electrénico y contrasefias para acceder
(mediante un registro en la aplicacion). Firebase Authentication también puede realizar
el envio de correos electrénicos para restablecer la contrasefia.

e Integracion con proveedores de identidad federada: Autentica usuarios mediante la
integracion con proveedores de identidad federada. EI SDK de Firebase Authentication
proporciona métodos que permiten a los usuarios acceder con sus cuentas de Google,
Facebook, Twitter y GitHub.

llustracién 20. Firebase Authentication

Funcionamiento de la autenticacion

Para que un usuario pueda acceder a la app, primero debera obtener las credenciales de
autenticacion del usuario. Estas credenciales pueden ser la direccion de correo electronico y la
contrasefia del usuario, o un token OAuth de un proveedor de identidad federada (Facebook,
Google, etc.). A continuacion, se envian esas credenciales al SDK de Firebase Authentication
y los servicios de Firebase verificaran esas credenciales, mostrando una respuesta al cliente.

Cuando el acceso se realice correctamente, se podréa visualizar la informacion basica del
perfil del usuario y controlar el acceso del usuario a los datos almacenados en otros productos
de Firebase. Los usuarios autenticados podran leer y escribir datos en Firebase Realtime
Database y Cloud Storage (ambos utilizados en la aplicacion). Podremos controlar el acceso de
los usuarios modificando las reglas que nos proporciona Firebase.
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A continuacion, mostramos un ejemplo de cuentas registradas en la aplicacion Lost
Instrument:
‘ Firebase Lostlnstrument

A Descripolsn general dd Authentication

Users  Signinmethod  Templates  Usage
Desarrollo —_—

Q Agregar usuario @]
Ide: Creado

+J  Functions

[ ]

MLKit

(]

Calidad

(]

[+ |

A5 App Distribution

(]

Analytics
I

Crecimiento

lustracion 21. Ejemplo Authentication: Cuentas registradas en la app

4.1.2.2 Firebase Storage [17]

La aplicacién utiliza Firebase Storage para el almacenamiento de las imagenes y las
fotos que carguen los usuarios. Los SDK de Firebase para Cloud Storage agregan la seguridad
de Google a las operaciones de carga y descarga de archivos para la aplicacion, sin importar la
calidad de la red. Se puede usar el SDK que nos facilita Firebase para almacenar imagenes,
audio, video y otros tipos de contenido generado. A continuacidn, detallamos los puntos fuertes
de Firebase Storage:

e Operaciones robustas: Los SDK de Firebase para Cloud Storage realizan las
operaciones de carga y descarga sin importar la calidad de la red. Las cargas y descargas
son robustas, lo que significa que se reinician en el punto en el que se interrumpieron
para asi ahorrar tiempo y ancho de banda a los usuarios.

e Seguridad sélida: Los SDK se integran con Firebase Authentication a fin de brindar
autenticacion intuitiva y sencilla para los programadores. Poseen un modelo de
seguridad declarativa para permitir el acceso segin el nombre de archivo, el tamafio, el
tipo de contenido y otros metadatos.

e Gran escalabilidad: Esta disefiada para escalar a exabytes si la aplicacién se vuelve
muy solicitada.

Funcionamiento

Cloud Storage almacena los archivos en un deposito de Google Cloud Storage y los hace
accesibles a través de Firebase y Google Cloud. Esto permite tener la flexibilidad para subir y
descargar archivos de clientes moviles a través de los SDK de Firebase y realizar procesamiento
en el servidor. Cloud Storage se escala automaticamente, lo que significa que no es necesario
migrar a ningin otro proveedor.
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Los SDK de Firebase para Cloud Storage se integran perfectamente en Firebase
Authentication con el fin de identificar a los usuarios y configurar controles de acceso para
archivos individuales o grupos de archivos, de manera que se pueda hacer que los archivos sean
publicos o privados segun se desee.

lustracion 22. Firebase Storage

4.1.2.3 Firebase Cloud Messaging [18]

Firebase Cloud Messaging (FCM) es una solucién de mensajeria multiplataforma que
permite enviar mensajes de forma segura y gratuita. Proporciona una conexion segura 'y de bajo
consumo de bateria entre el servidor y los dispositivos, lo que permite enviar y recibir mensajes
y notificaciones. Utilizamos FCM, para notificar a un usuario que ha recibido un mensaje nuevo
a través del canal de conexion confiable de FCM que consume poca bateria.

Una implementacion de FCM incluye dos componentes principales para enviar y recibir
datos:

e Un entorno de confianza como Cloud Functions para Firebase
e Una app cliente de iOS, Android o Web (JavaScript) que reciba mensajes

Admin SDK
el 1O HTTP/XMPP
Notifications Console GUI  Trusted Environment
¥ Firebase

Cloud Messaging
E | os | B —
lHustracion 23. Firebase Cloud Messaging

4.1.3  Estructura de la aplicacion

En este punto mostraremos la estructura de archivos correspondiente al proyecto de
Android implementado.

Como en todo proyecto de Android, se destacan dos carpetas:
e src: Carpeta que contiene todas las clases implementas en java
e res: Contiene los recursos utilizados por la aplicacion.
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4.1.3.1 Carpeta de codigo fuente “src”

com.example.lostinstrument
Modelos
ModeloActualizarlsuario
ModeloBorrarProducto
ModeloBarrarUsuario
ModeloConsultaProductos
ModeloConsultalUsuarios
ModeloGuardarEliminarToken
ModeloNuevaConversacion
ModeloNuevoProducto
ModeloNuevolUsuario
ModeloObtenerConversaciones
Notifications
€ MiFirebaselnstanceldService
€ MiFirebaseMessagingService
€ Notificacion
ui
CerrarSesion
€ CerrarSesionFragment
Configuracion
€ ActualizarPassword
€ ConfiguracionFragment
Mapas
€ MapasFragment
Mensajes
& AdapterConversaciones
€ AdapterMensaje
€ Chat
€ Conversacion
€ HolderMensaje
£ Mensaje
€ MensajeEnviar
£ MensajeRecibir
€ MensajesFragment
MisProductos
€ DetalleMisProductoss
€ MisProductosFragment
€ VistaFoto
NuevoProducto
€ NuevoProductoFragment
Productos
ui
FavoritosBottom
€ FavoritosBottomFragment
MisPreductosBottom
€ MisProductosBottomFragment
ProductosBottom
€ DetalleProductos2
€ ProductosBottomFragment
€ ProductosFragment
€ ActualizarPasswordSinLogin
indexActivity
ItemRecyclerViewAdapter
ItemRecyclerViewAdapterMisProductos
LoginActivity
LostinstrumentApp
MainActivity
MyltemRecyclerViewAdapter
Producte
SignUp
SplashActivity
Usuario

lustracion 24. Cadigo fuente carpeta SRC

BEeHeEe e a

a

e 66666 e e

A continuacion, se detalla cada paquete que forma la estructura de la aplicacion y cada
clase que la compone:

Paquete Modelos

¢ ModeloActualizarUsuario: Modelo que se encargard de actualizar los datos del
usuario en la base de datos

¢ ModeloBorrarProducto: Modelo que borrara de base de datos el producto que le
pasemos como argumento

e ModeloBorrarUsuario: Modelo que borrara de base de datos el usuario que le pasemos
como argumento
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¢ ModeloConsultaProductos: Modelo que consultara en la base de datos el producto que
le pasemos como argumento

e ModeloConsultaUsuarios: Modelo que consultara en la base de datos el usuario que
le pasemos como argumento

e ModeloGuardarEliminarToken: Modelo que podra guardar y/o eliminar el token
asignado al usuario

e ModeloNuevaConversacion: Modelo que afiadira en la base de datos una conversacion
con los datos que le pasemos como argumento

¢ ModeloNuevoProducto: Modelo que afiadird en la base de datos un producto que le
pasemos como argumento

¢ ModeloNuevoUsuario: Modelo que afiadira en la base de datos un nuevo usuario que
le pasemos como argumento

e ModeloObtenerConversaciones: Modelo que consultard en la base de datos las
conversaciones de un usuario que le pasemos como argumento

Paquete Notifications
e MiFirebaseMessagingService: Clase que se encargard de generar el nuevo token,
guardarlo en la base de datos y recibir otros tokens.
¢ Notificacién: Clase notificacion con sus métodos.

