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Resumen del Trabajo:

Actualmente, existen multitud de aplicaciones y paginas web que ofrecen un
sistema para localizar alojamientos para comprar, alquilar o compartir. Sin
embargo, no hay ninguna exclusivamente centrada en estudiantes.

En la presente memoria, se describe el proyecto realizado, desde la
conceptualizacion hasta la implementacion pasando por el disefio de la
aplicacion RooMate.

RooMate, es una aplicacion, que permite publicar anuncios, tanto a los
propietarios de los pisos como a los propios inquilinos, exclusivamente dirigidos
a estudiantes que buscar un alojamiento para poder acudir a la universidad o su
centro de estudios. La diferenciacion de esta app del resto de aplicaciones del
mercado reside en ciertas funcionalidades como son: informacion sobre la
distancia al centro educativo mas cercano, posibilidad de afiadir a los inquilinos
del piso al anuncio para que el usuario que busque alojamiento sepa con qué
tipo de personas convivird, filtros donde también se puede filtrar por aspectos de
los inquilinos (idiomas, estilos de vida, deportes que practican...).

La aplicacion ha sido desarrollada con Flutter como cliente movil y con Firebase
como backend.

El resultado del proyecto es muy positivo, si bien es verdad que ciertas
funcionalidades descritas en la toma de requisitos no se han podido llevar a cabo
debido a una mala planificacion, a unos objetivos algo ambiciosos y al tiempo
consumido en la busqueda de informacion y documentacion en la etapa del




desarrollo

Abstract (in English, 250 words or less):

Currently, there are a multitude of applications and websites that offer a system
for locating accommodation to buy, rent or share. However, there are none
exclusively focused on students.

This report describes the project, from conceptualization to implementation,
including the design of the RooMate application.

RooMate is an application that allows to publish ads, both to the owners of the
apartments and to the tenants themselves, exclusively aimed at students looking
for accommodation to go to the university or their school. The differentiation of
this app from other applications on the market lies in certain features such as:
information on the distance to the nearest educational center, the possibility of
adding the tenants of the apartment to the ad so that the user looking for
accommodation knows what kind of people will live with, filters where you can
also filter by aspects of the tenants (languages, lifestyles, sports they practice

).

The application has been developed with Flutter as mobile client and Firebase
as backend.

The result of the project is very positive, although it is true that certain features
described in the requirements gathering could not be carried out due to poor
planning, somewhat ambitious objectives and the time consumed in the search
for information and documentation in the development stage.
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1. Introduccidn

A continuacion, se hace una introduccién al proyecto, explicando la motivacion
de este, los objetivos que se buscan y la planificacién que se ha seguido.

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

Segun la Estadistica de Estudiantes Universitarios (EEU) del curso 2020-
2021* publicada por el Ministerio de Universidades, un 30% de los estudiantes
de Madrid proceden de una comunidad de residencia distinta, lo que implica que,
al menos el 30% de los estudiantes matriculados necesitan adquirir una vivienda
en la que residir durante sus estudios, y los pisos compartidos, son una de las
opciones principales, debido a que suele tener un precio y unos gastos mas
reducidos que un alquiler individual. Y como pasa en Madrid, pasa en otras
muchas comunidades autbnomas.

Existen multitud de aplicaciones para alquilar o compartir piso, como veremos
en el siguiente punto, pero no hay una aplicacion moévil especifica para compartir
pisos exclusivamente para estudiantes.

Debido a esta carencia en las tiendas de aplicaciones y en la web, la cantidad
de mensajes que se ven en redes sociales preguntando acerca de pisos de
estudiantes cerca de la universidad o preguntando si algin estudiante estuviera
interesado en ocupar una habitacion en un piso es relevante.

Al haber una cantidad importante de webs y aplicaciones especializadas en
compartir piso o habitacién, lo que se busca con este proyecto es enfocarse
principalmente en los estudiantes, haciendo que completen un perfil con sus
gustos, hobbies y/o habitos, etc., para que al alquilar una habitacién tengan una
idea aproximada de con quién van a convivir teniendo la certeza de que van a
vivir con otros estudiantes, lo cual es un requisito que muchos buscan.

Esta aplicacion estd pensada para ser independiente y encontrarse en las
principales tiendas de aplicaciones moviles de forma gratuita, pero también se
podria valorar y negociar su incorporacion a las paginas web de las propias
universidades como trabajo futuro.

1.2. Analisis del mercado

Para analizar el mercado, se han buscado aplicaciones con un objetivo
parecido, en este caso compartir piso o alquiler de habitaciones, en Google Play,

1
https://www.universidades.gob.es/stfls/universidades/Estadisticas/ficheros/PpalesResulEEU.pdf



la tienda de aplicaciones de Android para comprobar las virtudes y defectos de
los competidores.

1.2.1. Milanuncios?

Es una aplicacion que funciona como un tablon de anuncios en los
gue cabe cualquier cosa. Una de ellas son el alquiler de habitaciones,
pero es muy opaco respecto a las otras opciones que veremos mas
adelante: no se puede saber los gustos de tus compaferos,
personalidad, intereses, etc. Mucho menos esta orientado a gente joven
ni universitaria y los filtros de busqueda son poco precisos.
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Figura 1. Captura de Milanuncios

1.2.2. Roomster?

Es una aplicacién bastante extendida con presencia en casi 200
paises. Con ella se puede definir un estilo de vida al anunciar una
habitacion y tiene una opcion para indicar si es solo para estudiantes. El
error que tiene es que no se puede buscar solo por ese tipo de
alojamiento y no esté del todo orientado a estudiantes.

