U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Desarrollo de una aplicacion de busqueda de
empleo: Art&Job

Ignacio Aguero Salcines
Master universitario de Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles

Consultor: Pau Dominkovics Coll
Profesor/a responsable de la asignatura: Carles Garrigues Olivella

27/12/2021


https://campus.uoc.edu/estudiant/mes-uoc/es/universitat/plans/MS68/index.html

(0 OOO

2 MG HD

Esta obra esta sujeta a una licencia de
Reconocimiento-NoComercial-
SinObraDerivada 3.0 Espafia de Creative
Commons



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/es/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/es/

FICHA DEL TRABAJO FINAL

Desarrollo de una aplicacion de busqueda de

Titulo del trabajo: empleo: Art&Job

Nombre del autor: | Ignacio Aglero Salcines

Nombre del consultor/a: | Pau Dominkovics Coll

Nombre del PRA: | Carles Garrigues Olivella

Fecha de entrega (mm/aaaa): | 12/2021

Master Universitario de Desarrollo de

Titulacion: S : » "
aplicaciones para dispositivos méviles

Desarrollo de aplicaciones para dispositivos

Area del Trabajo Final: | _-°%
moviles

Idioma del trabajo: | Castellano

Buscar Empleo
Alternativo
Android

Cine

Palabras clave

Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de
aplicacion, metodologia, resultados i conclusiones del trabajo.

Actualmente podemos encontrar en el mercado una gran cantidad de
aplicaciones para buscar empleo, sin embargo, existen muchos sectores
laborales donde su uso es irrelevante debido al formato de las mismas.

La presente memoria describe todo el proceso llevado a cabo para el contexto,
analisis, disefio e implementacién de Art&Job, una aplicacién que pretende
rellenar ese vacio existente para algunos sectores como el del cine o la television
donde la adquisicion de proyectos o trabajos se consigue mediante contactos y
donde no se publican ofertas para todo el publico, ya que se necesita una
recomendacion para ser seleccionado.

El proyecto esta realizado sobre el framework Flutter por su novedad,
versatilidad y comunidad. Integrado con Firebase para la capa de persistencia
(Firestore) y para la autenticacion (Firebase Authentication). Con un patron de
disefio MVVP y la integracion de librerias para diferentes funcionalidades como
los chats o cache de imagenes entre otros.

Como resultado se obtiene una aplicacion de busqueda de empleo que sigue los
canones del boca a boca para conocer a las personas y ofreces trabajos,
ademas de otros mecanismos Utiles como es el calendario de proyectos donde
el usuario puede mostrar en donde trabaja y hasta cuando para poder asi
planificar futuros proyectos.




Una de las mayores ensefianzas que proporciona este proyecto es
principalmente la gestién del tiempo, donde la minusvaloracion o mal estimacion
de algunas de las tareas de implementacién, sumadas a la compenetracion del
trabajo laboral y del estudiantil se tradujo en una mala estimacion del tiempo.

Abstract (in English, 250 words or less):

Currently we can find in the market a large number of applications to seek
employment, however, there are many labor sectors where their use is irrelevant
due to their format.

This report describes the entire process carried out for the context, analysis,
design and implementation of Art & Job, an application that aims to fill that
existing gap for some sectors such as film or television where the acquisition of
projects or jobs is achieved through contacts and where offers are not published
for all the public, since a recommendation is needed to be selected.

The project is made on the Flutter framework due to its novelty, versatility and
community. Integrated with Firebase for the persistence layer (Firestore) and for
authentication (Firebase Authentication). With a MVVP design pattern and the
integration of libraries for different functionalities such as chats or image cache,
among others.

As a result, a job search application is obtained that follows the canons of word
of mouth to meet people and offer jobs, in addition to other useful mechanisms
such as the project calendar where the user can show where he works and until
when to stop. thus being able to plan future projects.

One of the major lessons that this project provides is mainly time management,
where the underestimation or bad estimation of some of the implementation
tasks, added to the understanding of work and student work, resulted in a poor
estimation of time.
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1.Introduccioén

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

El siguiente proyecto conforma el Trabajo de Final de Master del master
universitario de Desarrollo de Aplicaciones para dispositivos Moviles.

Los siguientes apartados van a describir varios aspectos fundamentales para la
justificacion del trabajo como son la necesidad a cubrir, la relevancia de la
aplicacion, diferenciacibn con otras aplicaciones y el objetivo o resultado
esperado.

1.1.1. Motivacioén de la aplicacion

El origen de la temética de la aplicacion es intentar reemplazar el habito de
algunos sectores de trabajo donde el acceso a proyectos (o trabajos
generalmente con un tiempo de inicio y fin preestablecido) se realiza mediante
el boca a boca o a través de contactos, por una aplicacién que simule y estructure
la vida laboral.

Muchos empleados dentro del mundo del cine y de las series, cuyas experiencias
laborales son generalmente de unos meses y hasta que no acaban dicho
proyecto o trabajo, no saben si van a continuar con otro proyecto o cuanto tiempo
estaran parados.

Existen aplicaciones en el mercado que se utilizan para ofertar y encontrar
trabajo como son InfoJobs o Linkedin (analizadas en un apartado posterior), sin
embargo, para este sector del que se habla, la realidad es que apenas se utilizan.

En los siguientes apartados se realiza un analisis de mercado para descubrir que
puntos fuertes y débiles tienen las aplicaciones y, consecuentemente, razonar
los requisitos necesarios para satisfacer a este sector y crear una aplicacion
exitosa.

1.1.2. Andlisis de mercado
Se han seleccionado como referencia dos de las aplicaciones que acaparan el
mercado de la busqueda de empleo y que estan dentro del grupo de las lideres
(al menos dentro del mercado de aplicaciones espariol). A continuacién, se
describen los resultados obtenidos.

1.1.2.1. InfoJobs

InfoJobs es una aplicacion utilizada para la busqueda de oportunidades
laborales, permite crear un curriculo y permite estar al tanto de la situacion de


https://www.infojobs.net/

las candidaturas u ofertas de trabajo. Esta
aplicacion cubre un rango muy amplio de
n 0 0 S generos o tipos de trabajos.

Figura 1: InfoJobs Desde el punto de vista de la aplicacion,
visualmente es muy limpia, cuenta con un buscador, una lista de resultados y
finalmente un menu de opciones. Es sencilla de utilizar.

Figura 2: Pantallas Infojobs '

Es una aplicacion donde las empresas publican ofertas de empleo, los
solicitantes se apuntan a las convocatorias, después las empresas realizan unos
procesos de seleccidn (durante el cual el solicitante es informado sobre el estado
de la misma) hasta que se seleccionan a los idoneos.

1.1.2.2. Linkedin

Linkedin es una aplicacibn mucho mas

o centrada en el ambito profesional y

L I n ked ademas las empresas la usan como una
herramienta para la busqueda de

curriculos  viables para  futuras

Figura 3: Linkedin oportunidades laborales. Es ciertamente

una red social, pues aparte de la publicacion de ofertas que se expone después,

permite realizar chats con usuarios a los que se agrega, tener grupos, postear
noticias etc.

Desde el punto de vista gréafico esta aplicacion se compone de un menua superior
donde se realizan las blsquedas y se acceden a los mensajes y notificaciones.
Después contamos con un panel de resultados o en su defecto si no se ha
buscado nada tenemos un tablon de notificaciones donde los contactos
agregados publican temas de interés. Finalmente se dispone un menu donde se
permite navegar entre las busquedas, el tablon, los contactos y los ajustes.


https://es.linkedin.com/

Jobs for you
Delivery Manager Fixdex

Senior Sales Manager -
P Vikram Bansal

Senior Sales Manager at Fixdex

Store Manager Technical Sales | Product Marketing
Zoom EASY APPLY x

Bengalury, India + 500+ &8

Senior Sales Manager N QL@ < comectons vorcher Edit Profile
Fadex  Fixdex
ob description

oi% ! : 7 94 ) 745

Operations Manager
" Experience

g Senlor Sales Manager

pppppp
Service Manager

Regional Sales Manager

b Con tware, Information Technology and Freshing
. 0 = a8 @ =] & ®

Figura 4: Péhtallas Linkedin

Linkedin permite, al igual que la anterior aplicacion, publicar oportunidades de
empleo, apuntarse a procesos etc. Permite chatear con contactos y ver sus
publicaciones y ademas existen otras herramientas en su entorno que
complementan esta aplicacion.

1.1.2.3. Conclusién

Uno de los principales aspectos en los que la aplicacién se puede diferenciar de
las definidas anteriormente radica esencialmente en simular el mecanismo de
las recomendaciones y simular la interaccion de los usuarios en su dia a dia para
compartir informacién. Sin embargo, una de las funcionalidades que le da mucho
valor a la aplicacion en la insercion o el concepto del calendario. El resto de
aplicaciones no lo tienen y es un punto fuerte, permite al usuario estructurar su
vida laboral para intentar encadenar proyectos facilmente.

1.1.2.4. Solucién

El objetivo de la aplicacién es modificar el flujo de las aplicaciones mencionadas
de publicacién, captacion y seleccién por un mecanismo que se asemeje mucho
mas a la realidad, con recomendaciones de tus contactos y cercania por haber
trabajado recientemente etc.

En un principio podria resultar algo contradictorio utilizar un mecanismo de este
estilo, sin embargo, centrando el publico de la aplicacién en el sector del cine o
similar, puede resultar exitosa y ayudar mucho a este tipo de usuario en su
basqueda de trabajo.

Uno de los elementos de distincion de la aplicaciéon es el calendario de trabajo.
Debido al sector al que se enfoca con lo variable que es, es muy importante
poder tener un calendario en el que se reflejen los periodos en los que los
usuarios estan trabajando, primero por un tema de organizacion de los propios
usuarios, y segundo porque permite ver al resto de usuarios donde estan
trabajando tus contactos y durante cuanto tiempo, cuyo propoésito es el de agilizar
el proceso de encadenar proyectos.



Existen dos perfiles en la aplicacion. Por un lado, tenemos los usuarios que
quieren buscar trabajadores para su proyecto y publican un anuncio. Estos
podran comunicarse directamente con las personas que les interese, y/o, por
otro lado, también podran publicar sus anuncios en tablones publicos (todos
los contactos agregados pueden verlos) y privados (el anunciante podra
seleccionar a quien quiere mostrar o mandar el anuncio).

Por el otro lado existe el perfil de usuario que busca un proyecto, este usuario
podra buscar los tablones mencionados o directamente comunicarse con los
contactos que le interesen para intentar acceder a un empleo.

Otro aspecto importante es poder reenviar ofertas de trabajos a otros contactos
que el usuario considere aptos o reenviar el contacto en si mismo.