Paquete Productos (Menu principal de la aplicacion)
Paquete Cerrar Sesion
e CerrarSesionFragment: Fragmento que se encargara de realizar el cierre de la
sesion y la salida de la aplicacion.
Paquete Configuracion
e ActualizarPassword: Método que enviard un correo al usuario para permitirle
restablecer la password.
e ConfiguracionFragment: Fragmento que permitird modificar los datos del
usuario, actualizar su password y eliminar definitivamente la cuenta.
Paquete Mapas
e MapasFragment: Fragmento que nos mostrara en el mapa la geolocalizacion de
todos los productos.
Paquete Mensajes
e Conversacion: Clase que contiene los métodos de la pantalla de conversacion
del Chat.
e AdapterConversaciones: Clase que se encargara de mostrar las conversaciones
en el fragment del menu Conversaciones.
e AdapterMensaje: Clase que mostrara un Recycler View de mensajes.
o HolderMensaje: Esta clase controla los datos de cada mensaje. Primero
instancia el layout con atributos java. Luego se crean metodos de get y de Set.
¢ Mensaje: Clase que gestiona los métodos y los constructores del objeto Mensaje.
¢ MensajeRecibir: Clase que gestiona la recepcion de mensajes desde la base de
datos y los carga en el recycler para mostrarselos al usuario.
e MensajeEnviar: Clase que gestiona el método del objeto Mensaje a Enviar, que
se produce en cuanto el usuario pulsa en enviar el mensaje.
e Chat: Clase que gestionara el funcionamiento del chat.
e MensajesFragment: Fragmento que cargara todas las conversaciones que el
usuario tenga en curso.
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Paguete MisProductos
e DetalleMisProductos: Clase que gestiona la recepcion de mensajes desde la base
de datos y los carga en el recycler para mostrarselos al usuario.
e MisProductosFragment: Fragmento que se encargara de mostrarnos en un
recyclerView los productos subidos por ese usuario.
Paquete Nuevo Producto
¢ NuevoProductoFragment: Fragmento que serd el encargado de presentar un
formulario al usuario para que introduzca los datos al usuario y cargarlos en la
base de datos.
Paquete Productos
e ProductosFragment: Fragmento que cargard el Bottom Fragment de Productos
Cerca de ti.
Paquete FavoritosBottom
o FavoritosBottomFragment: Fragmento que presentara los productos
favoritos del usuario.
Paquete MisProductosBottom
o MisProductosBottomFragment: Fragmento que presentara en forma de
cuadricula los productos subidos del usuario.
Paquete ProductosBottom
o ProductosBottomFragment: Fragmento que buscara los productos que
hay en la base de datos y se los mostrara al usuario ordenandolos por
cercania a su geolocalizacion. También permite realizar busqueda de
productos.
o DetalleProductos: Fragment que recibird los detalles de un producto
seleccionado y los mostrara en una vista.

ActualizarPasswordSinLogin: Esta actividad se encargara de recordar a un usuario su
password desde fuera de la app, sin estar autenticado.

IndexActivity: Actividad Inicial de la aplicacion. Presentard la opcion de iniciar sesion
mediante las credenciales de la app o desde Facebook.

ItemRecyclerViewAdapter: Clase que se encargara de crear el RecyclerView para los
Items de los productos de los usuarios.

ItemRecyclerViewAdapterMisProductos: Clase que se encargara de crear el
RecyclerView para los Items del boton Mis Productos con el GRID.

LoginActivity: Clase que permitird a un usuario logarse en la aplicacion con las
credenciales de la App.

LostInstrumentApp: Clase que utiliza FB para hacer el login.

MainActivity: Clase Main. Sera la primera pantalla una vez que el usuario se ha logado.
Presentard un menu lateral y por defecto redirigira al Fragment Mis Productos.
MyltemRecyclerViewAdapter: Clase que se encargara de crear el RecyclerView para
los Items de Mis Productos.

Producto: Clase Producto con sus métodos.

SignUp: Clase que permitira a un usuario registrarse en la App.

SplashActivity: Clase Splash que serad la primera que se ejecute cuando se inicie la
aplicacion mostrando el logo de la APP.

Usuario: Clase Usuario con su constructor y sus métodos.
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4.1.3.2 Carpeta de recursos res

res
drawable
drawable-v24
ic_launcher_foreground.xmil
layout
=, activity_index.xml
= activity_login.xml
o, activity_main.xml
=, activity_productos_with_bottom.xml
= activity_sign_up.xml
=, actualizacion_password.xml
= app_bar_main.xml
&, content_main.xml
=, detalle_misproductos.xml
=, detalle_productos2.xml
=, detalles_misproductos5.xml
= fragment_cerrar_sesion.xml
& fragment_configuracion.xml
=, fragment_favoritos_bottom.xmil
= fragment_item.xml
=, fragment_item2.xml
= fragment_item_list.xml
= fragment_item_list2.xml
=, fragment_mapas.xml
= fragment_mensajes.xml
= fragment_mis_productos.xml
= fragment_mis_productos_bottom.xml
= fragment_nuevo_producto.xml
=, fragment_productos.xml
= fragment_productos_bottom.xml
=, item_mensaje.xml
= item_mensaje_conversacion.xml
=, hav_header_main.xml
= pantalla_conversacion.xmil
= vista_foto_grande.xml
menu
mipmap-anydpi-v26
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi
mipmap-xxxhdpi
navigation
values
values-v21
xml

llustracion 25. Carpeta de recursos RES

Activity_index: Vista correspondiente a la actividad de Index.

Activity_login: Vista correspondiente a la actividad del login del usuario.

Activity_main: Vista correspondiente al main activity que se encargara de cargar el menu
principal de la aplicacion.

Activity productos_with_bottom: Vista comin del paquete productos.

Activity_sign_up: Vista correspondiente al registro del usuario en la aplicacion.
Actualizacion_password: Vista para que el usuario pueda actualizar la contrasefia.
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App_bar_main: Vista para cargar el action bar de la aplicacion.

Content_main: Vista para cargar el fragmento del main activity.

Detalle_productos2: Vista que cargara los detalles de un producto de otro usuario.
Detalles_misproductos: Vista que cargara los detalles de un producto subido por el usuario
autenticado.

Fragment_cerrar_sesion: Vista que permite al usuario cerrar la sesion.
Fragment_configuracion: Vista correspondiente al menu configuracién de la cuenta del
usuario.