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.muba.anuncios&gl=ES

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.roomster&gl=ES
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Figura 2. Captura de Roomster

1.2.3. Badi*

Badi es una aplicacion muy bien desarrollada, muy parecida a
Roomster, capaz de mostrar habitaciones disponibles, pero con pocas
opciones de filtros de busqueda, y capaz de crear anuncios de
habitaciones. También tiene la opcién de poner los gustos personales y
lo habitos, pero igualmente, no esta orientada a los estudiantes y no
pudiendo seleccionar pisos de solo estudiantes.

badi
Alquila tu habitacién de forma segura

1

Qm
€2 9oct. 2021
X

Buscar

™ Busquedas «== Preferencias de
guardadas o busqueda

¢Tienes una habitacién o un piso para
alquilar?

+ Publicar un anuncio

Populares

.

]

Figura 3. Captura de Badi

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=es.inmovens.badi&gl=ES



https://play.google.com/store/apps/details?id=es.inmovens.badi&gl=ES

En general, estas aplicaciones tratan de abarcar todo el mercado y
todas las edades. El objetivo de este proyecto es crear una aplicacion de
referencia para los estudiantes en la que solo encuentren pisos con
compafieros estudiantes y mas orientada a su estilo de vida y
necesidades, como, por ejemplo, la distancia a la universidad mas
cercana, no encontrar pisos que no sean de estudiantes e impidan una
busqueda clara y concisa o mas informacion sobre sus futuros
compafieros, mostrando en el anuncio del alojamiento los gustos, estilos
de vida, idiomas... de los inquilinos del alojamiento.

1.3. Objetivos del Trabajo

El objetivo principal de este proyecto es proporcionar una herramienta a los
estudiantes, principalmente universitarios, para poder compartir piso con otros
estudiantes enfocando la aplicacion a sus gustos y necesidades.

1.3.1. Objetivos de la aplicacion
Se han definido los siguientes objetivos para la aplicacion:

O1: Registro e inicio de sesion del usuario.

02: Modificar perfil.

O3: Geolocalizar al usuario y los pisos/habitaciones.
O4: Publicacion de anuncios de habitaciones.

O5: Visualizacion de anuncios.

06: Chat integrado.

1.3.2. Requisitos funcionales
A continuacién, se muestran los requisitos funcionales de la aplicacion:

Requisito Funcional \ Objetivo

RF1. Gestion de usuarios

RF1.1 — Registrar nueva cuenta de usuario 01

RF1.2 — Inicio de sesidn con usuario existente

RF1.3 — Cerrar sesién

RF1.4 — Modificar perfil del usuario 02

RF1.5 — Eliminar cuenta

RF2. Geolocalizacion

RF2.1 — Gestionar permisos de ubicacion 03

RF2.2 — Buscar habitaciones/pisos por ubicacion

RF3. Gestion de anuncios

RF3.1 — Crear un anuncio propio 04

RF3.2 — Modificacion de anuncio propios

RF3.3 — Eliminacion de anuncios propios

RF3.4 — Visualizar los anuncios propios en el perfil del usuario 05

RF3.5 — Visualizar los anuncios por filtros




RF4. Chat integrado

RF4.1 — Chat integrado entre el anunciante y el interesado. | 06

Tabla 1. Requisitos

1.3.3 Requisitos no funcionales

A continuacion, se definen aquellos requisitos que no describen
informacion a guardar, ni funciones a realizar, sino caracteristicas de
funcionamiento:

e Estética:
o La interfaz tiene que ser intuitiva y amigable
e Usabilidad:

o Para un usuario estandar, el aprendizaje de una funcionalidad
no puede suponer mas de 10 minutos.

o La aplicacion debera tener una estructura clara, abarcando
todas las funcionalidades disponibles

e Rendimiento:

o Cualquier funcionalidad con la que interactle el usuario no
puede tardar en responder mas de 5 segundos.

o La aplicacion debe ejecutarse con fluidez en cualquier
dispositivo Android con version 8.0 o superior.

e Estabilidad:
o Elsistema no puede dejar de funcionar de manera repentina por
un error.
e Seguridad:

o La aplicacion debe de mantener los datos almacenados
seguros y protegidos.

e Dispositivos a los que se dirige:

o La aplicaciéon esta pensada para los sistemas operativos iOS y
Android, aunque en un futuro se puede adaptar a Web. En este
proyecto se centra en el desarrollo para Android debido al
tiempo limitado que se tiene, pero en un futuro se espera poder
publicarlo también para iOS

1.4 Enfoque y método seguido

Se ha optado por la realizacién de un proyecto desde cero. Esta decision vino
propiciada mayoritariamente por mi interés en formarme como desarrollador de
aplicaciones moviles, concretamente con Flutter, y qué mejor manera que
creando un proyecto nuevo y pasar por todas las etapas que ello conlleva.

Sobre la idea de la aplicacién, surgio hace tiempo cuando dia si y dia también,
observaba en redes sociales (Twitter principalmente) como estudiantes no
cesaban de buscar compafieros o buscar un piso de estudiantes para vivir
durante el curso académico. Es por ello por lo que investigué y observé que no
hay una aplicacion especializada y que podria ser de ayuda para todos esos
estudiantes que buscan comparieros de piso.



1.5 Planificacion del Trabajo
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Figura 4. Diagrama de Gantt

e La dedicacion para este proyecto consiste en 2 horas por dia laborable y 5
horas por dia los fines de semana, aproximadamente.

e Cuando dos tareas coinciden en el tiempo, se repartiran las horas del dia,
pero dando prioridad a aquella que tenga méas horas estimadas.