La idea de la aplicacion es simular lo mayor posible el flujo actual de busqueda
de empleo en estos sectores donde la gente habla y recomienda en funcién de
gustos y experiencias. Ademas de poder ofrecer a este publico una herramienta
para poder estructurar mucho mas el trabajo y evitar ese sentimiento de
inestabilidad que sufre este sector intentando calendarizar su vida laboral.

1.2. Objetivos del Trabajo

El objetivo principal del trabajo es construir y en la medida de lo posible publicar
en la Play Store una aplicacién de busqueda de empleo que ofrezca a los
usuarios un mecanismo diferente para buscar ofertas y ofrecerlas y ademas
permita gestionar el calendario de vida laboral.

1.2.1. Requerimientos funcionales

A continuacion, se muestran los principales requerimientos funcionales que la
aplicacion debe de satisfacer:

e Gestion de usuarios: El usuario debera de ser capaz de registrarse
mediante un correo y contrasefia o bien utilizando una cuenta de Google.

e Gestion de perfiles: El usuario podré gestionar sus datos personales, tales
como el nombre, teléfono, correo electronico entre otros.

e Gestion y busqueda de contactos: El usuario podra editar los usuarios, asi
como agregar nuevos a traves del teléfono.

e Gestion de tablones: Esta funcionalidad consistira en crear tablones (o
listas) y permitir a los usuarios que se indiquen (ser& editable también a
posteriori) acceder a ella, aqui sera donde se publiguen anuncios u ofertas
de trabajos.

o Publicos: Existird un tablon publico para todos los contactos del
usuario.

o Privados (solo para ciertos usuarios): Se podran crear tablones
privados para solo unos contactos especificos definidos por el
usuario.



e Gestion de anuncios: El usuario podra publicar y editar en los tablones
ofertas de empleo para sus contactos. También podra compartir anuncios
que el visualice con otros usuarios.

e Busqueda: Se permitira realizar busquedas de ofertas de empleos en los
diferentes tablones.

o Filtrado: Se permitira realizar una criba o filtro de los anuncios en
funcion de diferentes propiedades tales cémo la fecha.

o Ordenacion: Se permitira ordenar los anuncios por propiedades
diferentes como los anuncios mas recientes o los de mas duracion
etc.

e Gestion de calendario: La aplicacion permitira tener un calendario donde
el usuario podré introducir sus jornadas laborales. Ademas, los usuarios
podran tener este calendario en publico para el resto de contactos o una
lista de contactos que ellos quieran.

e Gestion de Chats: La aplicacion permitird tener comunicaciones de texto
con los diferentes contactos agregados, asi como crear grupos con varios
contactos, asi como, gestionarlos.

e Compartir contactos: Se permitira compartir contactos con los propios
contactos agregados.

e Enviar ofertas: El usuario podra enviar una oferta de empleo a uno o varios
de los contactos agregados.

e Reenviar ofertas: El usuario que recibe una oferta de empleo podra
reenviar la oferta a otro u otros de sus contactos agregados.

1.2.2. Requerimientos no funcionales

e Requerimientos de usabilidad: La interfaz de usuario debe de ser intuitiva,
amigable y sencilla de usar.

e Requerimientos de seguridad: La aplicacion debera garantizar la
privacidad de los datos de los usuarios.

1.3.Enfoque y método seguido

Las aplicaciones actuales, como norma general, sirven para buscar empleo
dentro de un mercado general. Por ese motivo esta aplicacion, que se centra en
un nicho de usuarios cuyo este tipo de aplicacion no funciona, se va a empezar
desde cero. Para que contenga las funciones mas utiles e incorpore la mayor
cantidad de ventajas aprovechables de la competencia, siguiendo siempre la
ideologia de simular el funcionamiento de la vida real.

La aplicacion se va a realizar utilizando Flutter, aparte de por su novedad y gran
comunidad por su capacidad para generar un formato de aplicacion para I0S y
Android.

1.4.Planificacion del Trabajo

1.4.1. Recursos necesarios para realizar el trabajo


https://flutter.dev/

A continuacion, se listan los diferentes elementos necesarios para la elaboracion
de la aplicacion, asi como, la memoria.

1.4.1.1. Hardware
e Windows 10 intel i5 16 Gb ram
e Pocophone f1: Para las pruebas sobre un dispositivo real
1.4.1.2. Software
e Project Office: Para la elaboracion del diagrama de Gantt
e Draw.io: Para la creacion de diagramas.
e Android Studio: IDE para desarrollar el proyecto.
1.4.1.3. Diagrama de Gantt
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Figura 5: Diagrama de Gantt PEC 1
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1.4.2. Desglose de tareas

En este apartado se desglosan las tareas que se van a realizar a lo largo del
proyecto, representadas en el diagrama de Gantt.

¢ Plan de trabajo
o Contexto y justificacion del trabajo
Objetivos del trabajo
Enfoque y método elegido
Planificacion del trabajo
o Sumario de productos obtenidos
e Disefio
o Usuarios y contexto de uso
o Disefo conceptual
»= Elaboracién de personas
» Elaboracién de escenarios
= Arbol de navegacion
o Prototipado
= Bocetos a mano
=  Wireframes
* Prototipos de alta fidelidad
o Evaluacion
= Definicién de los casos de uso
= Disefo de la arquitectura
e Implementacion
o Desarrollo
* Implementacion FrontEnd
» Implementacion BackEnd
» Configuracion Firebase
o Pruebas
e Entrega
o Producto
o Presentacién

o O O

1.4.3. Planificacion temporal

A continuacién, se detallan los tiempos estimados de dedicacién que se van a
poder llevar a cabo para el desarrollo del proyecto.

De forma generalizada, y debido a que hay que compaginar el desarrollo con el
propio trabajo del estudiante, se han asignado las siguientes aproximaciones
horarias de trabajo.

Lunes 2 horas
Martes 3 horas
Miércoles O horas
Jueves 3 horas
Viernes 2 horas
Séabado 3 horas



Domingo 3 horas

Se prevé una capacidad de trabajo estimado de unas 16 horas semanales,
teniendo en cuenta posibles desviaciones al alza y a la baja.

1.5.Breve sumario de productos obtenidos

Memoria del proyecto

Cadigo fuente de la aplicacion
Aplicacion en formato APK
Presentacion ante el tribunal
Manual de usuario

1.6.Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

A continuacioén, se describe brevemente el contenido de los siguientes capitulos
del documento.

Disefio: En este apartado de detalla la fase de disefio del producto,
explicando el proceso de generacion de escenarios, el arbol de
navegacion y prototipos.

Implementacion: En este capitulo se detalla el proceso de desarrollo y
pruebas del producto, exponiendo los problemas y avances obtenidos
durante la realizacion del mismo. Se desglosa en tres tareas para
diferenciar las tres secciones donde se tendra que invertir esfuerzo, la
principal es la del lado FrontEnd, donde se invertira el mayor esfuerzo,
después la configuracion del repositorio donde se utilizara Firebase, y
finalmente la conexion entre ambas (BackEnd).

Entrega final: En este apartado se realizan los ultimos retoques del
proyecto, se definen los términos mas importantes del mismo, se citan las
fuentes de informacion y se genera el manual de usuario. Por ultimo, se
realizan las entregas finales.

2. Analisis, Disefio y Evaluacion

2.1.Disefo centrado en el usuario

Esta seccion constituye las fases del Disefié Centrado en el Usuario (DCU). En
las siguientes subsecciones se iran detallando cada uno de los procesos
necesarios para completar el DCU.

2.1.1. Usuarios y contexto de uso

2.1.1.1. Perfil de usuario

En esta seccion se va a describir de forma abreviada el perfil de usuario al que
se enfoca la aplicacion. Se tendran en cuenta para ello aspectos demograficos,
situaciones laborales y conocimiento tecnologico entre otros.



La aplicacion esta dirigida a personas que puedan trabajar, es decir, a
personas desde los 16 afios.

Usuarios que necesitan buscar trabajo.

Usuario que necesitan trabajadores.

Usuarios que poseen un minimo de conocimiento tecnoldgico para
poder interactuar con la aplicacion.

2.1.1.2. Contextos de uso

En esta seccion se define el contexto dentro del cual los usuarios van a utilizar
la aplicacion. Permitiendo definir una estrategia para mejorar la usabilidad de la
aplicacion.

Usuarios con pocas oportunidades laborales. Estos usuarios necesitan
de una herramienta para poder entablar comunicaciones con otros
trabajadores y asi hacer contactos que les puedan permitir el acceso a
ofertas laborales. En muchas ocasiones este tipo de usuario se
caracterizara por estar entrando en el sector y no tener mucha experiencia
laboral.

Usuarios con poca estabilidad laboral. En este caso este perfil de
usuario busca poder encadenar proyectos para estar el minimo de tiempo
posible desempleado.

Usuarios que necesitan trabajadores para un proyecto. En muchas
ocasiones encontrar un trabajador adecuado puede ser complicado, sobre
todo si se necesita en un corto periodo de tiempo.

Usuarios que quiere trabajar con un grupo concreto de personas.
Muchas veces cuando un grupo funciona trabajando junto se tiende a
priorizar su colaboracién en futuros proyectos, por lo que la aplicacién les
permite tener una comunicacion y gestionar los calendarios laborales para
conseguir periodos donde todos estén disponibles para trabajar juntos.

2.1.1.3. Fichas de usuarios y escenarios

En este apartado se mostraran las diferentes fichas de usuarios para los
contextos de uso mostrados anteriormente.

A continuacién, se describen varias fichas de usuario junto con sus escenarios
para proporcionar ejemplos y entornos sobre los cuales la aplicaciéon soluciona
un problema.

Descripcion de la persona



Nuria es soltera, tiene dos grados y un
master, tras terminar su beca de practicas
como auxiliar de vestuario trabajé en una
pelicula y posteriormente ha sido contratada
en una serie de seis meses hasta el fin del
proyecto.

Nuria necesita conocer trabajadores del
sector para poder asegurarse o tener la
oportunidad de, tras finalizar el proyecto,
poder empezar otro en un corto periodo de
Nombre: Nuria tiempo.

Edad: 24 afios

Estudios: Master de Guion

Residencia: Madrid

Descripcion del escenario

Nuria acude a su puesto de trabajo como de costumbre. De camino a él tiene
una hora en metro y generalmente se entretiene escuchando musica, viendo
noticias o revisando sus redes sociales.

Sin embargo, esta vez no es asi, el proyecto en el que esta acaba en dos
semanas Yy tiene la incertidumbre de si la van a llamar para otro proyecto o si
se quedara en paro, por lo que utiliza Art&Job para revisar si sus jefas actuales
y de otros proyectos tienen algun proyecto disponible. Comprueba que Noelia
(jefa en la pelicula en la que trabajé previamente) ha colgado en su tablén de
ofertas laborales que necesita auxiliares de vestuario dentro de un mes, para
una nueva pelicula. Nuria responde a dicha oferta.