Fragment_favoritos_bottom: Vista correspondiente al boton productos favoritos.
Fragment_item: Vista en card view de un unico producto del usuario en el RecyclerView.
Fragment_item2: Vista de un Gnico producto de otro usuario en el RecyclerView.
Fragment_item_list: Vista de todos los productos que ha subido el usuario colocados dentro
del RecyclerView.

Fragment_item_list2: Vista de todos los productos de otros usuarios que han subido a la
aplicacion, colocados dentro de un grid de recycler view.

Fragment_mapas: Vista donde el usuario puede ver la localizacion de todos los productos
localizados en el mapa.

Fragment_mensajes: Vista de todas las conversaciones del usuario colocadas dentro de un
recycler view.

Fragment_mis_productos_bottom: Vista del fragmento mis productos dentro del bottom
Navigation Activity sobre el que se cargara el recycler view.

Fragment_mis_productos: Vista del fragmento mis productos sobre la que se cargara el
recycler view.

Fragment_nuevo_producto: Vista correspondiente al formulario para generar un nuevo
producto en la aplicacion.

Fragment_productos_bottom: Vista del fragmento productos dentro del bottom Navigation
Activity sobre el que se cargara el recycler view.

Fragment_productos: Vista del fragmento productos sobre la que se cargara el Bottom
Navigation Activity.

Item_mensaje_conversacion: Vista que se represente a un Unico mensaje dentro del chat en
el recycler view.

Item_mensaje: Vista que se corresponde con una Unica conversacion dentro del recycler view.
Nav_header_main: Cabecera del menu principal.

Pantalla_conversacion: Vista en el que se cargaran todos los item_mensaje _conversacion
colocados dentro de un recycler view.

4.1.4  Buenas practicas de codificacion

Durante la elaboracién de la aplicacion, se ha intentado seguir criterios basicos que
tratan sobre la calidad del codigo. También se ha seguido la metodologia del Disefio Centrado
en el Usuario, procurando cumplir con los criterios tanto de seguridad como de usabilidad.

A continuacion, indicamos las principales buenas practicas de programacion que se han
utilizado:

Durante la construccion del producto, se han seguido criterios basicos relativos a la
calidad del codigo como son: modularidad, abstraccion y el uso de patrones de disefio. Ademas,
se ha seguido una metodologia de Disefio Centrado en el usuario, procurando cumplir de
manera agil, con los criterios de usabilidad de interfaces de usuario y seguridad del producto.
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4.2 Pruebas

En esta etapa, tomando como referencia el andlisis que se hizo anteriormente de los
casos de uso, detallaremos las pruebas realizadas para determinar el funcionamiento correcto
de la aplicacion.

4.2.1  Entorno de pruebas

Para la ejecucion de las pruebas, se ha utilizado el siguiente software:

e Herramienta Android Device Manager (AVD) de Android Studio. Este emulador esta
contenido dentro del IDE de Android Studio, permitiéndonos escoger y configurar entre
mualtiples dispositivos de la marca Google. El terminal de simulacion elegido ha sido un
Nexus 6 con las siguientes caracteristicas:

Your Virtual Devices
P s stuio

Tree  Mame Play Store  Resaiution M Tege cruAm Size on Dink Actions.

(O wexuseapize 1440 x 2560 580dpi 28 Android 9.0 (Google APis) 86 3568 L

llustracion 26. Dispositivo Virtual utilizado

“ Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name  Nexus 6 API 28

AVD Id Nexus_6_API_28

ED Nexus 6 5.96 1440x2560 560dpi Change...

wiy pie Android 9.0 x86 Change...

0 0O

Portrait Landscape

Startup orientation

Camers Front:  Emulated

Back: | VirtualScene ~

Network

Speed: Full hd
Latency: None -
Emulated S .
performance Graphics: | Automatic -
Boot option: () Cold boot
© Quick boot
Choose from snapshot
Multi-Core CPU 2 -
Memory — pam: 1536 MB v
and
Storage
g VM heap: 384 MB hd
Internal Storage: 800 MB -
SD card: O Studio-managed 512 MB v

llustracion 27. Caracteristicas dispositivo virtual utilizado
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4.2.2

Pruebas Funcionales

Uoc

Se han realizado pruebas de integracion sobre el simulador de la aplicacion. El objetivo
de estas pruebas es el de probar las funcionalidades basicas imprescindibles para considerar que
ha finalizado con éxito cada iteracion. El resultado de estas pruebas debe ser satisfactorio para
que el producto sea capaz de brindar al usuario unas funcionalidades basicas y una calidad
minima exigible.

También se han realizado pruebas de regresion, tras finalizar cada implementacion, para
comprobar que tanto las nuevas como las anteriores funcionalidades continuaban funcionando
de manera correcta.

Definicion de los casos de prueba

Funcionalidad

CP 1.1

Registro de un
usuario desde la

App

Registro de
usuario

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio pulsar sobre
“Registro”.

Paso 3: Rellenar el formulario que se presenta en
pantalla.

Paso 4: Una vez completado todos los campos,
pulsar “Registrarme”.

Flujo alternativo (opciones):

e Email ya registrado en la base de datos o con
formato incorrecto.

e No introducir ninguno de los campos
obligatorios

o Laedad debe tener el formato correcto y el
usuario debe tener menos de 100 afios.

No se registrara un usuario hasta que se verifique que

todos los datos introducidos son correctos

CcP 2.1

Acceso a la
aplicacion con
un usuario de la
App

Login en la App

Pasol: El usuario accede a la pantalla de inicio de la
aplicacion.

Paso 2: El usuario introduce sus credenciales de
acceso.

Pase 3: El usuario pulsa el boton “acceder”

Flujo alternativo:

Pasol: El usuario accede a la pantalla de inicio de la
aplicacién.

Paso 2: El usuario introduce sus credenciales de
acceso incorrectos.

Paso 3: La aplicacion muestra el error.

CP 22

Acceso a la
aplicacién
probando el
login de FB

Login en la App

Pasol: El usuario accede a la pantalla de index de la
aplicacion y pulsa “Acceder mediante FB”.

Paso 2: La aplicacion muestra una ventana de FB
donde el usuario introduce sus credenciales de
acceso de FB

Pase 3: El usuario pulsa el boton “acceder”.

Flujo alternativo:
Pasol: El usuario accede a la pantalla de index de la
aplicacién y pulsa “Acceder mediante FB”.
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Paso 2: La aplicacion muestra una ventana de FB
donde el usuario introduce sus credenciales de
acceso de FB de forma incorrecta.

Paso 3: La aplicacion muestra el error.

CP 31

Acceder al
menu principal
de la aplicacién

Acceso al menu
de la aplicacidn

Paso 1: El usuario pulsa el icono del mend (tres rayas
horizontales en la parte superior de la pantalla)

Paso 2: Se despliega el mend con el listado de
funcionalidades de la app.

CP 41

Buscar un
producto en
concreto

Buscar
producto

Paso 1: El usuario accede al menu y selecciona
“Productos cerca de mi”.

Paso 2: Una vez que estamos en la pantalla deseada,
accedemos al boton “Productos Cerca” situado en la
parte inferior de la pantalla (boton de 3 pulsadores).
Paso 3: Escribimos el nombre del producto en el
campo de texto preparado para ello y pulsamos en la
lupa.