1.6 Metodologia aplicada

En el mundo del desarrollo de Software existen muchas posibilidades en lo
que a metodologia de gestion de proyectos se refiere. Todas estas metodologias
se pueden dividir en dos grandes grupos:

Metodologias tradicionales: Las metodologias tradicionales se deben usar
principalmente para aquellos proyectos en los que los requisitos y los
resultados se establecen al inicio del proyecto. En este tipo de
metodologias los cambios en los requisitos no son bienvenidos, pues
conllevaria un coste muy alto tanto econémico como temporal. Estas
metodologias se caracterizan por realizar una serie de etapas una Unica
vez de forma lineal e independientes entre ellas. Dentro de estas
metodologias podemos encontrar ciclos de vida tales como el ciclo de vida
linea o cascada o el ciclo de vida en espiral.

Metodologias agiles: La gestion agil de proyectos esta disefiada para
responder al cambio y entregar el trabajo en rafagas cortas o “sprints”. En
cada entrega o “sprint” se tiene un producto final utilizable. Ejemplos de
ciclos de vida dentro de estas metodologias tenemos:

o Ciclo de vida iterativo e incremental: A diferencia del ciclo de
vida en cascada, donde las fases del ciclo de vida (requisitos,
analisis, disefio, etc.) se realizan una Unica vez, y el inicio de una
fase no comienza hasta que termina la fase que le precede, en un
ciclo de vida iterativo e incremental se va liberando partes del



Funcionalidad y caracteristicas del software

producto (prototipos) periédicamente, en cada iteracion, y cada
nueva version, normalmente, aumenta la funcionalidad y mejora en
calidad respecto a la anterior. Ver Figura 5.

Incremento # n

Comunicacién

Planeacion

Modelado (andlisis, disefio)

Construccidn (cddigo, prueba)

Incremento # 2

v

Calendario del proyecto

Figura 5. Ciclo de vida iterativo e incremental

o Ciclo de vida agil: Podemos definir a los ciclos de vida &giles como
un ciclo de vida iterativo e incremental, con iteraciones cortas
(semanas) y sin que dentro de cada iteracion tenga por qué haber
fases lineales como ocurre en el ciclo de vida en cascada. Ver
Figura 6.
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Figura 6. Ciclo de vida agil.



En este proyecto, se ha optado por usar una Metodologia Agil, debido a que
el concepto basico de la aplicacion y sus requisitos funcionales bésicos estan
claros desde el principio, pero se prevé que vayan a surgir nuevas
funcionalidades y mejoras en la aplicacion. Este tipo de metodologia permitiria
tener un producto tangible desde las primeras semanas y afiadir nuevas
funcionalidades rapidamente sobre un prototipo funcional.

Hay muchos tipos de metodologias agiles en el desarrollo de proyectos tales
como Scrum, Agile Inception, Kanban o Extreme Programming XP.
En este trabajo de fin de master, lo que se presupone 6ptimo es realizarlo
siguiendo la metodologia Scrum apoyandonos en la organizacion que aporta
Kanban.

Por una parte, en Scrum se realizan entregas parciales y regulares del
producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto.
Por ello, Scrum estd especialmente indicado para proyectos en entornos
complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos
son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la
flexibilidad y la productividad son fundamentales. El proyecto se realiza en
“sprints” o ciclos temporales cortos y de duracion fija de aproximadamente 2
semanas y en cada iteracion o “sprint” se realiza una entrega del producto final
con algun incremento de funcionalidad y calidad.

Por otra parte, Kanban ayuda en la gestion de las tareas ofreciéndonos un
“WIP” o Work in progress, que limita las tareas que se deben realizar al mismo
tiempo.

Combinando estas dos metodologias, se obtienen los tableros Scrumban.
Estos tableros sirven para tener una gestién del proyecto visual con pegatinas
que indica las tareas por hacer, las que se estan haciendo y las hechas, con un
maximo en cada una de ellas, el WIP.

Al comenzar cada “Sprint”, el Product Owner, o responsable del proyecto,
afiade a la primera columna las historias de usuario de dicho “Sprint”. Las
historias de usuario son parecidas a los requisitos funcionales de las
metodologias tradicionales, pero mas simples, concisas y con una estructura
comun. Después, es el equipo el que se autoorganiza para ir moviendo las
historias de usuario entre las columnas. Ver Figura 7.

TO DO DOING (WIP 3) DONE

Historia de Usuario 5 Historia de Usuario 3 Historia de Usuario 1

Historias de Usuario 6 Historia de Usuario 2 + Ahada otra tarjeta

3 tarjeta Historia de Usuario 4 \

Figura 7. Tablero Scrumban



Este proyecto se realizara en tres esprints, en los que al final de cada uno de
ellos se tendra un prototipo de la aplicaciébn funcional. En cada sprint se
introducird una mejora de la calidad de la aplicacion, asi como nuevas
funcionalidades.

La duracion total del desarrollo de la aplicacion sera aproximadamente de 160
horas, otorgando a cada sprint una duracion aproximada de dos semanas (54
horas aproximadamente por sprint).

1.7 Breve sumario de productos obtenidos

Al terminar este proyecto se obtendran los siguientes entregables:
Cadigo fuente de la aplicacion.

Ejecutable de la aplicacién para Android, en formato .apk.
Memoria del trabajo realizado.

Presentacion en video y PowerPoint del trabajo con una demo.