Tras acabar su jornada laboral, Nuria, de vuelta a casa, recibe una notificacién
en Art&Job, es Noelia, la ha contestado. Le ha dicho que estuvo muy contenta

con ella cuando trabajaron juntas en la pelicula y que la llamara proximamente
para proceder con un contrato.

Descripcion de la persona
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Olga es una mujer casada con dos hijos que estan
en primaria y secundaria. Tras terminar su curso
de moda, Olga entr6 como becaria de vestuario
para una productora, desde entonces nunca ha
cambiado de productora.

La productora donde trabaja Olga ha quebrado, y
esto es un grave problema para Olga, pues se ve
en la calle de repente. Necesita encontrar un
trabajo lo antes posible para poder continuar con
Su ritmo de vida.

Nombre: Olga
Edad: 54 afios
Estudios: Modulo de
disefio de moda

Residencia: Madrid

Descripcion del escenario

Olga se levanta como cualquier otro dia laboral, da de desayunar a sus hijos y
les deja preparados para que su marido los lleve a la escuela. Ella, tras
desayunar y arreglarse coge el coche para ir a su trabajo.

Al finalizar la jornada laboral, los productores de la serie donde trabaja Olga
retnen a la plantilla para comunicarles la triste noticia de que cancelan la serie.
Esto produce en Olga un sentimiento de agobio por perder su trabajo tan de
repente y tras tantos afios duros de trabajo y esfuerzo.

Tras unos dias buscando trabajo en las diferentes aplicaciones populares de
busqueda de empleo y no encontrar nada Olga decide llamar a la productora
donde trabajé para ver si tienen algin contacto que la puedan proporcionar.
Un ex compafiero productor de Olga le habla sobre una aplicacion, Art&Job,
gue la puede solucionar su probleméatica y que esta poco a poco cogiendo
auge en su sector.

Olga instala la aplicacién y comienza a afiadir a los contactos con los que ha
ido trabajando durante su vida laboral. Tras unos minutos usando la aplicacion
y buscando en los tablones de sus contactos ofertas de trabajo ha encontrado
uno apropiado para ella. Se trata de oferta urgente de trabajo, necesitan una
persona para un refuerzo. Olga responde a la oferta y enseguida contactan
para realizar el contrato.
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Descripcion de la persona

Mario es un padre primerizo, aficionado al
deporte y amante de la naturaleza. Estudid un
master de produccion y rapidamente encontro
una oportunidad laboral para iniciarse en su
sector.

Mario  necesita  encontrar  trabajadores
responsables y capacitados para los diferentes
departamentos que tiene que gestionar.

Nombre: Mario
Edad: 44 afnos

Estudios: Master en

produccién

Residencia: Barcelona

Descripcion del escenario

Mario comienza su jornada de trabajo como cualquier otra. Tras levantarse,
desayunar y prepararse coge su moto para acudir a la productora donde
trabaja.

Mario lleva recibiendo malas criticas de una jefa del departamento de arte
(Luisa) y esta vez ha llegado al extremo. Luisa ha tenido tratos vejatorios con
sus trabajadores asignados y ha estado comprando objetos para la pelicula en
la que trabaja y llevandoselos a su casa. Mario ha estado en la obligacion de
comentarlo con sus superiores y han decidido rescindir el contrato de Luisa y
le han encargado a Mario encontrar un sustituto lo antes posible.

Mario ya conocia Art&Job por compafieros que la utilizan activamente. Por lo
gue la utiliza para colgar en su tablén de anuncios la oferta de empleo y se la
manda a unos comparfieros con los que ha trabajado y tiene seguridad de que
pueden realizar un buen trabajo.

Al llegar a casa revisa Art&Job y comprueba que Pilar, una jefa de Arte con la
gue trabajé le ha respondido, le ha dicho que ella no puede, pero que tiene
una compafera que busca trabajo apto para el puesto que puede realizarlo.
Pilar le reenvia la oferta a su compariera Eloisa para que contacte rapidamente
con Mario.

Antes de irse a la cama Mario vuelve a revisar el estado de su oferta y
comprueba que Eloisa le ha aceptado la oferta. Tras charlar un rato ha llegado
a la conclusion de que es idonea para desempefiar el puesto, por lo que al dia
siguiente comenzara con los tramites para realizar un contrato.
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Descripcion de la persona

Natalia es una mujer casada sin hijos. Amante de
las acampadas, el senderismo y los deportes de
riesgo. Estudi6 el Grado de comunicacion
audiovisual, lo que le permitié acceder al sector
del cine. Ahora trabaja como jefa de arte para una
productora de renombre.

Natalia acaba de terminar su ultima pelicula y
tiene un proyecto de corta duracion previsto para
realizar en unas semanas, y otro para dentro de
tres meses de larga duracion.

Natalia Quiere poder juntar al mismo equipo con
_ el que acaba de colaborar, con los que sabe que
Nombre: Natalia se trabaja bien y todos funcionan.

Edad: 53 afos
Estudios: Grado de
comunicacion audiovisual

Residencia: Barcelona

Descripcion del escenario

Natalia como cualquier otro dia, se levanta temprano, se prepara un café y
despide a su marido que se marcha a trabajar.

Mientras toma el café revisa su correo electrénico y mensajes de trabajo.
Como tiene que reunir un nuevo grupo de trabajo para su proximo proyecto.

Tras realizar unas llamadas con los integrantes del proyecto recién terminado,
solo algunos de los comparfieros pueden aceptar la propuesta. Sin embargo,
uno de ellos, Sergio, le ha comentado que para el siguiente proyecto si que
estaria disponible, y le ha hablado sobre una aplicacién, Art&Job, que resulta
muy util para saber que personas estan disponibles en qué periodos de tiempo.

Natalia, se instala la aplicacién y empieza a revisarla. Tras unos minutos ya es
capaz de agregar a los compafieros con los que ha ido trabajando. Para antes
del descanso de media mafiana Natalia ya ha sido capaz de crear un tablén
con los compafieros con los que trabaja bien y ha publicado tanto las ofertas
para la serie préxima como para la de dentro de tres meses.

Al dia siguiente, Natalia abre la aplicaciébn y comprueba que tiene unas cuantas

notificaciones. Muchos de los compafieros a los que adjunto al tablén le han
dicho que pueden para la serie de dentro de tres meses, mientras que, aunque
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no tantos la han confirmado la proxima, si que la han propuesto reenviar la
oferta a gente que consideran de confianza y buenos trabajadores.

Natalia contesta a todas las notificaciones y los anima a los que no pueden a
reenviar la oferta.

Unas horas después revisa la aplicacion y comprueba que le han llegado
nuevas propuestas de nuevas personas para conseguir el puesto. Tras unas
llamadas con los nuevos contactos para conocerse y hablar sobre su

trayectoria, Natalia ya ha completado el grupo que necesita para los dos
proyectos que tiene cercanos.

2.1.2. Disefio conceptual

A continuacién, se muestra en dos fragmentos (para su mejor visionado) el mapa
del sitio de la aplicacion, mostrando la arquitectura de la informacién o estructura
de las secciones y la jerarquia entre ellas.

=== Ment de navegacion inferior= = = = = = = = = = = = = - = ,
] [}

1 1 1 1

1 1 1 1
“ m

Crear oferta

_{ Eliminar oferta

L{Busc:anfver ofertas}
\—{ Reenviar oferta }

Anadir hito Crear tablén } Buscar contactos

\—{ Eliminar tablén } 9[ Ver chat } 9[ Anadir contacto J
\—{ L{ Ver evento ] L{Modificar contacto}
Eliminar contacto

Ver oferta }

Eliminar hito

Modificar hito Buscar/ver ]

tablones

Anadir evento

e

Eliminar evento

Modificar evento

Figura 9: Mapa de sitio: Inferior

14



= = = = = \enu de navegacion superiorr = = = -l
1 1

1
1 1

1
1 1

Perfil y soporte Buscador

' ™y ' I ™y
> Editar perfil M Creat chat > Buscar ofertas
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frecuentes

A A A . A

' ™y s ' ™y
. Correo electronico “—» Responder chat Buscar contacto

soporte

p.

Figura 10: Mapa de sitio: Superior
2.1.3. Prototipado

En este apartado se muestran los primeros bocetos a mano alzada de las
pantallas que van a componer la aplicacion, definiendo la linea estética y
estructural de la aplicacion.

Una vez realizado el arbol de navegacion, se procede a realizar los bocetos en
base a las pantallas principales o secciones definidas.

2.1.3.1. Bocetos a mano alzada

El disefio previsto en los bocetos a mano alzada intenta buscar un poco el
minimalismo de las aplicaciones actuales, con pocas zonas de interaccion para
permitir al usuario una lectura clara y un rapido aprendizaje. También se busca
acercarse mas hacia un disefio ligeramente redondeado mas que a uno
geométrico debido a que las tendencias actuales se inclinan hacia este patron.

Se decidi6 descartar el mitico menu lateral o hamburguer, ya que, desde un
punto de vista practico, no se necesita. Pues no existen en un principio tantas
pantallas como para que resulte util. Ademas, la experiencia nos dice que, al
usarlo, los usuarios con poca experiencia tecnolégica llegan a olvidarse de él (o
no reconocerlo) y solo navegan por la aplicacién con lo que ven en pantalla.

En la parte superior de la pantalla, siguiendo el canon de muchas aplicaciones
de la competencia como Linkedin o Infojobs, se ubica el perfil, la barra de
busqueda y el icono de mensajes. Se ha decidido tener estos elementos porque
en algunas pantallas se compartiran, o en caso contrario la parte superior sera
similar (como en contactos 0 mensajes, donde tenemos también en la parte
superior las barras de basqueda).

Por ultimo, el menu inferior (TabBar). Este consta de los accesos a las diferentes
pantallas restantes de la aplicacion. Este menu sera persistente para todas las
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pantallas y se asemeja a los menus de las aplicaciones actuales, buscando la
familiaridad de los usuarios a este esquema. Permite un acceso rapido y permite
al usuario ubicarse en la aplicacion.