Paso 3: La aplicacion devolvera resultados solo si
existen coincidencias en la base de datos.

CP 4.2

Acceso a los
detalles de un
producto
buscado

Buscar
Producto
Acceso a la
ficha del
producto

Paso 1: El usuario busca el producto y si hay
resultados, pulsa sobre él, para poder acceder a su
ficha.

Paso 2: Se presenta al usuario la ficha del producto
seleccionado con sus imagenes y caracteristicas.

CP 43

Acceso a los
detalles de un
producto
cualquiera (sin
busqueda
previa)

Acceso a la
ficha del
producto

Paso 1: El usuario accede al meni y selecciona
“Productos cerca de mi”.

Paso 2: Una vez que estamos en la pantalla deseada,
accedemos al boton “Productos Cerca” situado en la
parte inferior de la pantalla.

Paso 3: El usuario selecciona un producto de los
primeros que le aparecen (ordenados por cercania).
Paso 4: Se presenta al usuario la ficha del producto
seleccionado con sus imégenes y caracteristicas.

CP 5.1

Acceso al
listado de Mis
Productos

Acceder a Mis
Productos

Paso 1: Segun accedamos a la aplicacion la primera
pantalla que se mostrard al usuario serd el listado con
los productos subidos

Flujo alternativo:

Paso 1: El usuario accede al menl( y selecciona
“Productos cerca de mi”.

Paso 2: Una vez que estamos en la pantalla deseada,
accedemos al boton “Mis Productos” situado en la
parte inferior de la pantalla.

Paso 3: La aplicacion mostrara al usuario un listado
de los productos que haya subido en forma de grid.

CP 6.1

Subir un
producto a la
aplicacion

Subir un
producto

Pasol: El usuario pulsa el menu y accede a la seccién
“Subir Producto”.

Paso 2: El usuario rellena el formulario que se
presenta en pantalla con los datos del producto,
adjuntando varias fotos del producto.

Paso 3: El usuario pulsa en “subir producto” y
confirma la operacion.

Flujos alternativos:

e Si el usuario no introduce ninguna imagen

e Sideja algin campo vacio
No se subira el producto hasta que se verifique que
todos los datos introducidos son correctos
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cp 7.1

Abrir Chat a
usuario

Visualizar Chat

Paso 1: El usuario accede a la ficha de un producto
(CP_4.3)

Paso 2: El usuario se dirige a la parte inferior de la
ventana, hasta encontrar el botén de color verde
“Abrir Chat” y pulsarlo.

Paso 3: Se abrira una venta de Chat, la cual permitira
al usuario comunicarse con el otro usuario.

CP 7.2

Visualizar
Chats de
usuario en
curso

Visualizar Chat

Paso 1: El usuario pulsa el men( y accede a la seccion
“Chats”

Paso 2: La aplicacion muestra al usuario por pantalla
los chats que tenga en curso.

Pase 3: Pulsando sobre la columna del chat deseada
podremos acceder a él.

Paso 4: Recuperaremos por pantalla la conversacion
previa (si hubiera) y podremos comunicarnos con el
usuario.

CP 8.1

Visualizar el
mapa donde se
ubican los
productos

Visualizar el
mapa de
productos

Paso 1: El usuario pulsa el mend y accede a la seccion
“Mapa de Productos”.

Paso 2: Se muestra el mapa con una chincheta
ubicada en el punto geografico donde se haya
registrado el producto.

Paso 3: Si el usuario pulsa sobre la chincheta parecera
el nombre del producto.

CP 9.1

Editar los datos
del perfil

Editar Mi Perfil

Paso 1: El usuario accede al meni y selecciona la
seccion “Mi Perfil” para editar los datos.

Paso 2: EIl sistema muestra al usuario sus datos
personales y la posibilidad de modificarlos.

Paso 3: El usuario guarda los datos nuevos.

Paso 4: El sistema pide confirmacion e informa que
los cambios se han realizado con éxito.

Flujo alternativo:

e El email no se puede modificar

CP 9.2

Actualizar la
contrasena del
usuario

Editar Mi Perfil

Paso 1: El usuario accede al men( y selecciona la
seccion “Mi Perfil” para editar los datos.

Paso 2: EIl sistema muestra al usuario sus datos
personales y la posibilidad de actualizar la contrasefia.
Paso 3: El usuario selecciona actualizar contrasefia y
automaticamente la aplicacion enviard un email al
usuario, para que actualice la contrasefia desde el
enlace proporcionado.

CP 9.3

Eliminar
usuario de la
aplicacion

Eliminar
usuario

Paso 1: El usuario accede al mend y selecciona la
seccion “Mi Perfil” para editar los datos.

Paso 2: El sistema muestra al usuario sus datos
personales y la posibilidad de eliminar la cuenta,
dandose de baja en el sistema.

Paso 3: El usuario selecciona eliminar cuenta y
automaticamente la aplicacion le pide la confirmacion
y le avisa de que la accién no es reversible. Si el
usuario confirma, la aplicacién borra el usuario de la
base de datos y sale de la aplicacidn regresando al
menu de login.

CP_10.1

Cerrar sesion

Cerrar Sesion

Pasol: El usuario pulsa “Cerrar sesion” desde el menu
principal.

Paso 2: El sistema se cierra y redirige a la pantalla del
login.

Tabla 32. Definicién de los casos de prueba
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Resultado de la ejecucion de los casos de prueba

Uo(

Cadigo Caso de Prueba Resultado Detalles
CP
CP 11 . . Se crea un usuario nuevo en la base de datos,
Registro de un usuario OK con los datos introducidos en el formulario de
desde la App -
registro
CP 21 Acceso a la aplicacion Se consigue acceder a la aplicacién con los
con un usuario de la OK datos de un usuario registrado
App
CP 22 Acceso a la aplicacion OK Se consigue acceder a la aplicacién con los
probando el login de FB datos de la cuenta de FB.
CP_3.1 Acceder al menu Se muestra el botdn que al pulsarlo se despliega
principal de la OK el menu principal con las funcionalidades de la
aplicacion APP.
CP 4.1 Buscar un producto en OK Se consigue encontrar un producto que coincide
concreto con la descripcidn introducida
CP_4.2 Acceso a los detalles de La aplicacién nos muestra toda la informacién
_ OK :
un producto buscado del producto seleccionado
CP_43 Acceso a los detalles de La aplicacién nos muestra toda la informacién
un producto cualquiera OK del producto seleccionado
(sin busqueda previa)
CP_5.1 | Acceso al listado de Mis La aplicacién nos muestra el listado de los
OK . ; .
Productos productos subidos por el usuario autenticado.
CP 6.1 Subir un producto a la Se crea un producto nuevo en la base de datos,
proct OK que corresponde con los datos introducidos en
aplicacion . g
el formulario de creacion.
CP 7.1 Abrir Chat a usuario OK Se \{lsuallza e_I chat del usuario y se consigue
enviar mensajes y fotos al usuario.
CP 7.2 Visualizar Chats de OK La aplicacién nos muestra todas las
usuario en curso conversaciones en curso del usuario.
CP 8.1 Visualizar el mapa Se muestra el mapa con los productos ubicados
donde se ubican los OK en forma de chincheta de Google.
productos
CP 9.1 Se muestra un mensaje confirmando los nuevos
Editar los datos del datos. Si volvemos a entrar en el perfil, se
. OK ;
perfil comprueba que los datos se han actualizado de
forma correcta.
CP 9.2 Se muestra la confirmacion de que la
Actualizar la contrasefia OK contrasefia se ha actualizado. Para
del usuario comprobarlo, iniciamos sesion con la nueva
contrasefa, permitiéndonos acceder.
CP 9.3 Se muestra un mensaje confirmando la
- . eliminacion ya continuacion la aplicacion nos
Eliminar usuario de la . A
ST OK redirige a la venta de login. Si intentamos
aplicacion S
volver a entrar con el usuario eliminado, nos
indicar que no existe en la base de datos.
CP_10.1 La aplicacion nos redirige a la ventana de
Cerrar sesion OK Login. Para volverse a logar deberemos
introducir el usuario y la contrasefia.