1.8 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

A continuacion, se explicaran el resto de los capitulos de la memoria, donde
se tratara aspectos como el disefio, la implementacion y las conclusiones.

En el capitulo 2 se comentara la fase de disefio de la aplicacion. En él se
explica el analisis realizado con entrevistas y encuestas, los usuarios objetivo,
los contextos de uso de la aplicacion, la fase del prototipado inicial y del de alta
fidelidad y el disefio técnico, desde la definicion de los casos de uso hasta el
disefio de la arquitectura del proyecto.

Dentro del capitulo 3 se detalla la fase de la implementacién de la aplicacién.
Se describe las herramientas utilizadas, los patrones y mas detalles sobre la
implementacion. También se comentaran las pruebas realizadas durante dicha
fase y como se han abordado los resultados de estas.

En el capitulo 4 se exponen las conclusiones del proyecto.



2. Diseno

2.1. Disefio centrado en el usuario (DCU)

2.1.1. Analisis

La primera etapa en el disefio centrado en el usuario es la etapa del
analisis. En esta etapa se buscara encontrar las caracteristicas y
necesidades de los posibles futuros usuarios de la aplicacion.

Para obtener dicha informacién, se han utilizado dos métodos de
indagacion: encuestas y entrevistas personales.

e Encuestas

En esta fase, se cred un formulario en Google Forms con preguntas
tanto de sexo y de edad, como de aspectos tecnoldgicos, enviado
principalmente a usuarios potenciales en un rango de edad de entre 16 y
30 afos, ya que es la edad a la que mas gente esta estudiando o acaba
de estudiar y puede necesitar la aplicacién para buscar un piso o una
habitacion o ha utilizado alguna pagina web o aplicacion y nos puede
comentar su perspectiva de aspectos a mejorar.

A continuacion, se muestran los resultados de las encuestas
realizadas:

= Datos personales

Edad

32 respuestas

@ Menos de 16

@ Entre 16 y 12 afios
Entre 19y 25

@ Mas de 26
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Sexo

32 respuestas

@ Hombre
@ Nujer
& Prefiero no decirlo

Situacion laboral actual

32 respuestas

@ Estudiante
@ Empleado

@ Desempleado
@ Jubilado

» Uso de dispositivos méviles

;Que sistema operativo movil utiliza? Si usa varios, indique el que mas use

32 respuestas

@ Android
@ i0s

11



;Qué dispositivo utiliza con mas frecuencia para comprar online?

32 respuestas

@ Smartphone (Teléfono inteligents)
@ Crdenador portatil

& Ordenador de sohremesa

@ Tablet

= Alquilery preferencias

;Has alquilado algun pisc o habitacién para acudir a la universidad? ; Dénde lo encontraste?

32 respuestas

@ Si. en aplicaciones moviles
especiglizadas

@ 5i. con busquedas en internet
@ Si. en anuncios en papel
@ 5Si. me o ofrecio un compafero/amigo

@ Mo, no he alguilado paraira la
universidad

A la hora de buscar piso o habitacion para ir a la universidad, ;qué cualidades le son importantes?

I Nadaimportante M Poco importante MM Alge importante Il Muy importante Il Imprescindible

ddad fra

Distancia a la universidad  Habltos/gustos de los otros Permite mascotas Numeto de habitaciones! Precio Estética del pisohabitacién LGBT-friendly
inquilinos bafios/.

o

=]

2]
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Cuales de las siguientes funcionalidades de una aplicacion para alquilar pisos o habitaciones serian

importantes para usted
32 respuestas

Chat integrado con el propietario
del anuncio

Paoder poner un anuncio de un
piso del que soy inquilino pero...

Busqueda de pisos en el mapa

Filtro con multiples opciones en
la busqueda

Lista de deseados

Buscar sin registrarse
previamente

Con el objetivo de conocer los defectos que pueden tener las demas
aplicaciones o paginas webs que se dedican a la compraventa y/o alquiler
de pisos y habitaciones, se formul6 una pregunta de respuesta corta a los
encuestados, en la cual se le pregunta acerca de funcionalidades que
echaron de menos o defectos que notaron al usar dichas aplicaciones.
Algunas de las respuestas que se repitieron como minimo dos veces
fueron:

- Mejores filtros de busqueda.

- Conocer los habitos o gustos de los otros compafieros.

- Encontrar pisos solo de estudiantes es complicado.

Gracias a las entrevistas podemos observar que es una buena
estrategia realizar el desarrollo de la aplicacion para dispositivos méviles,
ya que el 81,3% usa el movil como su principal dispositivo para realizar
compras y el 37,5% de los encuestados que alguna vez ha alquilado
habitacion o piso lo realizé a través de un teléfono movil. También
podemos observar que el 68,8% de los encuestados utiliza un teléfono
Android, por lo que la mejor estrategia es centrarse en el desarrollo para
ese sistema operativo, aunque en un futuro se publicara también para iOS,
pero debido al escaso tiempo de desarrollo permitido, es mejor centrarse
en un sistema operativo.

Como podemos observar, las funciones que no pueden faltar en la
aplicacién son: chat integrado, filtro con multiples opciones y buscar pisos
en el mapa.

Con relacion a las cosas que les parecen importantes a la hora de
buscar un piso o habitacién, podemos observar que los usuarios
consideran importantes casi todas las caracteristicas, por lo que es
importante mostrar las maximas caracteristicas a los usuarios.
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e Entrevista personal

Para poder tener mas informacion acerca de las necesidades y gustos
de las personas que han alquilado alguna vez un piso 0 una habitacion
para ir a la universidad o al instituto, se ha realizado una entrevista
personal a una persona que necesito alquilar una habitacién para poder
estudiar.