A continuacién, se argumentan los criterios de disefio para las diferentes
pantallas de la aplicacion sin tener en cuenta los elementos previamente citados.

e Ofertas: desde un inicio esta pantalla se conceptualiz6 como una lista de
elementos, filtrable y con un botdn flotante para afiadir nuevas ofertas. De
cara a como estructurar los elementos de la lista se pidi6é ayuda a usuarios
potenciales de la aplicacion. Tras hablar con dos de ellos se lleg6 a la
conclusién de que los elementos mas importantes para pararse a leer la
oferta son el puesto, la productora asociada al trabajo y las fechas para
su realizacion, después en un segundo plano la persona que lo oferta, el
salario y la localizacion. Por este motivo se decidié tener en un primer
plano el puesto y la productora, y a su alrededor, el resto de elementos.

e Calendario laboral: Esta pantalla es de vital importancia, pues es uno de
los elementos diferenciadores con sus competidores. Siguiendo el
esquema de las aplicaciones de calendario actuales, se muestra en un
primer plano el calendario, con el que se puede interactuar para crear
eventos o editarlos. Justo debajo se ubican ordenados los eventos desde
donde también podremos interactuar con ellos.

e Contactos: La pantalla de contactos es muy similar al patron actual de
otras aplicaciones. Con una lista de contactos, filtrable con la que se podra
interactuar.

¢ Notificaciones: Al igual que la pantalla de contactos, tenemos una lista
muy similar en apariencia, con el contacto que objetivo de la notificacion,
el motivo o contenido de la notificacion, cuanto tiempo paso desde dicha
notificacién y finalmente un meno con el que podremos interactuar por
ejemplo para eliminar dicha notificacion. Aunque se pretende poder
interactuar con gestos para realizar algunas de las funciones mas
comunes como es la de eliminar.

e Mensajes: Esta pantalla esta muy influenciada por redes sociales actuales
como Whatsapp o Telegram. Se compone de un buscador y una lista de
contactos con los que se mantienen comunicaciones, mostrando su
nombre y el principio de la conversacion, ademas de, como es habitual la
hora en la que se envi6 el mensaje.

e Tablones: Esta pantalla es otra de las importantes de cara a la
diferenciacion. Su objetivo es permitir enviar ofertas a tus contactos o a
grupos reducidos de ellos. Se compone de un buscador y una lista con la
que podremos interactuar para acceder al tablén y verlo, editarlo o
borrarlo. También tendremos un boton flotante para crear nuevos
tablones, siguiendo el patrén de otras pantallas.

o Perfil: Esta pantalla nos permite editar la informacion del usuario y cerrar
sesion. Lo primero que muestra es la foto de perfil, seguido de la
informacion demografica del usuario y la informacién de su puesto actual
0 en general. Finalmente se mostrara informacion relevante que se quiera
informar al resto de usuarios.
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Figura 11: Ofertas de empleo

Figura 12: Calendario Laboral

Figura 13: Contactos Figura 14: Notificaciones



Figura 15: Mensajes Figura 16: Perfil

Figura 17: Tablones

2.1.3.2. Wireframes

En esta fase del prototipado se realiza un primer disefio en ordenador de los
bocetos anteriores. Realizar este proceso ayuda a focalizarse mas en los
elementos, su ubicacion en pantalla y empezar a trabajar con la usabilidad de la
aplicacion sin tener en cuenta todavia el apartado estético final pero si

estructural.
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Figura 18: Ofertas
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Adolfo Barquin
Productor

Ana Lopez
Figurinista

Bea Calvo
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Director
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Figura 20: Contactos
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Figura 19: Calendario
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Nuria Figurinista 20:30
Hola, estas disponible en un par de horas .. _
@

Jesus Productor Mango 1 dia
Cuando puedas me mandas los dias que ..

S

\

Marta Guionista 1 dia
Si puedo mando a Julia que te lo envie sino ...

S

6 B = @ Qo

Figura 21: Conversaciones
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Nuria Figurinista 20:30 |
Hola, estas disponible en un par de horas ... N
@)
Oferta: Ayudante arte 15:30
Adolfo Barquin
. Marcos Lorezo
Oferta: Refuerzo 1 dia 26 afios
Figurinista
Adgnu Barquin marcos.lorenzo45@gmail.com
' R, 612345678
Puesto .
|~Ayudame de produccién ‘
Empresa )
lMangu SL. ‘

Descripcion

|Estudie un Grade de comunicacién Audiovisual en la &
Universidad Carlos V de Madrid y me especializé en un
Méster de produccidn.

He trabajado para grandes peliculas como Padre no hay
maés que uno, Torrente o Atodo tren

[ B = Mo [ B = ma

Figura 22: Notificaciones Figura 23: Perfil
Grupo Santi

Alejandro, Andrea, Marta, Melisa, Jesus
+ 5 personas

5 ofertas

Ayudantes
Lucia, Rebeca, Rubén

0 ofertas

Refuerzos
Alejandro, Andrea, Marta, Melisa, Jesus
+ 10 personas

1 oferta

o
[ B = @ 2

Figura 24: Tableros

2.1.3.3. Prototipos de alta fidelidad
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Un prototipo de alta fidelidad es un prototipo de la aplicacion muy cercana
a la realidad, tanto en el aspecto grafico como de interaccién con la
aplicacion.

Se ha escogido como tipografica la ya conocida Roboto [1] de Google.
Entre las muchas ventajas que tiene destaca su versatilidad en diferentes
tipos de pantallas (tamafios y resoluciones). Ademas, es utilizada en
muchas aplicaciones de Android y también en algunas versiones del propio
sistema operativo por lo que al usuario le resultara muy familiar.

Se quiere utilizar una gama de colores sencilla y sin mucha superposicion
de colores. Se ha elegido para los fondos el color blanco (#FFFFFF) y para
algunos iconos, bordes y sombreados se utilizard un color discreto de
naranja (#ESAEGS).

(&) (&)

Auxiliar vestuario February
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Productor | ,
Q Kiwi S.L. 9 Barcelona 3 i | 6 i 8 9 10
| Salceda  25/10/21 - 24/12/21 3000€ ) il . 12 13 15 16 17
' 9 Guionista |18 | 18420 | 21 |22..23 24
=" MangoS.L. 9 Madrid ‘ 25 [ 26 | 27 | 28
Almeda  01/02/22 - 30/02/22 2200€
9 Camara Auxiliar vestuario refuerzo
“—" Manzana S.L. 9 Sevilla Bambu S.L. 9 Madrid
Sarabis  02/02/22 - 30/04/22  1400€ 14/02/22 - 14/02/22

[ B = @8 L e B = @8 L

Figura 25: Ofertas Figura 26: Calendario

21



Adolfo Barquin

Productor

Bea Calvo
Ayudante arte

( Ana Lépez
Figurinista

Borja Granjas
Camara

Carlos Bustamante
Director

\

B = /A

Figura 27: Contactos

Nuria Figurinista 20:30 |

Hola, estés disponible en un par de horas ...
()

o

\

Oferta: Refuerzo Figurinista 1 dia

L Adoalfo Barquin

Oferta: Ayudante arte 15:30 ]
Adolfo Barquin

[ B = @ o

Figura 29: Notificaciones
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Nuria Figurinista 20:30 |

Hola, estas disponible en un par de horas ..

Cuando puedas me mandas los dias que ...

Marta Guionista 1dia
Si puedo mando a Julia que te lo envie sino ...

( 9 Jestis Productor Mango 1dia |

B = | A

Figura 28: Conversaciones

Marcos Lorezo
26 afios
marcos.lorenzo45@gmail.com
S, 612345678

Puesto
[Ayudante de produccion J

Empresa )
[Mangos.L J

Descripeién

[Estudié un Grado de comunicacion Audiovisual en la =
Universidad Carlos V de Madrid y me especializé en un
Master de produccion.

He trabajado para grandes peliculas como Padre no hay
mas que uno, Torrente o A todo tren.

L B = @ L2

Figura 30: Perfil



S)

Grupo Santi
Alejandro, Andrea, Marta, Melisa, Jesiis
+ 5 personas

5 ofertas

Ayudantes
Lucia, Rebeca, Rubén

0 ofertas

Refuerzos

Andrea, Marta, Melisa, Jesls

& B = M A

Figura 31: Tableros

2.1.4. Evaluacion

La fase de evaluacion permite diagnosticar la calidad de los disefios y refinarlos
en un proceso iterativo. Ademas, permite mostrar las acciones que podra
realizar el usuario en el sistema sin profundizar en su funcionamiento.

Para este desarrollo se ha decidido realizar primero, con ayuda de un usuario
dentro del sector, una pequefia prueba donde tenga que realizar un par de tareas
simples. A continuacién, se enumeran y se comentan los problemas y/o
propuestas del usuario.

¢ Iniciar sesion: En esta pantalla el usuario no tuvo mayor problema.

e Buscar un trabajo: Para esta pantalla si que tuvo varios comentarios,
sobre todo enfocados en el aspecto visual de las ofertas. Recomendd
sobre todo mostrar el puesto que se ofrece y la empresa para la que se
trabajaria mas que el nombre de la persona ofertante. Por ese motivo se
dio prioridad a esos dos aspectos y se redujo el tamafio del nombre del
ofertante.

e Crear una oferta: El usuario en esta tarea no realizé comentario alguno.

e Very Afadir un proyecto al calendario: En este caso el usuario si que tuvo
problemas, sobre todo para saber que proyecto se correspondia con los
elementos resaltados en el calendario. Fue entonces cuando se le realizo
la propuesta de utilizar gestos. De esta manera cuando un usuario
seleccionara un proyecto o una fecha resaltarian ambos elementos.
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El dltimo paso realizado para complementar esta seccion fue el uso de la
evaluacion heuristica tal y como se describe en el siguiente articulo [2]. Tras
realizar los pasos descritos la aplicacion recibié algun cambio, como fueron la
insercion de botones de volver o mensajes de confirmacion y error.

2.2.Disefio técnico
Esta seccion se divide en dos apartados, la primera define los casos de uso junto
con sus diagramas de flujo. Mientras la segunda detalla el disefio de la
arquitectura, subdividiéndola en los diagramas de bases de datos, de modelo de
datos y de arquitectura o de componentes.

2.2.1. Definicion de los casos de uso
2.2.1.1. Diagrama de actores y flujo
Los diagramas mostrados a continuacién solo tienen un Unico actor, el propio
usuario. Se mostraran los diagramas divididos por pantallas o secciones para

facilitar mejor su vision y permitir explicar claramente cada uno de los mismos.