Tabla 33. Resultado de los casos de prueba
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Capitulo 5 — Conclusiones

5.1 Conclusionesy lineas futuras de trabajo
511 Resultado final

El resultado final del proyecto ha sido la realizacion del andlisis, disefio e
implementacion de una aplicacion de Compra-Venta de productos musicales, que
proporcionara a los usuarios la posibilidad de poder comprar y vender productos musicales de
segunda mano, asi como la comunicacién entre ellos para dicho fin. EIl Unico requisito
indispensable que deberan cumplir los usuarios para interaccionar con la aplicacion sera el de
disponer de un dispositivo Android con una version de sistema operativo superior a 5.0
Lollipop, y una conexion a Internet.

La experiencia del desarrollo de la aplicacion en Android ha sido satisfactoria tanto en
tiempo como en funcionalidades. Para poder cubrir ciertas necesidades de la aplicacién, he
necesitado acceder a fuentes de informacion externas. La busqueda de esta informacion ha
resultado sencilla debido a que existen multitud de informacién en la red donde dan solucién a
cientos de problemas que se pueden plantear durante el desarrollo. También hay multitud de
foros de programacion, y videos colgados en las plataformas de reproduccion de contenido
donde he podido obtener respuesta a todos los problemas y dudas que han ido surgiendo.

Durante el desarrollo del proyecto, los requisitos iniciales definidos en las primeras
fases, se han ido afinando y adaptandose a las nuevas necesidades que iban surgiendo durante
el desarrollo, aunque en lineas generales ha variado muy sutilmente lo obtenido con lo
establecido en la fase inicial.

En lo referente a las dificultades encontradas durante el desarrollo de la aplicacién, estas,
aparecieron sobre todo a la hora de implementar el chat de usuario. Era un reto nuevo, ya que
desconocia como debia realizarlo. Después de buscar informacion en la red, visualizar maltiples
videos y leer algun que otro ejemplo, pude implementar correctamente el chat de usuario. La
utilizacion de Firebase y su herramienta Real Time, fue un acierto, debido a que hicieron que se
simplificara bastante el desarrollo.

Después de superar los problemas que fueron apareciendo, algunos por mi
desconocimiento y otras por la propia dificultad de la funcionalidad que se deseaba
implementar, se ha podido comprobar las posibilidades que nos ofrece Android y Firebase. Su
sencillez a la hora de vincularlos y como simplifican tareas que se podrian complicar bastante
realizdndolas con otras herramientas.

Por ultimo, hacer una mencion especial a la importancia de haber trabajado de forma
correcta la fase de planificacion, andlisis y disefio guiadas por el disefio centrado en el usuario
(DCU). Gracias a ello, se ha podido realizar un producto mucho mas orientado a las necesidades
del usuario final.
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5.2 Logros alcanzados y conocimientos adquiridos

El logro principal alcanzado tras la finalizacion del TFM ha sido: conseguir trasladar las
funcionalidades realizadas y pensadas en la teoria, a la aplicacion desarrollada. De estas
funcionalidades, algunas eran desconocidas totalmente al inicio del TFM. Para ello, se ha
profundizado en el estudio del sistema operativo Android, descubriendo en él un gran potencial
con respecto al desarrollo de aplicaciones. También se ha consolidado conocimientos
inicialmente adquiridos en Java, y se han aprendido otros de cero, como la integracion con
Firebase. Aunque durante el desarrollo del Master se ha cursado una asignatura dedicada al
aprendizaje de Android, desde mi punto de vista, se veian las cosas basicas de este sistema
operativo, quedando un camino bastante largo por recorrer para estar a la altura de una
aplicacion como la desarrollada en este TFM.

Al comenzar el proyecto, mis conocimientos de Android eran béasicos, lo que implico
un aprendizaje intensivo, y un inicio del proyecto un tanto costoso y repleto de dificultades.
Este handicap, se fue solucionando segun fui recopilando informacion por la red y experiencia
con Android. Segun fueron pasando las semanas, cada vez me fui encontrando mucho mas habil
y veloz a la hora de ir implementando las funcionalidades, lo cual supuso un empuje de
motivacion bastante grande para poder finalizar en tiempo este trabajo.

Se han usado librerias de terceros que han ayudado a realizar funciones que al principio
desconocia como las iba a realizar. Por ejemplo, a la hora de seleccionar una foto para subirla
a la aplicacion, se necesitaba que la foto tuviera un tamafio especifico, por lo que se us6 una
libreria que nos ayudara a que el usuario durante el proceso de subida, pudiera cortar la imagen,
dejandola preparada para la subida a los servidores de Firebase.

Al elaborar este proyecto, se ha adquirido un conocimiento mucho mas serio y
profesional de cobmo se debe realizar un proyecto de tal magnitud cumpliendo todas las etapas
hasta la finalizacion de la aplicacion.

Por ultimo, valorar como esta dirigida y gestionada la asignatura Trabajo de Fin de
Master. Gracias a su organizacion en diferentes entregas de las PEC (plan de trabajo, disefio y
arquitectura, implementacién y entrega final), la memoria se ha ido realizando fase por fase, lo
cual ha ayudado a una asimilacion de los contenidos bastante importante y, sobre todo, se ha
ido desarrollando durante estos meses, dejando un camino bastante asequible para la entrega
final, sin tener que acudir a la presion y a los nervios por no llegar en tiempo a dicha entrega.

5.3 Posibles trabajos futuros

Aunqgue la aplicacion posee una funcionalidad bastante extensa, necesita estar en
constante evolucion para no quedarse obsoleta. Los posibles trabajos futuros seran los de afiadir
funcionalidades que no han tenido cabida en esta version de la aplicacion, ya sea porque no
entraron en la planificacion inicial debido a que se alargaban en el tiempo o porque surgieron
durante el desarrollo de la aplicacion, siendo bastante costoso su cabida en dicha version:

e Gestion del envio logistico de los productos. La aplicacion se podria hacer cargo del
envid mediante la gestion de un acuerdo con empresas de mensajeria.
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e Posibilidad de suscripcion a alertas personalizadas. Cuando un usuario suba un
producto que cumpla ciertos requisitos previamente guardados, enviar un aviso al
usuario.

e Acuerdos con tiendas musicales como intermediarias para la venta del instrumento.
El usuario deja el instrumento en la tienda fisica y ésta se encarga de la puesta apunto
del mismo y de garantizar y certificar que el instrumento cumple ciertos criterios de
calidad y no presenta desperfectos ocultos. La tienda lo podria poner a la venta
Ilevandose una comision por las gestiones.

e Mejorar la interfaz gréfica, haciendo uso de la metodologia DCU. Encuestas para
comprobar cémo esta siendo la aceptacion de la aplicacién entre los usuarios y que
se puede mejorar.
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Capitulo 7 — Anexos

7.1 Instrucciones de instalacion y compilacion

7.1.1 Instalacion del entorno de programacion

Para realizar la instalacion del entorno de programacion para poder compilar la
aplicacion, se deberan realizar los siguientes pasos: [20]

Paso 1. Descargar e instalar Android Studio (recomendable la Gltima version disponible)
https://developer.android.com/studio

an developers lataforma Android Stuio o wack Kot Mis Q Buscar
DOWNLOAD ANDROID STUDIO
40 for htac (856 M)

DOWNLOAD OPTIONS RELEASE NOTES

.