El entrevistado es un hombre de 26 afios, actualmente vive en Tenerife
(Islas Canarias), su lugar de nacimiento y residencia y estudié el Grado
en Ingenieria del Software en Madrid, teniendo que alquilar una
habitacion.

P: Cuando viniste a estudiar a Madrid, ¢buscabas un piso completo
para ti 0 una habitacion con mas compaferos de piso?

R: Lo ideal era encontrar un piso de estudiantes con mas comparieros
porque el alquiler esta bastante caro ahi en Madrid y siendo estudiante
tampoco me podia permitir vivir solo.

P: Y, ¢dénde encontraste el piso en el que finalmente viviste en los
afios de universidad?

R: Pues lo encontré en Idealista, en la parte de compartir que te da la
opcion de buscar habitacion.

P: ¢Por qué usaste esa pagina web? ¢Buscaste en otros sitios?

R: Si, busqué en otros sitios, pero todos los compafieros que habian
buscado piso anteriormente me recomendaron ldealista porque es la
tipica y tiene muchas opciones de pisos.

P: ¢Qué fue lo que te llamo la atencion de ese piso?

R: Pues basicamente lo cerca que estaba a la universidad. Lo que tenia
claro es que no queria tener que coger transporte publico ni tardar mucho
en llegar a la universidad. También vi que el piso ya tenia otros 2
comparieros y el precio no era del todo elevado.

P: ¢ Echaste algo en falta en la basqueda de la habitacién respecto al
motor de busqueda?

R: Bueno la verdad es que no mucha cosa. Si es que es verdad que
me habria gustado tener mas informacién de mis comparfieros o un chat
para hablar con el propietario o con los compafieros, porque solo tenia la
opcion de llamar por teléfono y a mi no me gusta nada hablar por teléfono.
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2.1.2. Usuarios y contextos de uso

Los usuarios objetivo de la aplicacion serian:

- Usuarios que necesitan una habitacion o piso donde vivir para
ir a la universidad. La gran parte de usuarios que estarian
dentro de este grupo serian jovenes de entre 17 y 26 afios.

- Usuarios que quieren alquilar alguna habitacibn o piso
completo. En este grupo puede haber usuarios que viven
dentro del piso y necesita compafiero de piso o es el propietario
y quiere ganar dinero alquilando habitaciones. En este grupo
puede haber gente de todas las edades exceptuando nifos.

Respecto a los contextos de uso, al tratarse de una aplicacion en la que
hay que gastar un poco de tiempo para buscar habitacién y comparar, se
entiende que el usuario se encontrard en un lugar tranquilo y sentado,
previsiblemente en su casa, aungue teniendo en cuenta las caracteristicas
de los teléfonos moviles, que pueden ser usados en cualquier sitio, no
esta asegurada esta situacion. Pasaria lo mismo con los usuarios que
ponen a alquilar la habitacién o el piso, seria muy probable que lo hicieran
desde la casa que quieren poner a alquilar, pues tendran que hacer las
fotos de las habitaciones, medir, etc.

Descripcion de la persona

Pablo vive en un pueblo de Asturias
con sus padres, en una familia
humilde. Ha hecho la prueba de

.
| -~ acceso a la universidad y ha elegido
7 una universidad de Santander para
" 4 hacer Fisioterapia.
_ |

En verano suele ayudar a sus padres
en la lavanderia para ir ahorrando
pOCo a poco.

Nombre: Pablo
Edad: 18
Estudios: Bachillerato

Profesion: Estudiante Es una persona muy sociable, que le

Estado civil: Soltero
Residencia: Avilés, Asturias

gustan el deporte, sobre todo el futbol
y los videojuegos.
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Descripcion de escenario

Es verano, y Pablo esta ayudando a sus padres en la lavanderia. De repente,
su madre le recuerda que es mitad de agosto y que todavia no ha buscado un
piso donde vivir para ir a estudiar a la universidad de Santander.

Cuando termina su jornada, Pablo llega a casa y se propone buscar una
habitacion. Algunos compafieros suyos que estan en la misma situacion le
habian hablado sobre una aplicacion para ello. Pablo se la descarga y
comienza a buscar piso.

Como Pablo no tiene un gran presupuesto y no tiene coche para moverse, se
registra en la aplicacion y busca pisos que cumplan los criterios que él quiere:
gue este cerca de la universidad para ir andando y que sea barato. Para ello
hace uso de la busqueda por mapa.

Necesidades cubiertas:
- Encontrar una habitacion donde vivir
- Habitacién cerca de la universidad

Descripcion de la persona

Noelia vive en casa con sus padres y
su perro. Actualmente tiene mala
relacion con sus padres debido a su
orientacion sexual.

Sus mayores aficiones son las
peliculas, las series y su mascota, que
son inseparables.

Nomt?re: Noelia Actualmente esta en 2° de carrera y
Edad:20 trabaja a la vez para independizarse
Estudios: Biologia cuanto antes.

Profesidon: Dependienta
Estado civil: Soltera
Residencia: Madrid
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Descripcion de escenario

Noelia llega a casa como todas las tardes después de la universidad y se
encuentra con sus padres. Su relacion es mala y como otros muchos dias,
discuten por su orientacion sexual, ya que es lesbiana.

Debido a la mala relacion con sus padres y a las continuas discusiones, Noelia
decide que es hora de independizarse con lo que ha ido ahorrando, trabajando
como dependienta. Decide irse a vivir con otros estudiantes, donde la
comprendan y la respeten, y donde pueda ir con su perro.