2.2.1.2. Casos de uso

/ Sesion \

Feqgistrarse

Usuario

\ /

Figura 32: Flujo de sesion
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/ Acciones comunes \

— Buscar ofertas

L= Ver tablones

Ver calendario

—

Usuario [~ Ver notificaciones

[~ Ver mensajes

— Ver contactos

o /

Figura 33: Acciones comunes

/ Ofertas \

Filtrar ofertas

o

Usuario

\ /

Figura 34: Flujo de la pantalla de ofertas




~

Tablones

— Buscar tablon

Ver tablon

Afadir tabon

Usuario

A

00,00

I~ Editar tablon

Eliminar tablon

o

/

Figura 35: Flujo de la pantalla de tablones

/ Perfil \

Usuario

Cerrar sesion

Editar Perfil

100

Figura 36: Flujo de la pantalla de perfiles
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/ Calendario \

— Ver proyecto

Afadir proyecto

—

Usuario — Editar proyecto

Eliminar proyecto

o /

Figura 37: Flujo de la pantalla de calendario
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—

Usuario

-

Contactos

Buscar contacto

Afiadir contacto

Editar contacto

Eliminar contacto

/

Figura 38: Flujo de la pantalla de contactos

Usuario

/ Notificaciones

L

Acceder notificacion

Eliminar notificacion

~

/

Figura 39: Flujo de la pantalla de notificaciones
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Mensajes

— Buscar chat

00

—

Usuario — Acceder chat Escribir en el chat

0

Figura 40: Flujo de la pantalla de mensajes

2.2.1.3. Definicion de los casos de uso

CU-001: Registro de usuario

Descripcion Registro de un usuario en el sistema.
Prioridad Alta
Actores Usuario

e El usuario no estéa registrado en la aplicacion.
Precondiciones e El usuario tiene un correo electrénico o cuenta de
Google con la que crear el usuario.
Flujo correo electrénico
El usuario abre la aplicacion.
El usuario selecciona registro de nuevo usuario.
El usuario rellena el formulario de registro.
El usuario acepta la creacién del usuario.
La aplicacion comprueba que el correo electrénico
no esté siendo usado por otro usuario, y que la
contrasefia es la correcta.
6. La aplicacion dirige al usuario a la pantalla de inicio.
Flujo Google

agkhwhrE

Flujo
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El usuario abre la aplicacion.

El usuario selecciona el registro por Google.

La aplicacion le redirige hacia el login de Google.
El usuario se autentica en el sistema de Google.
Se redirige hacia la aplicacion que accede a la
pantalla de inicio.

El usuario ha sido registrado en la aplicacion y ha
accedido a la pantalla de inicio.

En el paso 5 del login por correo electronico, en caso de
introducir mal la contrasefia o de existir el correo
electronico se mostrara un mensaje de error en el
registro.

ohwnPE

Postcondiciones

Notas

CU-002: Inicio de sesién

Descripcion Inicio de sesioén en el sistema.
Prioridad Alta
Actores Usuario

e El usuario esta registrado en la aplicacion.
Precondiciones e El usuario tiene un correo electrénico o cuenta de
Google con la que crear el usuario.
Flujo correo electronico
1. Elusuario abre la aplicacion.
2. El usuario introduce su correo electronico y
contrasefa y confirma el login.
3. La aplicacion dirige al usuario a la pantalla de inicio.
Flujo Google
El usuario abre la aplicacion.
El usuario selecciona el inicio de sesién por Google.
La aplicacion le redirige hacia el login de Google.
El usuario se autentica en el sistema de Google.
Se redirige hacia la aplicacién que accede a la
pantalla de inicio.
El usuario ha accedido a la pantalla de inicio de la
aplicacion.
En el paso 2 del login por correo electrénico, en caso de
Notas introducir mal la contrasefia o de no existir el correo
electronico se mostrard un mensaje de error en el login.

CU-010: Buscar ofertas

Descripcion Se realiza una busqueda de ofertas en la aplicacion.

Flujo

ahownpE

Postcondiciones

Prioridad Alta
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Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

1. Elusuario escribe en el campo de busqueda el
puesto de trabajo que quiere buscar.

2. La aplicacion busca los las coincidencias entre las
ofertas de sus contactos.

3. La aplicaciébn muestra las coincidencias en una tabla
dentro de la pantalla de ofertas

La aplicacion muestra una lista de ofertas

CU-011: Ver tablones

Descripcion
Prioridad
Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Se accede a la pantalla de tablones
Media
Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el boton del tablén (hoja de
papel) en el menu inferior.
2. La aplicaciébn muestra la pantalla de tablones.

La aplicacion muestra la pantalla de tablones.

CU-012: Ver calendario

Descripcion
Prioridad
Actores
Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Se accede a la pantalla del calendario laboral
Media
Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el botén del calendario en el
menu inferior.
2. La aplicaciébn muestra la pantalla del calendario.

La aplicacion muestra la pantalla del calendario.
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Notas

CU-013: Ver ofertas

Descripcion Se accede a la pantalla de ofertas

Prioridad Media

Actores Usuario

Precondiciones e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el botdn de las ofertas (lupa)
Flujo en el menu inferior.
2. La aplicacion muestra la pantalla de ofertas

Postcondiciones  La aplicacion muestra la pantalla de ofertas

Notas

CU-014: Ver notificaciones

Descripcion Se accede a la pantalla de notificaciones

Prioridad Media

Actores Usuario

Precondiciones e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el botén de las notificaciones
Flujo (campanita) en el menu inferior.
2. La aplicacion muestra la pantalla de notificaciones

Postcondiciones  La aplicaciobn muestra la pantalla de notificaciones

Notas

CU-015: Ver contactos

Descripcion Se accede a la pantalla de contactos
Prioridad Media
Actores Usuario



Precondiciones e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el boton de los contactos
Flujo (agenda) en el menu inferior.
2. La aplicacion muestra la pantalla de los contactos

Postcondiciones  La aplicacion muestra la pantalla de los contactos

Notas

Descripcion Se accede a la pantalla de mensajes

Prioridad Media

Actores Usuario

Precondiciones e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

1. El usuario selecciona el boton de mensajes
Flujo (bocadillo de texto) en el menu superior.
2. La aplicacion muestra la pantalla de mensajes

Postcondiciones  La aplicacién muestra la pantalla de mensajes

Notas
CU-020: Ver oferta
Descripcion Se visualiza el detalle de la oferta
Prioridad Media
Actores Usuario

El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
El usuario esta situado en la pantalla de ofertas.
El usuario ha realizado la busqueda de ofertas.
Se muestra una lista de ofertas.
1. El usuario selecciona una de las ofertas de la lista
Flujo 2. Se accede al detalle de la oferta mostrando toda la
informacién relevante.

Precondiciones

Postcondiciones  La aplicacién muestra el detalle de la oferta.

Notas
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CU-021: Crear oferta

Descripcion Se da de alta una nueva oferta
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de ofertas.

1. El usuario selecciona el boton de crear oferta (botén
flotante con el icono +)

2. Se muestra una pantalla con un formulario para dar
de alta la oferta.

3. El usuario rellena el formulario y confirma la creacion
de la oferta.

4. La aplicacion muestra un mensaje de creacion y
regresa a la pantalla de ofertas.

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones  Se ha dado de alta una oferta en la aplicacion.

Notas
CU-022: Filtrar ofertas

Descripcion Se realiza un filtrado de ofertas
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

. e El usuario esté situado en la pantalla de ofertas.

Precondiciones . . B}

e El usuario ha realizado la busqueda de ofertas.

Se muestra una lista de ofertas

1. El usuario selecciona el botén de filtrado de la lista
(icono de un embudo)

Se muestra un formulario con los campos para filtrar.
El usuario rellena el formulario.

La aplicacion muestra la lista filtrada por los campos
introducidos.

Flujo

Hwn

Postcondiciones  La aplicacién muestra la lista filtrada de ofertas.

Notas

CU-023: Editar oferta
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Descripcion Se edita una oferta existente
Prioridad Media

Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de ofertas.

El usuario selecciona la pestafia de mis ofertas.

La aplicacion muestra una lista de ofertas creadas.

El usuario selecciona la oferta creada que quiere

editar.

4. La aplicacion muestra el formulario de la oferta
editable.

5. El usuario modifica el formulario y confirma la
edicion.

6. La aplicacion muestra un mensaje de confirmacion y
vuelve a la pantalla de ofertas.

Precondiciones

wmn =

Flujo

Postcondiciones  Se edita una oferta en la aplicacion

Notas

CU-024: Eliminar oferta
Descripcion Se elimina una oferta existente
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de ofertas.
El usuario selecciona la pestafia de mis ofertas.
La aplicacion muestra una lista de ofertas creadas.
El usuario selecciona la oferta creada que quiere
eliminar.
Flujo 4. La aplicacion muestra el formulario de la oferta.

5. El usuario selecciona el botén de eliminar oferta y

confirma.

6. La aplicacibn muestra un mensaje de confirmacion y

vuelve a la pantalla de ofertas.

Precondiciones

wN e

Postcondiciones  Se elimina la oferta en la aplicacion

Notas
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CU-030: Buscar tablén

Descripcion Se realiza la busqueda de un tablon
Prioridad Media
Actores Usuario
e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
Precondiciones e El usuario esté situado en la pantalla de
tablones.

1. El usuario introduce en el campo de busqueda el
nombre del tablon que quiere visualizar.

2. La aplicacion muestra la lista de tablones cuyo
nombre coincide con el texto introducido.

Flujo

Postcondiciones | La aplicacion muestra la lista buscada de tablones.

Notas
CU-031: Ver tablon
Descripcion Se realiza la busqueda de un tablon
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
Precondiciones tablones.
e El usuario ha realizado la busqueda de tablones.
e Se muestra una lista de tablones.
1. El usuario selecciona uno de los tablones
visualizados.
2. La aplicacion muestra el detalle del tablon
seleccionado.

Flujo

Postcondiciones | La aplicacion muestra el detalle del tablon seleccionado.

Notas

CU-032: Afadir tablén
Descripcion Se crea un nuevo tablén
Prioridad Media
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Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
tablones.

1. El usuario selecciona el boton de crear tablén (botén
flotante del +)

2. La aplicaciébn muestra un formulario para dar de alta
el tablon.

3. El usuario rellena el formulario y confirma la
creacion.

4. La aplicacion muestra un mensaje de confirmacion y
vuelve a la pantalla de tablones.

Se da de alta un tablon en la aplicacion.

CU-033: Editar tablén

Descripcion
Prioridad

Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Se edita un tablon existente
Media

Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
tablones.

El usuario selecciona la pestafia de mis tablones.

La aplicacion muestra una lista de tablones creados.

El usuario selecciona el tablon creado que quiere

editar.

4. La aplicacion muestra el formulario del tablon
editable.

5. El usuario modifica el formulario y confirma la
edicion.

6. La aplicacibn muestra un mensaje de confirmacion y
vuelve a la pantalla de tablones.

ol

Se da de alta un tablon en la aplicacion.

CU-034: Eliminar tablon

Descripcion

Se elimina un tablén existente
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Prioridad Media

Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
Precondiciones e El usuario esta situado en la pantalla de
tablones.
El usuario selecciona la pestafia de mis tablones.
La aplicacion muestra una lista de tablones creados.
El usuario selecciona el tablén creado que quiere
eliminar.
Flujo 4. La aplicacion muestra el formulario del tablon.
5. El usuario selecciona el boton de eliminar y
confirma.
6. La aplicacion muestra un mensaje de confirmacion y
vuelve a la pantalla de tablones.

wmn =

Postcondiciones  Se da de alta un tablén en la aplicacion.