P

300
Android Studio

-
iy " ";;

llustracion 28. Android Studio

El paquete descargado incluye todas las herramientas necesarias para empezar a desarrollar la
app:

Android Studio IDE

Herramientas SDK de Android

Herramientas de la plataforma Android

La altima version de la plataforma Android

La ultima imagen del sistema para el emulador

Paso 2.

e Descomprimir el fichero “LostInstrument.zip” e importar proyecto en Android Studio.
e Laestructura del proyecto quedara de la siguiente manera:
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o= 8-

Search Everywhere Double 0
Gota File 030

Recent Files 2E

Mavigation Bar 3¢+

Drop files here to open

llustracion 29. Vista principal IDE Android Studio

Paso 3. SDK Manager - Existen multiples versiones de la plataforma Android, y cada una
proporciona diferentes APIs y funcionalidades a los desarrolladores a través de un SDK
(Software Development Kit). El SDK Manager es una herramienta de Android Studio que nos
permite configurar qué versiones del SDK estan disponibles en nuestro entorno de desarrollo.
Para la realizacion de la practica hemos utilizado la siguiente configuracion

compileSdkVersion 28
minSdkVersion 21

CompileSdkVersion especifica el SDK de Android donde compila nuestra aplicacion. En este
caso es API 28 que corresponde a Android PIE.

minSdkVersion es 21 (Lollipop), lo que significa que no podremos utilizar la aplicacion en un
dispositivo que utilice un SDK menor de API 21.

ppe & Behavior ings » Android SDK
Manager for the Android SDK and Taols used by Android Studio
Android SDK Location:  /Users/fjorgeonechajLibrary/Android/sdk dit Optimize disk space

SDKPlatforms  SDK Tools  SDK Update Sites.

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an
AP lavel by default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check
*show package details" to display individual SDK components.
Hame APILevel Revision Status
Android R Preview R
Android 10.0 (Q) 29
id 9.0 (Pie) 28
I 8.1 (Oreo) 27
ndroid 8.0 (Ores) 26
ndroid 7.1.1 [Nougat)

Nat installed
Installed
Installed
Mot installed
Installed
Nat installed
Mot installed
t inst

24
23
22
2
20

Al id 4.4 (KitKat) 19
Android 4.3 (Jelly Bean) 8
Android 4.2 (Jelly Bean) 7

WEUNRNG AN N W AN N RN NGO

n
Android 2.1 (Eclaie) 7

lustracion 30. Versiones disponibles SDK Android Studio

Paso 4. Para poder ejecutar la aplicacion, tendremos que definir el simulador. Utilizamos la
herramienta AVD Manager, para crear un dispositivo virtual. Es importante que nuestro
dispositivo sea superior a la AP1 21 — Lollipop.

Paso 5. Ejecutamos la opcion Run App (Triangulo verde en forma de “Play )
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7.2 Manual de usuario

7.2.1  Inicializar la aplicacion

Al pulsar sobre el icono de la aplicacion situado en el Launcher del dispositivo Android,
se iniciara la aplicacion. Mientras se carga la aplicacion, se muestra un Splash Screen:

11:45 & il

L.OSTG
INSGRUMENG

TFM - JORGE ONECHA

lustracion 31. Splash Screen

Una vez que esté cargada la aplicacion, se mostrara al usuario la pantalla inicial de la
aplicacion:

11:45 & il

L.OSTG
INSCRUMENTG

INICIAR SESION

Login con Facebook

< @ ]
llustracién 32. Pantalla index
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e Botodn iniciar sesion: Nos permitira acceder a la pantalla de login para acceder a
la aplicacion introduciendo el correo electrénico y la contrasefia. Si no disponemos
de una cuenta, podremos crearnos un usuario en la pantalla de login.

e Iniciar con Facebook: Nos permitira acceder a la aplicacion accediendo a
Facebook e introduciendo las credenciales de autenticacion.

7.2.2  Pantalla Login

Desde esta pantalla podremos crear una cuenta en la aplicacion pulsando “Crear
Cuenta”, o si ya disponemos de una cuenta podremos acceder a la aplicacién introduciendo las
siguientes credenciales:

e Correo electronico: Correo con el que el usuario se ha registrado.
e Contrasefa: Contrasefia de la cuenta.

A continuacion, se muestra la pantalla:

11:46 & il

L.OSTG
INSGRUMENG

C )

¢Olvidaste tu contrasena?

INICIAR SESION

¢No tienes tu cuenta? CREAR CUENTA

lustracién 33. Pantalla Login

7.2.3  Registrar un usuario

Para poder acceder a la aplicacion necesitaremos disponer de una cuenta. Si no
disponemos de ninguna, podremos crearnos una desde la pantalla de login pulsando en CREAR
CUENTA. La aplicacion nos dirigird a un formulario que tendremos que rellenar para realizar
el registro del usuario. A continuacion, presentamos la pantalla para el registro del usuario:
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(KWH'\}-'(‘(\E‘ Usuario )

C-;jorrpc Electronico )
’ Creando usuario
(C:Jnlm:;a-. a )

Fecha de nacimiento

CREAR CUENTA

¢Ya tienes tu cuenta? INICIAR SESION

llustracion 34. Pantalla Registro Usuario

7.2.4  Acceso ala aplicacién

Para acceder a la aplicacidn tendremos que rellenar correctamente el correo electrénico
del usuario junto a la contrasefia y pulsar en iniciar sesion:

13:58 & *al

1.OSG
INSGRUYMENTG

)
)

¢Olvidaste tu contrasefia?

INICIAR SESION

iNo tienes tu cuenta? CREAR CUENTA

lHustracion 35. Acceso a la aplicacion
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Si hemos optado por la opcién de inicio con FB:

11:46 £ vin

X @ https://m.facebook.com

n Iniciar sesion con Facebook

Anteriormente has iniciado sesion en Lostintrument
con Facebook.

£Quieres continuar?

Wi

Cancelar

’ Accediendo con Facebook

Politica de privacidad de Lostintrument

<4 ® n

llustracion 36. Acceso con Facebook

Cuando accedamos por primera vez, la aplicacion nos pedira confirmacion para guardar
las credenciales con la finalidad de que la préxima vez que volvamos a entrar, nos saltemos el
paso de autenticarnos:

‘5 :Recordar credenciales?

¢Desea guardar las credenciales?