Noelia se va a su habitacién y se descarga una aplicacién que habia oido
hablar por redes sociales para alquilar habitaciones para estudiantes. Se la
descarga y se registra. Observa que puede filtrar por pisos que sean LGTB
Friendly y que admitan mascotas y que encima, puede ver los gustos y estilos
de vida de los otros inquilinos, cosa que le encanta porque ella prefiere una
casa tranquila y con gente que le gusten las peliculas y las series.

Necesidades cubiertas:
- Encontrar una habitacién donde vivir.
- Compafieros con mismos gustos y que aceptan su orientacion sexual.

2.1.3. Disefio conceptual

Para comenzar a disefiar la aplicacion, se ha realizado el siguiente
diagrama de navegacion, con lo que podemos comenzar a ver las
pantallas necesarias y las relaciones entre ellas.

Splash Screen

[ Recuperar contrasefia H Identificacion ]—b[ Crear cuenta ]—b[ Completar periil ]

‘ rYy
4—{ Pantalla bisqueda ]1—[ Buscar ]1—
T—{ Blsgueda en mapa ] [ Guardados ]1—»
I .

Chat
f—
Perfil ofro usuario

Configuracion

Pantalla
resultados
blesqueds

[ Cerrar sesion ]{ Eliminar cuenta ]

o

Figura 8. Diagrama de navegacion
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2.1.4. Prototipado

Después de realizar el diagrama de navegacion, se procede a realizar
el prototipado de la interfaz de la aplicacion. Esta etapa se ha realizado
en dos pasos: primero se realizaron los bocetos a mano de las principales
pantallas para, a continuacion, realizar un prototipo de alta fidelidad para
ver como quedaria la aplicacion después del desarrollo, aunque luego
siempre se producen cambios, pero con ello se tiene una idea muy
aproximada de como quedara la aplicacion.

A la hora de comenzar a pensar en el disefio, hay que tener en cuenta
un aspecto muy importante: la navegacion. Para la navegacion hay dos
grandes opciones: menu hamburguesa o de cajon, o menu fijo inferior.

Para tomar esta decision se ha buscado informacion en diferentes
fuentes. Por un lado, se ha examinado a la competencia. El resto de las
aplicaciones de alquiler de pisos, excepto idealista, tienen un menu fijo
inferior, esto es debido a que tienen menos opciones de mend que
Idealista, que, si que necesita un menu mas grande y oculto, pues
ocuparia mucho en pantalla.

Por otro lado, se han buscado estudios® relacionados con esta decision.
Como se puede ver en el siguiente estudio que se realiz6 con la aplicacion
de Redbooth, se comprobé los beneficios de cambiar un menu de tipo
hamburguesa a uno fijo en la parte inferior. Se mejoraron el numero de
usuarios activos, aumento el tiempo de uso de la aplicacién y aumento el
ndamero de sesiones.

@ Sessions

Sep 29 Oct € Oct 13 Oct 20

® Avg. Session Duration

Oct 13 Oct 17 Oct 21

Figura 9. Gréficos de mejora Redbooth

5 https://redbooth.com/blog/hamburger-menu-iphone-app
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Esto se debe a que las funcionalidades de la aplicacién siempre estan
presentes y para el usuario es mas facil encontrar nuevas funcionalidades
con el menu fijo abajo. Por el contrario, el mend de hamburguesa
directamente ya necesita 1 pulsacion extra para acceder a las opciones y
esta colocado en un sitio que cuesta mas acceder: la parte superior
izquierda. Actualmente, los teléfonos moéviles son cada vez mas grandes
y cuesta llegar con el pulgar a la parte superior, cuando la mayor parte de
las personas utiliza el mévil con una mano. Es por todos estos motivos por
los que se ha decidido optar por el menu fijo en la parte inferior.

2.1.4.1. Bocetos a mano

Figura 11. Bocetos de resultado de busqueda y crear anuncio
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Figura 12. Bocetos de detalle de anuncio y filtros

Figura 14. Bocetos crear/editar/visualizar perfil



W & Piso tlomdade

E<

sw%u

Patos del als janiests
o Ascomser
* 2 bagioy

; ‘:‘\AH:M Yodas |
olldfs\'n

Figura 15. Boceto visualizar piso

2.1.4.2. Prototipo

A continuacién, se ha llevado a cabo la realizacion del prototipo de alta
fidelidad mediante el software Axure RP 10, a partir de los bocetos
realizados a mano.

Gracias a este prototipo de pantallas, podemos simular cémo sera la
aplicacion en gran medida, aunque luego puedan surgir cambios, pero la
interfaz y cdmo se relacionan las pantallas en el prototipo es como se
espera que esté al terminar el desarrollo.

En el prototipo se ha elegido la fuente Poppins, que aporta unas letras
faciles de leer y un toque redondeado y moderno. Respecto a los colores
gue identifican la aplicacion, se ha elegido el morado. Este color se puede
apreciar tanto en botones, formularios, algun texto... Es un color que
contrasta bien con el blanco y conjunta bien con el negro.

A continuacion, se muestran todas las pantallas realizadas para el
prototipo de la aplicacion:
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Pantalla de inicio de sesién

Iniciar sesion

evo? Creda una cuenta

L |
— |

He olvidado mi contrasefia

G n v

Después de la splash screen, esta sera
la primera pantalla de la aplicacion
cuando no hayas iniciado sesién
anteriormente o sea la primera vez que
descargas la aplicacion.

Como se explicara mas adelante en la
evaluacion, se observé que era
necesario el inicio de sesion con los
servicios de Google o Facebook y se
afiadieron.