Notas

CU-040: Ver proyecto
Descripcion Se visualiza la informacion del proyecto
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
Precondiciones calendario laboral.

e Se visualiza el calendario laboral con varios dias
sombreados y una lista de proyectos.

El usuario deja seleccionado un elemento de la lista.

La aplicacion resalta en el calendario los dias

correspondientes a dicho proyecto.

3. El usuario deja de seleccionar y pulsa durante unos
segundos uno de los dias sombreados.

Flujo 4. La aplicacion resalta en el calendario todos los dias
correspondientes al proyecto seleccionado y resalta
en la lista también dicho proyecto.

5. El usuario deja de seleccionar y pulsa un proyecto
de la lista.

6. La aplicacion muestra la informacion del proyecto.

Se visualiza el calendario de los proyectos y se puede

ver el detalle de los mismos.

e

Postcondiciones

Notas
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CU-041: Anadir proyecto

Se afiade un proyecto al calendario

Descripcion
Prioridad

Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Media

Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
calendario laboral.

e Se visualiza el calendario laboral con varios dias
sombreados y una lista de proyectos.

El usuario selecciona el botén de afadir (boton

flotante con un icono de un +).

La aplicacion muestra un formulario.

El usuario rellena el formulario y confirma.

La aplicacion muestra el calendario con el proyecto

nuevo afadido y afiadido en la lista.

Se afiade un proyecto al calendario.

CU-042: Editar proyecto

Descripcion
Prioridad

Actores

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones

Notas

Se edita un proyecto al calendario

Media

Usuario

LYY

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
calendario laboral.

e Se visualiza el calendario laboral con varios dias
sombreados y una lista de proyectos.

El usuario selecciona en la lista un proyecto.

La aplicacion muestra un formulario relleno.

El usuario modifica el formulario y confirma.

La aplicacion muestra el calendario con el proyecto

editado.

Se edita un proyecto del calendario.
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CU-042: Eliminar proyecto

Descripcion Se elimina un proyecto al calendario
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esté situado en la pantalla de
Precondiciones calendario laboral.
e Se visualiza el calendario laboral con varios dias
sombreados y una lista de proyectos.
1. El usuario selecciona en la lista un proyecto.
2. La aplicacion muestra un formulario relleno.
3. El usuario selecciona el botén de borrar.
4. La aplicacion muestra el calendario sin el proyecto.

Flujo

Postcondiciones  Se elimina un proyecto del calendario.

Notas

CU-050: Buscar contacto
Descripcion Se busca un contacto de la agenda
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
contactos.

e Se visualiza una lista de contactos.

1. El usuario rellena el campo de busqueda de
contactos.

2. La aplicacién muestra la lista filtrada de la agenda
del usuario por los caracteres introducidos.

3. El usuario introduce un teléfono mévil de la agenda
en el campo de basqueda.

Flujo 4. La aplicacion muestra el contacto correspondiente a
dicho numero de teléfono.

5. El usuario introduce un teléfono mévil no existente
en la agenda en el campo de busqueda.

6. La aplicacion busca el teléfono entre usuario dados
de alta en la aplicacion y muestra el contacto
correspondiente.

Se busca un contacto tanto dentro como fuera de la

agenda.

Precondiciones

Postcondiciones
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Notas

CU-051: Afdadir contacto

Descripcion Se afiade un contacto a la agenda
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
contactos.

e Se visualiza una lista de contactos.

El usuario selecciona el botén de afadir (boton

flotante con un icono de un +).

La aplicacion muestra un formulario.

El usuario rellena el formulario y confirma.

La aplicacion muestra la lista de contactos.

El usuario introduce en el campo de basqueda un

teléfono de un usuario existente en la aplicacion.

La aplicacion muestra el usuario coincidente en la

lista.

7. El usuario selecciona el contacto.

8. La aplicacion pide confirmacién para agregar el
contacto.

9. El usuario confirma.

10.La aplicacion muestra la lista de contactos.

Se aflade un contacto nuevo y existente en la

Precondiciones

=

S

Flujo

=

Postcondiciones

aplicacion.
Notas
Descripcion Se edita un contacto de la agenda
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
contactos.
e Se visualiza una lista de contactos.
1. El usuario selecciona un contacto de la lista de
contactos.

Precondiciones

Flujo

41



2. La aplicaciébn muestra un formulario relleno.
3. El usuario modifica el formulario y confirma.
4. La aplicacion muestra la lista de contactos.

Postcondiciones  Se edita un contacto de la agenda.

Notas
CU-053: Eliminar contacto
Descripcion Se elimina un contacto de la agenda
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
contactos.

e Se visualiza una lista de contactos.

1. El usuario selecciona un contacto de la lista de
contactos.

2. La aplicaciébn muestra un formulario relleno.

3. El usuario selecciona el botén de borrar el contacto y
confirma.

4. La aplicacion muestra la lista de contactos.

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones = Se elimina un contacto de la agenda.

Notas

CU-060: Ver notificacion

Descripcion Se accede a una notificacion
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de
notificaciones.

e Se visualiza una lista de notificaciones.

1. El usuario selecciona una notificacién que es un
mensaje de la lista.

2. La aplicacion accede a la pantalla de mensajes con
la conversacion de la notificacion abierta.

Precondiciones

Flujo
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Postcondiciones @ Se accede al mensaje de la notificacion.

Notas

CU-061: Eliminar notificaciéon

Descripcion Se elimina a una notificacién
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esté situado en la pantalla de
notificaciones.
e Se visualiza una lista de notificaciones.
1. El usuario desliza hacia la derecha el elemento de la
Flujo notificacion.
2. La notificacion se borra y se reestructura la lista.

Precondiciones

Postcondiciones | Se elimina una notificaciéon de la lista.

Notas
CU-070: Buscar chat
Descripcion Se busca un chat de la lista de conversaciones
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesioén en la aplicacion.
e El usuario esta situado en la pantalla de chats o
conversaciones.

e Se visualiza una lista de conversaciones.

1. El usuario rellena el campo de busqueda de
conversaciones.

2. La aplicaciéon muestra la lista filtrada por los
caracteres introducidos.

Precondiciones

Flujo

Postcondiciones Se busca una conversacion de la lista.

Notas

CU-071: Crear chat

43



Se afiade crea una nueva conversacion no existente

Descripcion con un contacto
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesion en la aplicacion.
e El usuario esté situado en la pantalla de
conversaciones.

e Se visualiza una lista de conversaciones.

1. Elusuario rellena el campo de busqueda de
conversaciones.

2. La aplicacion muestra la lista filtrada por los
caracteres introducidos.

3. El usuario selecciona un chat vacio correspondiente
a un usuario con el que no ha chateado nunca.

4. La aplicacion muestra la conversacion vacia con el
nuevo usuario.

Precondiciones

Flujo

Se inicia una conversacion con un contacto con el que
no se habia chateado antes.

Postcondiciones

Notas

CU-072: Acceder a un chat
Descripcion Se accede a una conversacion ya iniciada
Prioridad Media
Actores Usuario

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.
e El usuario esté situado en la pantalla de
conversaciones.
e Se visualiza una lista de conversaciones.
1. El usuario selecciona un chat.
Flujo 2. La aplicacién muestra la conversacion con el
usuario.

Precondiciones

Postcondiciones @ Se accede a una conversacion ya iniciada

Notas
CU-073: Eliminar chat
Descripcion Se elimina a una conversacion ya iniciada
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Prioridad Media

Actores Usuario

Precondiciones

for =

Flujo

3.
4.
5
6

e El usuario ha iniciado sesién en la aplicacion.

e El usuario esta situado en la pantalla de
conversaciones.

e Se visualiza una lista de conversaciones.

El usuario selecciona un chat.

La aplicacion muestra la conversacion con el

usuario.

El usuario selecciona el botén de eliminar.

La aplicacion muestra un mensaje de confirmacion.

El usuario confirma.

La aplicacion regresa a la lista de conversaciones.

Postcondiciones | Se elimina un chat de la lista de conversaciones.

Notas

2.2.2. Disefo de la arquitectura
2.2.2.1. Diagrama del modelo de base de datos

Notification

- id=PK=: long - id=PK=: long

- number: long

-0..* notifications.

0_* contacts

0.1 chat

- id<PK=: long

Line

- id=PK=: long
- text: string

Board

- id=<PK=: long - id=PK= long

- name: string * - private; boolean
a—] - surname1: string

- surname2: string

1 board

0.7 offers

Offer

-id=PK=: long

=

Figura 41: Diagrama BBDD

0..* offers

0_* projects

- id=PK=: long
- private: boolean

- company:string
- initDate: date
- endDate’ date

1 project
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2.2.2.2. Diagrama del modelo de datos

Contact
-id: long =<PK>>
Notification
-id: long =<PK=>
0.7 contacis
0. 1‘chal 1 user
Chat User Board
{..* chat 1 userB
- id: long =<<PK=> . -id: long ==<PK== [-0.* users - id: long =<PK=>
0..% chats - name:string - private: boolean
- surname1:string
- surname2:string -1 owiner——0. * boards
1 board
1 + createChat(userld:long,userTargetid:long): Chat
chat -
+ removeChat(chatld): void
+ addLine(chatid:long,text:string): Line
. + addProject(initDate:cate endDate:date, company:siring): Project
T userA + removeProject(projectid:long).void
+ editProject(project Project): Project
+ createOffer(boardid:long, projectid:long, sent:List=User=):0Offer
+ removeQfer(offerid: long):void
+ editOffer{offer.Offer).Offer
+ createBoard(userOwnerld:long, users: List=User=).Board
+ removeBoard{boardld:long).void
+ editBoard(beard:Board).Board
+ createContact(number:long nick string). Contact
+removeContact{contactl d:long):void
+editContact(contact:Contact):Contact
0. sent
1 user 1 user ‘
0.* offers
Text
0.* projects
Line
- id: long =<PK==> Project Offer
-id: long =<PK=> . -id: long =<PK=>
- private: boolean —1 project———————————p = offers—| —
- company: string

Figura 42: Diagrama Modelo de datos

2.2.2.3. Diagrama de la arquitectura del sistema

En este apartado se detalla la arquitectura del sistema. Siguiendo las

recomendaciones de la pagina de desarrolladores de Android [3], y
atendiendo a las necesidades de la aplicacion, se ha determinado el uso
del patrén arquitecténico MVVM (Modelo — Vista — Modelo vista).

El modelo representa la capa de datos y logica.

La vista es la capa encargada de mostrar los elementos en la interfaz
gréfica.