CANCELAR ACEPTAR

llustracion 37. Guardar Credenciales
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7.25  Menu principal

Pinchando en el icono de las tres rayitas (conocido como hamburger), se desplegara el
menu principal de la aplicacion. Desde este menu podremos acceder a todas las funcionalidades
que nos presenta la aplicacion. EI menu tiene una orientacién vertical y dentro de él se presenta
de forma clara y concisa todas las opciones con un icono representativo de cada funcionalidad:

Productos cerca de ti.
Mis productos.
Nuevo producto.
Conversaciones
Mapa de Productos
Configuracion

e Cerrar Sesion

En la parte superior del menu aparecera el nombre del usuario y su correo electrénico

&

junto con el logo de la app.

Usuario Prueba
lostir nt@gmail.com

Productos cerca de ti

ﬁ Mis Productos
Nuevo Producto

<] Conversaciones

Mapa de Productos

Mis Ajustes

Configuracion

Q) Cerrar Sesion

lustracion 38. Pantalla Menu Principal

7.2.6  Visualizar mis productos subidos

Sera la primera pantalla que se muestre al usuario segun acceda a la aplicacion. Desde
esta pantalla se podran consultar los productos que el usuario autenticado haya subido a la
aplicacion. Se mostraran en forma de lista, en la cual aparecera la siguiente informacion por
cada producto:

e Foto principal del producto
e Nombre del instrumento
e Precio del instrumento.
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La pantalla tiene el siguiente aspecto:

14:27 & vin

=  Mis Productos

‘0 Auriculares 100

‘s" Bateria 1450 €
{ Adriculares

100€ Auriculares

Beats Solo 2

2 Aios

DESCRIPCION

lHustracion 39. Seleccionar y acceder a un producto del usuario autenticado

7.2.7  Eliminar un producto subido

Desde la ficha del producto (pantalla anterior), podremos eliminar un producto que ya
no nos interese tenerlo subido, ya sea porque lo hemos vendido o nos hayamos equivocado a la
hora de subirlo. Para poderlo eliminar nos desplazaremos hasta debajo de la pantalla, hasta
visualizar un botdén llamado Eliminar Producto. Si lo pulsamos, saldra un aviso para confirmar
la operacion. Esta accion no se podra revertir.

Adriculares

100€ Auriculares

Beats Solo 2 jAviso de Seguridad!

2 Anos Estd seguro que desea eliminar el
producto. Esta accion no podra revertirse.

CANCELAR  ACEPTAR
DESCRIPCION

Auriculares Beats. Semi nuevos. Muy poco
uso. Se venden porque me han regalado
unos mejores. Si desea mas informacion, no
dudes en preguntar.

ELIMINAR PRODUCTO

llustracion 40. Eliminacion producto subido
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7.2.8 Nuevo Producto

Para poder subir un producto, el usuario debera acceder al menu y alli seleccionar la
opcidn nuevo producto. La aplicacion nos mostrard un formulario para que el usuario introduzca
los datos del producto. A continuacion, se muestra el proceso:

14:10 & il

= Nuevo Producto

Productos cerca de ti

Sube tu foto Sube tu foto Sube tu foto

|:> Guitarra Electrica -

O Afos del Producto
@ € - Precio del producto

EE—

llustracion 41. Crear nuevo producto

Mis Productos

Nuevo Producto

<] Conversaciones

Mapa de Productos

Mis Ajustes

Configuracién

('_) Cerrar Sesién

La aplicacion nos pedira los siguientes datos:

e Subir foto: El usuario podra subir hasta 3 iméagenes de cada producto. Para ello
tendréd que pinchar en la imagen “Sube tu foto” y se abrira un asistente donde el
usuario podré elegir si la imagen la sube de la galeria o por el contrario desea abrir
la camara y hacer la foto en el acto. Una vez que el usuario haya elegido la foto,
la aplicacion le proporcionarad una herramienta para realizar el recorte de la foto
en el caso de que la imagen sea méas grande de lo permitido. Una vez recortada,
aparecera en la pantalla. A continuacion, se muestra el proceso:
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X Seleccionar una foto

Domingo 10 de may.

v

Sdbado 9 de may.

Seleccione una Opcién
Hacer Foto : i ‘

Cargar Imagen
Sabado 2 de may.

%% 4

et
>

Domingo 26 de abr.

lustracion 42. Subir imagen a la aplicacion. Parte 1

14:16 & A 4 |

=  Nuevo Producto

|:> Guitarra Electrica v

(\ | nod )
O Afos del Producto

@ € - Precio del producto
136%

lustracion 43. Subir imagen a la aplicacion. Parte Il

e El usuario dispondra de un desplegable donde podréa elegir el nombre del producto
que ha subido.

e Marca y modelo: El usuario debera introducir la marca del producto y el modelo
a subir.

e Precio del producto

e Comentario: En el Gltimo campo se le proporcionara al usuario un espacio para
que explique los detalles y los datos a destacar del producto que desee subir.
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Una vez que todo esté relleno, deberd pulsar en subir producto. La aplicacion
comprobard que no hay ningun campo vacié y que todo lo relleno es correcto, y subira el
producto a la aplicacion.

14:25 & vin

s
e <
Bateria

1450€ Bateria

Sonor Ultimate

4 Anos

DESCRIPCION

Bateria cldsica. Con signos de desgaste

por el tiempo, de ahi su precio tan barato.

lHustracion 44. Visualizar producto subido

7.2.9  Buscar un producto

Para buscar un producto, tendremos que desplegar el menu principal y acceder a la
opcion “Productos cerca de ti”. Una vez que estemos dentro, accederemos por defecto al boton
“Productos Cerca” en el cual se cargaran los productos mas cercanos a nuestra ubicacion. Se
podra saber el tipo de instrumento que es, el precio, la distancia que hay desde la ubicacion del
usuario a la del producto e informara de la localidad donde se encuentra dicho producto. A
continuacion, mostramos un pantallazo de ejemplo:
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=  Productos cerca de ti

C )

.o

P Guitarra
Micréfono e
65 € Eléctrica
78.29 kms 1234 €
Valladolid 158.81 kms
Gijén
® & *
Productos cerca Mis Productc Favoritc
4 @ [ ]

llustracion 45. Acceso a Productos cerca

Desde esta pantalla también podremos buscar un producto, introduciendo en el campo
correspondiente el nombre del instrumento que buscamos. Para que empiece la busqueda,
pinchamos en la lupa.

A continuacion, un ejemplo de una busqueda:

14:52 & A | 14:53 % vin
=  Productos cerca de ti = Productos cerca de ti
(Mesa DJ| O\K (Mesa DJ )

Micréfono Guitarra |:> Mesa DJ

Eléctrica 800 €
e 1234 € 571.7 kms
s Barcelona
Valladolid 158.81 kms
Gijon
® f e ® ~ *
Productos cerca Mis Productos Favorit P - VR s

lustracion 46. Busqueda de un producto

Para eliminar la busqueda bastard con volver a pinchar en la flecha roja y se
restableceran los productos.
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7.2.10 Visualizar los detalles de un producto

Si el usuario desea visualizar los detalles de un producto de interés, debera pulsarlo para

acceder a dichos detalles. Eiemﬁlo de una ficha de un Broducto:

Pioner 3.0

2 Afios

DESCRIPCION

DESIGN PRO: los botones del DDJ-400
estdn dispuestos de la misma manera que
los de nuestra consola profesional NXS2.
Interfaz estandar y sencilla. SOFTWARE
REKORDBOX: una vez que hayas comprado
este controlador, te pasare mi clave de
acceso para que te registres. si estas
interesad@, no dudes en contactarme.