En esta pantalla el usuario podra iniciar
sesion, recuperar su contrasefia o crear
una cuenta nueva.

Pantalla de creacién de cuenta

Crear cuenta

17 Inicia sesion

Confirm Password

Crear

En esta pantalla el usuario puede crear
una nueva cuenta en la aplicacion con
un nombre completo, wusuario y
contrasena.
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Pantalla de bausqueda por direccién

Buscarenel
mapa

Esta es la pantalla que se muestra por
defecto tras iniciar sesion en la
aplicacion. En ella el usuario puede
decidir si ingresar una direccion,
municipio, ciudad, codigo postal... para
buscar pisos, puede afadir filtros (con
el boton de la izquierda del botén
buscar), poner un anuncio o cambiar el
tipo de busqueda para buscar en el
mapa.

También puede acceder al resto de
funciones de la aplicacion gracias al
menu fijo inferior.

Pantalla de busqueda por mapa

Buscar por
N direccion
T —

= Q, Mostoles, Madrid

—a—

Moéstoles

b Madrid pleves

Ampliar el mapa

V856 )('Madride ©

® =

o @cmm Centro de
Parque Finca Lianao Arte Dos de Mayo

Habitacion bien iluminada
300€/mes

@5 Dstosdeimsps T

ieuso  Notificar un problems de Maps

o

(=]

En esta pantalla el wusuario ha
seleccionado “Buscar en el mapa” en la
parte superior y apareceran las casas
disponibles en el mapa. Al pinchar
sobre una de las casas, aparecera el
anuncio en la parte inferior con el titulo
del anuncio y el precio del alquiler. Si el
usuario pulsa sobre el anuncio,
accedera a la vista del anuncio, donde
saldran todos los detalles.

El usuario también puede introducir una
direccion que se cargara en el mapa y
puede hacer uso de los filtros.

23




Pantalla de resultado busqueda por direccion

é‘ Q Calle de la piruleta

4 .
== Filtrar l 1= ordenar

Esta es la pantalla que muestras los
resultados de la busqueda. En esta
pantalla se pueden filtrar los resultados,
aunque ya se hayan filtrado en la
pantalla anterior. Al lado del icono de
Filtrar aparece el numero de filtros
aplicados actualmente. También se
puede ordenar por precio o distancia a
la universidad mas cercana.

En los anuncios se encuentra un icono
de un corazon, el cual se encuentra gris
si no esta pulsado o morado en caso de
pulsarlo. Esto sirve para guardar un
piso en Favoritos.

Pantalla de filtros

&

Filtros

Tipo de vivienda
quitucionesindividuulos@ 2 @
O
Hubitucionescompurtidus@ 1 @
©:

Habitaciones dobles

Banes
Mujeres
Hombres

No binario

Tamano de la habitacién l:lmz
Precio (€/mes)
o T —

Valoracién del anunciante

TIWWWTY

Normas de la casa

[J se APLICAR FILTROS (5)

En esta pantalla se pueden elegir todos
los filtros que se quieran para realizar
busquedas. En estos filtros se
encuentra toda la informacion
disponible de los pisos y de sus
inquilinos, pudiendo filtrar por gustos de
los inquilinos, normas de la casa,
convivencia en la casa, etc.

Para aplicar los filtros, hay un boton fijo
en la parte inferior de la pantalla que no
se desplaza con el scroll de la pantalla.
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Pantalla de guardados

Favoritos

~"‘h SIS e

o I 0 2

Se ha decidido cambiar el nombre a
esta pantalla a Favoritos, pues es mas
universal y se utliza en muchas
aplicaciones.

En esta pantalla aparecen aquellos
alojamientos en los que se haya
pulsado el corazon de la esquina
superior derecha del anuncio. Asi, el
usuario puede tener guardados los
anuncios que mas le llamen la atencion
para no tener que volver a buscarlos.

Si el usuario pulsa en el corazon en
esta pantalla, el anuncio desaparecera.

Pantalla de detalle de anuncio

Habitacion bien iluminada

Pepito Gomez

Anunciante: : "m %)
€300 €/mes
# 4 habitaciones
& 2 chicas y1chico
@ A200m de la universidad
Descripcion
Descripcion del alojamiento
Detalles del alojamiento
Barnos: 2
Habitaciones individuales: 4

Disponibilidad: Desdie 01 Ago 2021
Tamano del alojamiento: 150 m?

Normas de la casa

Se permite Lug
ENVIAR MENSAJE
W1 | TR Friond

Esta es la pantalla del detalle del
anuncio. En ella, el usuario tiene la
opcién de guardarlo en Favoritos, leer
toda la informacion, acceder al perfil del
anunciante pulsando sobre su icono,
enviar un mensaje e incluso, si el
anunciante ha incluido a los inquilinos,
puedes ver los perfiles de los otros
inquilinos. Asi el usuario puede ver los
gustos, estilos de vida y demas, de sus
posibles futuros comparieros
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Pantalla de detalle de anuncio |l

@ A200m cfe la universidad
Descripcion
Descripcion del alojamiento
Detalles del alojamiento
Banos: 2
Habitaciones individuales: 4

Disponibilidad: Descie 01 Ago 2021
Tamario del alojamiento: 150 m*

Neormas de la casa

Se permite fumar

LGTB Friendly

Comodidades de la casa

Ducha Secador Ascensor

Bafera Secadorall v
<Coémo es la convivencia?