El ViewModel (modelo vista) es el encargado de mediar entre ambas
capas, intercambiando la informacién y manejando los observables.
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4 N

Activity / Fragment View model Model
LiveData

Figura 43: Arquitectura sistema

3. Implementacion

En esta seccibn de la memoria se describe y detalla el proceso de
implementacion y plan de pruebas de la aplicacion, asi como, decisiones
tomadas durante el desarrollo que se consideren relevantes.

3.1.Implementacion
3.1.1. Proyecto
El proyecto se ha realizado utilizando el IDE de desarrollo Android Studio Arctic
Fox 11.0.10.

El framework de desarrollo utilizado ha sido Flutter [4]. Es un framework cuyo
lenguaje de programacién es Dart [5], ambos desarrollados por Google y
lanzados en 2018 con un propésito de unificar los desarrollos de las aplicaciones
para Android, iOS y web en un Unico entorno. Por estos motivos se ha elegido
como framework de desarrollo.

Aunque el desarrollo por motivos de infraestructura ha estado probado en su
practica totalidad en dispositivos Android, se pretende en un futuro ampliar el
espectro tanto para iOS como web.

La aplicacién estara disponible en una primera fase en idioma castellano e inglés,
pero no se descarta en un futuro ampliar el conjunto de lenguajes o idiomas
disponibles.

3.1.2. Plugins

Durante el desarrollo de proyecto se han ido incorporando plugins que
proporcionan widgets. A continuacién, se listan los mas relevantes utilizados
junto con una breve descripcion de su utilidad y version.

e Datetime_picker_formfield (2.0.0) [6]: Este plugin permite generar campos
de fechas muy configurables.

e Syncfusion_flutter_calendar (19.3.56) [7]: Un plugin muy importante ya
gue proporciona un calendario al que se le pueden afiadir eventos y
diferentes e interactuar con él.

e Flutter_chat ui (1.5.2) [8]: Un plugin utilizado la para generaciéon del
widget de los chats entre los contactos.
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3.1.3. Firebase

Firebase [9] es una plataforma en la nube de Google utilizada para el desarrollo
de aplicaciones web y mévil.

Entre los muchos modulos de los que se compone Firebase, en este proyecto se
utilizaran en una primera version el médulo de autenticacion de usuarios y el
mddulo de almacenamiento en la nube (Firestore).

Existe un plugin utilizado con Flutter llamado Flutterfire que permite centralizar
todo el uso de Firebase en una unica herramienta con un motén de comunidad
e informacion al respecto.

Login: El modulo de autenticacion de usuarios se utiliza tanto para el inicio
de sesion, como para su cierre, ademas de permitir también realizar
gestiones para resetear contrasefias o crear nuevos usuarios. En conjunto
es un modulo que se ocupa de todos los tipos de acceso a la aplicaciéon
mediante diferentes tipos de validaciones o verificaciones. Para esta
aplicacion se utiliza el iconico registro mediante usuario y contrasefia mas
una validacién posterior, sin embargo, se prevé en futuras versiones ir
afiadiendo mas fuentes de inicio de sesion como Google o Twitter.
Firestore Database (Cloud Firestore): Es una base de datos orientada al
desarrollo de apps para dispositivos moéviles. Se alimenta de Realtime
Database de Firebase. Se trata de una base de datos no relacional o
documental y permite realizar consultasrapidas y escalables.

Cloud storage: Servicio en la nube que permite almacenar contenido
multimedia. Cloud Storage para Firebase te permite subir de forma
segura estos archivos directamente desde dispositivos moviles vy
navegadores web, ademas de administrar las redes irregulares con
facilidad.

3.1.4. Pantallas

Se han elaborado una serie de pantallas principales para completar el conjunto
de funcionalidades descritas por los requisitos funcionales de la aplicacion. A
continuacion, se expone una breve descripcion de cada una.

Pantalla Descripcion

Pantalla que permite al usuario iniciar sesién en la
aplicacion, ademas de proporcionar herramientas para

HeXelin recuperar la contrasefia y crear un nuevo usuario.
Ofertas Pantalla que agrupa el contenido de las diferentes ofertas
de la aplicacion
Pantalla que proporciona al usuario una herramienta para
agrupar contactos en grupos para posteriormente
Tableros . - .
enviarles ofertas o hacerlas visibles a dicho grupo o
‘tablero’.
Pantalla que recoge todos los contactos del usuario,
Contactos

permite afiadir, editar o eliminar.
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Calendario

Pantalla que muestra un calendario de proyectos
asignados al usuario. Se pueden desde esta pantalla
hacer visibles los proyectos para el resto de los contactos.

Notificaciones

Chats
Perfil

Pantalla que recoge el conjunto de interacciones entre los
usuarios y permite acceder a las pantallas referentes de
cada notificacion.

Pantalla que recoge todos los chats con los contactos y
permite establecer comunicaciones con los mismos.
Pantalla que muestra el perfil del usuario, con su
informacion personal y descripcion.
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Figura 44: Ofertas
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Figura 50: Chats

10:16 % *

Minerva Carei
0 anos
R 666666666
ghintzx_f178l@vixej.com
EI Un gato multicolor que chilla mucho y

come mas.

Cerrar sesion

Figura 52: Perfil
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Figura 51. Mensajes
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3.2.Plan de pruebas

En este apartado se explicara el proceso necesario para exponer las pruebas de
la aplicacion. Se repartirdn en tres grupos, los cuales, promovidos por el
framework Flutter, constituyen un arco completo de pruebas de las aplicaciones.

3.2.1. Unitarias
Estas pruebas se enfocan en el comportamiento aislado de los componentes a
menor nivel. Uno de las pruebas realizadas por ejemplo comprueba el correcto
funcionamiento de la funcién de obtencion de la ultima notificacion de una lista
de las mismas.

3.2.2. Widget
Las pruebas de Widgets son pruebas donde a un componente se le simulan los
inputs necesarios para su correcto funcionamiento y mediante técnicas donde se
comprueba que el resultado muestra aquellos componentes o elementos que
deben de estar presentes que puede corroborar el correcto funcionamiento del
mismo.

3.2.3. Integracion
Las pruebas de integracion abarcan el conjunto mas amplio de pruebas, donde
se evaluan bloques funcionales de la aplicacion y donde aquellos que requieren
de acceso a base de datos o a servicios son simulados mediante la libreria
Mockito [10].

4.Conclusiones

Una vez realizada la implementacion del proyecto, llega el momento de realizar
un analisis de la realizacion del proyecto para obtener los objetivos completados,
los no alcanzados y los sujetos a mejora o modificacion. A continuacién, se
desglosara en varios grupos todos los aspectos importantes a tener en cuenta
dentro de la conclusion.

¢ Planificacion

o La planificacion inicial se vio alterada sustancialmente por la
subestimacion de las horas de cada apartado y de las tareas,
unido también a los retos tecnologicos debidos a la poca
experiencia en el uso de Flutter y su entorno.

o Otro punto a tener en cuenta para la desviacion de horas fue el
refinamiento del modelo debido al uso de Firestore, ya que, siendo
una base de datos documental, y dada mi poca experiencia con
bases de datos no relacionales supuso un handicap afiadido.

o También debido a mi situacion laboral, donde he tenido la
implantacion de una aplicacion, me supuso no tener todo el tiempo
gue desearia para invertir en el proyecto.

o En una planificacion inicial se contemplaba realizar el inicio de
sesibn mediante las plataformas citadas, pero por motivos de
tiempos no se pudieron realizar, asi que se tendran en cuenta para
futuros desarrollos.
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¢ Metodologia: Desde el inicio de la implantacion se realizo un desglose de
las tareas a bajo nivel mediante tarjetas o ticket utilizando la aplicacion
Trello, para poder ir gestionando la implementacion y consecucién de las
diferentes secciones de la aplicacion.

e Objetivos cumplidos: En un enfoque global de la aplicacién se han
realizado a nivel contextual todas las partes de la aplicacion que estaban
previstas.

@)

o

@)
@)

Gestidn de usuarios: Los usuarios pueden crear su cuenta de
usuario y recuperar su contrasefia.

Gestion de perfiles: El usuario puede modificar sus datos
personales y descripcion.

Gestion y busqueda de contactos: El usuario puede afiadir y
eliminar contactos mediante el nimero de teléfono.

Gestidn de tablones: El usuario tiene un conjunto de grupos donde
puede establecer usuarios a los que podra enviar ofertas.

Gestidon de anuncios o de ofertas: Creacion de ofertas de trabajo
para enviar a los tablones o contactos.

Gestidn del calendario y proyectos: Creacion de proyectos en los
que se participa y su habilitacion para ser visto por otros contactos
mediante el calendario.

Gestion de chats: Creacion de chats con tus contactos, asi como
la capacidad de enviar y recibir mensajes en tiempo real.

Gestion de notificaciones: Recibir notificaciones de ofertas,
solicitudes de otros contactos y notificaciones de los chats.
Busqueda de ofertas mediante el trabajo o la compania.
Autenticacion mediante Firebase Authentication

e Objetivos no cumplidos

o

o

o

@)
@)

Inicio de sesi6n mediante otras plataformas como Google, Twitter
o Facebook.

Vinculacién de notificaciones al teléfono, es decir, que al recibir
una notificacion en la aplicacién que llegue la dicha al teléfono.
Envio individual de ofertas.

Reenvio de ofertas a otros contactos.

Compartir contactos.

e Conocimientos adquiridos

o

Uno de las razones por las que elegi Flutter como framework para
construir la aplicacion fue el interés que me suscitdé durante las
asignaturas en las que se introdujo. Por lo que queria aprender a
utilizarlo como refuerzo a mis conocimientos de Android y de las
aplicaciones web que en su medida ayudan a construir
metodologia de trabajo y de procesos.

He descubierto también la complejidad de la elaboracion de test
sobre Flutter, sobre todo no habiendo ejecutado un plan de
pruebas y también debido al trabajo contrarreloj.

Uso de Android Studio como IDE de trabajo. He trabajado
realizando aplicaciones web utilizando IDEs como eclipse y
levantando aplicaciones en frameworks como Tomcat y en
muchas ocasiones se volvia tedioso trabajar con ellos por los
tiempos que tardaban en cargar los cambios etc. Sin embargo
Android Studio junto con el despliegue en un teléfono ficticio en
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memoria o directamente sobre un terminal real conectado al
ordenador, ademas de tener una interfaz para mi gusto excelente
(impulsada por IntelliJ), permite una agilidad de trabajo abismal
respecto a sus competidores.

e Mejoras futuras

@)
©)
©)

©)
@)

Inicio de sesi6n mediante otras plataformas.

Notificaciones en el teléfono.

Modificar eliminaciones por actualizaciones como borrado para no
perder la informacion.