Mesa DJ 800€ s

Localizacion: Barcelona

Pioner 3.0

Usuario: Onecha Jorge
2 Anos

ABRIR CHAT

llustracion 47. Ficha de un producto de un usuario

DESCRIPCION

Desde esta ficha podremos ver los siguientes detalles:

7211

Imagenes del producto: La aplicacion mostrara un Slider de fotos
correspondientes al producto de interés.

Nombre del instrumento

Precio del instrumento

Producto favorito: Estrella que marca si un producto esta en nuestra lista de
favoritos.

Marca y detalles del nombre del instrumento

Antigliedad del instrumento.

Descripcion del producto

Localizacion: Nos informara de donde se encuentra el producto.

Usuario: Usuario propietario del producto que estamos visitando.

Abrir Chat: Serd el botdn que nos permita comunicarnos con el usuario
propietario del producto.

Marcar como favorito un producto

El usuario mientras se encuentre visualizando los productos, podra encontrar varios de
su interés. Dichos productos los podra guardar en una especie de listado para poder realizar un
seguimiento. Para ello, debera acceder a la ficha del producto y pulsar en la estrella de color
gris para afadir ese producto a la lista de favoritos. Una vez pulsada, la estrella se cambiara a
amarillo, la cual indica que el producto se ha afiadido a nuestro listado de productos favoritos:
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Mesa DJ

Pioner 3.0

2 Anos

DESCRIPCION

llustracion 48. Marcar como favorito un producto

7.2.12 Visualizar el listado de productos favoritos

Para poder visualizar el listado de nuestros productos favoritos deberemos acceder a
productos cerca de ti en el menu principal. Una vez que accedemos, desde los botones de la
parte inferior tendremos que pulsar el de favoritos que tiene dibujado una estrella, para poder
acceder al listado, tal y como se muestra a continuacion:

14:59 & il

= Productos Favoritos

Mis Productos Favoritos

Mesa DJ
800 €

571.7 kms
Barcelona

!

®© ft *

Productos cerca Mis Productos Favoritos

lustracion 49. Visualizar listado de productos favoritos
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7.2.13 Abrir un Chat

Cuando un producto sea de interés del usuario y esté decidido a comprarlo, la aplicacion
le proporciona una herramienta de chat para comunicarse con el propietario del producto. Para
poder abrir un chat, el usuario se debe situar dentro de la ficha del producto y a continuacién
en la parte inferior de la pantalla, desplazandose hacia abajo podra visualizar el boton “abrir
chat” que le conducira a una ventana de chat, donde podra empezar a hablar con el usuario

15:02 % il

Py
Mf‘é FaN [ ) Onecha Jorge

Micréfono 65€

Rode 3.0

1 Anos

DESCRIPCION |:>

Microfono Rode de alta calidad. Poco uso.
Se vende porque me he comprado uno
mejor.

Localizacion: Valladolid

Usuario: Onecha Jorge '

ABRIR CHAT

= Enviar

lHustracion 50. Abrir un Chat desde la ficha de un producto

7.2.14 Abrir una conversacion iniciada

El usuario podra acceder a todas las conversaciones que tiene en curso desde la pestafia
Conversaciones del menu principal. Aparecera un listado de todas ellas, y pulsando en la
deseada, directamente se abrird la ventana de chat recuperando los mensajes que se hayan
escrito en el pasado.
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= Conversaciones [c_l Onecha Jorge

Usuario Prueba 03:02:59 p. m.
ﬁ Onecha Jorge ‘5 Hola, me interesa el producto!!

uario Prueba
str C
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Productos cerca de ti
113 Mis Productos

ﬂ Nuevo Producto

<] Conversaciones

Mapa de Productos

Mis Ajustes

Configuracion

L'_) Cerrar Sesion

scribe ensaje Enviar

llustracion 51. Acceder a conversacion iniciada

7.2.15 Comprobar el mapa de productos

El usuario podré acceder a la ventana de mapas, desde el menu principal, donde se
encontraran ubicados los productos que han subido los usuarios a la aplicacion.
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llustracion 52. Mapa de productos
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7.2.16 Modificar datos, actualizar contrasefia y eliminar la cuenta.

El usuario podra modificar sus datos personales, menos el email, que al ser Gnico no se
permite modificarlo. Para poder modificar los datos tendrd que dirigirse a la pantalla
configuracién desde el mend principal. Una vez que lo haya modificado, podré guardar los
cambios pulsando el boton “modifica tus datos” y confirmando el aviso que le saldrda por
pantalla.
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<  Configuracién
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INSGRUMENG
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Modifica tus datos:

(Usuario Prueba )

(Iostinsirument@gmaiI.com

<02/02/1 998

MODIFICA TUS DATOS

Para cambiar la contrasefa, pulse en el

llustracion 53. Modificar datos

7.2.17 Actualizar contrasena
Un usuario podra cambiar la contrasefia cuando lo desee. Para ello debera acceder desde

el menl principal a la ventana de configuracion. Una vez que se encuentre alli debera
desplazarse hacia abajo hasta que encuentra el boton de actualizar contrasefia:
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<  Configuracién

odInca tus dalos

CUsuario Prueba

o/

(Iostinsvumem@gmail,com

N

C 02/02/1998

MODIFICA TUS DATOS

Para cambiar la contrasefa, pulse en el
siguiente botén

§ ACTUALIZAR CONTRASENA )

Cerrar la cuenta. Se borrarén todos los datos.

( ELIMINAR LA CUENTA )

llustracion 54. Actualizar contrasefa. Parte |

N

Una vez que lo pulse, la aplicacion le conducira a una nueva pantalla donde saldra el
email del usuario que serd donde se envié el correo electronico. Desde el correo electronico

podré acceder a una url que le permitira actualizar su contrasefia. Automaticamente se le sacara
de la aplicacién.
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INSGRUMENT
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Se enviara un Email para que puedas
restablecer tu contrasefa

C\ostmstrumenm )gmail.com )
' Enviando correo
‘ ACTUALIZAR CONTRASENA )

llustracion 55. Actualizar contrasefa. Parte Il
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7.2.18 Eliminar la cuenta

El usuario podré eliminar su cuenta definitivamente cuando lo desee. Para poder realizar
esta funcion, deberd acceder a la pantalla de configuracion desde el mena principal y
desplazandose hacia abajo en la pantalla encontrard un botéon denominado “Eliminar la cuenta”.
Al pulsarlo saldra una confirmacién. Si el usuario confirma, la aplicacion realizara el borrado
de la informacion y las imagenes del usuario. Una vez que termine, nos informaré si ha tenido
éxito y nos dirigira a la pantalla inicial de la aplicacion.
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<  Configuracién

CUsuario Prueba )

(|ostin51rument@gmail,com )

(02f02/1 998 > Q\ Borrado de usuario

¢ Esté seguro que desea borrar el usuario.

Esta decision no se podra revertir
MODIFICA TUS DATOS |:>

CANCELAR  ACEPTAR

Para cambiar la contrasefia, pulse en el
siguiente boton

( ACTUALIZAR CONTRASENA )

Cerrar la cuenta. Se borrarén todos los datos.

- ELIMINAR LA CUENTA )

lustracion 56. Eliminar usuario de la App
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