Insertar trazabilidad de los usuarios en la aplicacion.

Creacion de un modo oscuro.

5.Glosario

e App: Del inglés Application significa aplicacion.
e Firebase: Plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y

movil

e Firestore: Cloud Firestore es la base de datos mas reciente de Firebase
para el desarrollo de apps para dispositivos maoviles.

e Flutter: Flutter es un SDK de codigo fuente abierto de desarrollo de
aplicaciones méviles creado por Google.

e Framework: Es un entorno o aplicacion que ayuda a ejecutar una tarea.

e IDE: Del término inglés Integrated Development Environment Entorno de
desarrollo de aplicaciones.
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7.Anexos

7.1.Manual de usuario

7.1.1. Autenticacion
m o A A c-(_‘,;

Introduce tu correo ‘ Introduce tu correo ‘
Introduce tu correo ‘
Introduce tu contrasefia } Introduce tu contrasefia ‘
Enviar
Iniciar sesién

¢Recuperar

contrasefia? Registrar

La pagina de autenticacion de la aplicacién se compone del logo de Art&Job y
después de los campos de email y contrasefia del usuario. Ademas, se tienen
dos opciones relacionadas con la creacion de un nuevo usuario y de la
recuperacion de la contrasefa.

Para iniciar sesion basta con poner el email y contrasefia y se accedera a la
aplicacion, ademas, se mantendra la sesion abierta hasta que caduque el inicio.

Para recuperar la contrasefa se seleccionara la opcién de recuperar contrasefia
y se introducira el correo electrénico del usuario, acto seguido se recibira en
dicho correo un mensaje para resetear la contrasefa.

Por dltimo, para crear un usuario se selecciona la opcioén de crear usuario y se
mostrara unos campos donde introducir el email y contrasefia, tras confirmar
llegara un mensaje de validacién del correo, una vez verificado el usuario podra
acceder a la aplicacion.

7.1.2. Ofertas
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Buscar

va‘guo
o @

Mis ofertas

Ofertas

Animador de la Orden

Orden del Fénix 9 Inglaterra

Orden

vn‘guo
o @

Mis ofertas

Ofertas

Animador de la Orden

Orden del Fenix 9 Inglaterra

Buscar

vu‘g
a |

Ofertas

Mis ofertas

Ayudante de profesor

Howarts @ Howarts

Moody ~06/12/2021-25/02/2022 900 € Moody ~06/12/2021-25/02/2022 900 € Rubeus  18/12/2021-18/12/2021  300¢€

Prefecto Ea Guardaespaldas de auror
L Ve .

Gryffindor 9 Howarts \ QOrden del Fenix 9 Inglaterra

Minerva 06/12/2021-23/12/2021 400 € Moody ~06/12/2021-31/12/2021 3000 €

e@ Guardaespaldas de auror

Wty Orden del Fenix @ Inglaterra

06/12/2021-31/12/2021 3000 €

Jefe de sala comin

Slytherin v H
Severus  07/01/2022 - 13/05/2022
Snape

a g @ 1 a p B &8 A 2 A A @ (1 a

Ofertas Ofertas Ofertas

 Tablero

Por defecto X - ~ Trabajo

Ayudante de profesor

Animador de la Orden

18/12/2021 | 18/12/2021

~ Localizacian

Empresa

Howarts

Empresa Orden del Fénix

Howarts ~ Salario

Fecha
06/12/2021 - 25/02/2022

Trabajo

Ayudante de profesor ~ Descripcion Tocailzacién

Ayudante de profesor
realizando el
mantenimiento del castillo
de Howarts

. Inglaterra
(— Localizacién

Howarts

— Salario
Descripcion

300 .
Activa . El trabajador debera dedicars

Sorat m m

La pantalla inicial de la aplicacion muestra las ofertas que tus contactos tienen
disponibles. Por un lado, en una pestafia, se muestran ofertas las ofertas que
los contactos tienen publicas y en las que tu usuario esta incluido. Por el otro
se muestran las ofertas creadas por uno mismo.

Cuando se realiza una busqueda en el campo de texto superior de la pantalla
se muestran las ofertas cuyo trabajo o compaifiia coincida con el texto
introducido.

Para crear unas ofertas tendremos un boton de afiadir (este boton sera
recurrente en muchas pantallas) donde al pulsarlo nos mostrara un cuestionario
que habra que rellenar para crear una nueva oferta. También se mostrara este
cuestionario seleccionando una de las ofertas creadas donde se permitira
editarlo, borrarlo o hacerlo no visible.
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Sin embargo, si seleccionamos una oferta de uno de nuestros contactos nos
mostrara el detalle de la misma junto a unos botones para vincular dicha oferta
como un proyecto nuestro, llamar al contacto anunciante y enviar un mensaje.

o *o 5
Q Buscar O\ ‘

Por defecto Profesores
0 usuarios Minerva, Alastor
1 oferta 0 ofertas

7.1.3. Tableros

Usuarios
Minerva

Moody

Nombre
[ Profesores

Privado »

Sortat m m

R 4 g H a

Tablones

El usuario podra crear tableros donde afiadir usuarios para decidir o segmentar
los grupos de contactos a los que se quieren enviar ofertas. Ademas, cuando
se vincula una oferta a este grupo se mandara una notificacion a cada
contacto. Por defecto al crear una oferta, si no se asigna un tablero se creara
uno por defecto publico.

7.1.4. Contactos
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]
@
4
[

Buscar Q =

Minerva > m L

Moody -2 D \.

Severus Snape G L

€C O e

Minerva Minerva Macgonagall
81 afos
Teléfono
666666666
666666666

B = S ——

Profesora de transformaciones en
la escuela Howarts de magia y
hechiceria

B B @ B a

Contactos

] * 0l 212s

< Minerva &F  Crear nuevo contacto
diciembre 2021 &+ Afiadir a un contacto
DOM.  LUN.  MAR  MIE  JUE  VIE sAB . .

B Enviar un mensaje
28 29 30 1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 1
. H . . .

A R T I @
19 20 21 22 23 24 25 E 666 66 66 66 @

26 27 28 29 30 31 1
2 3 4 5 6 7 8 1 2 3
ao ABC DEF
GHI JKL MNO
PGQRS TV WXYZ

* 0 #

La pantalla de contactos nos listara los usuarios a los que hemos agregado,

mostrandonos el nombre de cada uno asignado al crearlo. Se podran editar
seleccionadolos.

Cada contacto constara de tres botones consecutivos que permitiran abrir el
detalle de cada contacto (ver su perfil), mostrar el calendario de trabajo y
realizar una llamada.

7.1.5. Calendario
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ne hA !

Q Buscar Q ‘

diciembre 2021 1971172021 | 09/07/2022

DOM LUN MAR. MIE JUE.

— Empresa

B o® ® 12
Howarts

5 6 7 8 9

? ¢ . H H

1.2 1_3 1 _4 1'5 1.6 ¥ ~ Trabajo

19 20 21 22 23 Mantenimiento de terrenos

v 3 Y ¢ 5 0 5

26 27 28 29 30
0 . . 0 . 5

Localizacién
2 3 1 5 6
5 H . : L Terrenos Howarts

( Salario

 Descripoion

Mantener en buen estado I¢

Borrar Guardar m

2] &

Calendario

El calendario del usuario mostrara los proyectos en los que participa un
usuario. Se podran crear, editar y eliminar los proyectos, asi como, hacerlos
visibles para otros usuarios o0 no.

L vm%o vu%
& &« Moody

7.1.6. Mensajes

21:34

Severus Snape

Hola Alastor, recogiste las
mandragoras que te dejo la
profesora Ponfrey?

Minerva

< @ coF B £ | e $
12 3 45 6 7 8 90
@ # € _ & -+ () /

S T Y R €1

e o

La pantalla de mensajes muestra todos los chats iniciados con los contactos.
Se podran crear nuevos contactos y para eliminarlos habra que hacer una
pulsacion larga en el chat y confirmar la eliminacién.

W
N

Al acceder al chat se podra realizar la comunicacion con el contacto como
viene siendo habitual en otros sistemas de comunicacion.

Cuando se envia un mensaje se creara una notificacion para el usuario
receptor del mensaje.
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7.1.7. Notificaciones
®

LA 4 @
0 Buscar O\ ‘ Q

L g ® LA %
Buscar Q ‘ & Moody

Ofertas Mis ofertas
A
(=W Animador de la Orden
Rl orden del Fénix @ Inglaterra
Moody 06/12/2021 - 25/02/2022 900 € [ Severus Snape ¥ tu sois ahora
contactos
Prefecto
Gryffindor © Howarts

Minerva  06/12/2021-23/12/2021 400 €

21:34

Guardaespaldas de auror

@ Orden del Fénix 9 Inglaterra Hola Alastor, recogiste las
Moody ~06/12/2021-31/12/2021 3000 € mandragoras que te dejo la
profesora Ponfrey?
Jefe de sala comin
Slytherin OH Si, todas en buen estado
Severus  07/01/2022 - 13/05/2022
Snape

" @ . a
B Ofertas m ‘ B ﬁ D Notificaciones

Cuando le llega una notificacion al usuario se muestra el nimero total de
notificaciones en el icono de la campana del menu inferior derecha.

Esta pantalla mostrara una lista de las notificaciones, rellenando el color de
fondo de las no vistas o revisadas. Cuando se selecciona la notificacion, en
funcién del tipo, se realizaran tres acciones:
e Sies un mensaje nos llevara a la pantalla de mensajes.
¢ Si es una oferta nos mostrara la pantalla de ofertas filtrada para esa
oferta en concreto.
e Sies una peticion de contacto nos mostrard un mensaje de
confirmacion.
Tras cada una de estas acciones se eliminara el color de la notificacion y total
de notificaciones del icono disminuira en consecuencia.

7.1.8. Perfil
mno vu%o vw%o vn%
& /Y ¢ <
L J
 Apellido
Hagrid

Apellido 2 (Opcional)

~ Fecha de nacimi

Rubeus Hagrid  Teléfono 241211976
44 afios 999999999 e
— bernie60b_t51d@vixej.com
L 999999999 Rubeus )
Encargado de los jardines de Howarts y
[ Apellido profesor de Runas y criaturas magicas
bernie60b_t51d@vixej.com Hagrid
Encargado de los jardines de 7 0
@ Howarts y profesor de Runas y Apeliida 2 (Opcional)

criaturas maaicas
Fecha di i
L T
24/12/1976
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Por ultimo, la pantalla del perfil nos mostrara la informacion personal del
usuario junto con el botén de cerrar sesion. En la parte superior derecha se
ubica un boton para editar el perfil donde al seleccionarlo se mostrara un
cuestionario con la informacién personal del usuario y un boton para confirmar
los cambios.
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