Funciones de la casa repartidas
Alguno cocina bien

Suele haber visitas nocturnas

Inquilinos
= = =
Juan Maria Paco

ENVIAR MENSAJE

Aqui podemos observar todos los datos
que podria tener un alojamiento,
incluyendo los inquilinos que ya estan
en el alojamiento.

Pantalla de edicion/creacion del perfil

<

Mi perfil

Anade una foto tuya

1

Nombre
Apellidos
Edad 0 @
Sexo
QO Mujer @® Hombre (O No
binario

£Qué estas estudiando?
Acercadeti

Perseonalidad

Introvertido/a Activofa calmado/a

Esta pantalla es necesaria rellenarla
para poder enviar mensajes a los
anunciantes.

A esta pantalla se accede desde la
pestafia de Mi Cuenta, en el boton
Editar Perfil o al intentar hablar con
algun anunciante sin haber rellenado el
perfil.
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Pantalla de mis alojamientos

6 Mis alojamientos

En esta pantalla se muestran los
alojamientos que tenemos en alquiler
anunciados en la aplicacion.

El usuario puede publicar otro pulsando
en el boton inferior: Publicar mas.

.Hubimciénbien,!u;im“ Pulsando sobre la tarjeta_l, el usm_Jario
s puede acceder al anuncio o editarlo
€300 €/mes on pulsando en el simbolo del lapiz, lo cual
4 4 habitaciones Servicios , ..

# 2 chicas y 1 chico [ le llevaria a una pantalla muy similar a

@ A 200m de la universidad

PUBLICAR MAS

la de dar de alta un anuncio.

Pantalla de alta de anuncio

6 Pon tu anuncio

Esta es la pantalla con la que dar de
Tipo do vivienda alta un nuevo anuncio. El usuario
ﬁ tendra que rellenar los datos y pulsar el
boton que se encuentra al final del

Ubicacién |Calle del Silencio, 4

£Qué quieres alquilar?

Pisocompioto @) Habitacion formulario.
Eres propietario de la vivienda?
" . e Esta pantalla mostrara mas o menos
campos dependiendo de si el usuario
Hebiaciones individustes 0 (1) ha marcado que es propietario o no de
Habitaciones dobles 0 @ la vivienda.
Habitaciones compartidas 0 @
i 0 @ En el caso de que no sea propietario,
saldran campos adicionales para
Mujeres 0 @) rellenar como son: la convivencia en el
Hombros o (¥ piso, la limpieza del piso, si suele haber
Mo binario 0 @ fie_stas por la nc_>che...a|go mas
remaodo anatitacin| e orientado al estudiante y que el

propietario no suele saberlo.
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Pantalla de alta de anuncio Il

[V e

[ se permiten fiestas

Elige las comodidades de lacasa

Ducha Secador Ascensor

Banera secadoraff] Piscina

™ Parking Jardin
£Coémo esla convivencia?

Funciones de la casa repartidas
Alguno cocina bien

Suele haber visitas nocturnas
Noches tranquilas

Sa suele comer juntos

Piso limpio regularmente

Disponibilidad

g i

Anadirinquilinos (Opcional)

- XO

Este es el resto del formulario donde se
pueden agregar la convivencia en la
casa, las comodidades y los inquilinos
que usen la aplicacion y que ya vivan
en ese alojamiento, para que los demés
usuarios puedan saber con quién
podrian vivir.

Ta
Pantalla de chats
Chat

En esta pantalla se muestran las
e o conversaciones abiertas con los
- w ¢Clando poderia ir al piso? - .

Ju;,-a:.,:,:,, v — anunciantes o con los interesados.

8 Habitacion grande con to..
-

w ¢Puedo ir a ver el piso?

Qa O B O &
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Pantalla de conversacion

& | % PepitoMartinez
@

€ 300 €/mes
- # 4 habitaciones
| . 8 2chicasylchico

Habitacién bien ilumindada

ﬂ @ A200m de la universidad

Hoy

Hola! ¢Qué tal? Estoy interesado en la

habitacion

En esta pantalla se aprecia la
conversacion con un anunciante. En la
parte superior aparece el nombre del
anunciante (pulsando vamos a su
perfil) y la habitacion o piso en el que el
usuario esta interesado.

i o
1L ingenieria del Software

Personalidad

Introvertido/a ~ Tolerante Calmadofa

Empdtico/a LGTB Friendly

Estilo de vida

Madrugadorfa Hogareno/a Gamer

Idiomas

Inglés Espanol

Deportes

Fltbol Padel

Acerca de Pepito

Soy un chico calmado que me encantan los
videojuegos, salir con mis amigos y hacer
deporte muy amenucdo.

Commelen st 1)

Hola! Dime!
avow El usuario puede hablar gratuitamente
PoeKiir e estes sSorice. todo lo que quiera con el anunciante y
viceversa.
A
Pantalla de perfil de usuario
< Esta es la pantalla de la vista del perfil
de un usuario cuando pulsa el usuario
a Pepito Martinez . .
Ak & sobre el icono de alguien.
- Inquilino y propictario Podemos observar que se muestra una
= e valoracion del usuario como su rol. En
i’b este caso tiene el rol de inquilino y

propietario, puesto que publicé un
anuncio e indic6 que vive en el
alojamiento. Es por ello por lo que al
hacer scroll aparecen los pisos de los
gue es propietario.
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Pantalla de perfil de usuario

Empdtico/a LGTB Friendly
Estilo de vida

Madrugador/a Hogareno/a
Idiomas

Inglés = | Espanol

Deportes

Fatbol Padel

Acerca de Pepito

Gamer

Soy un chico calmado que me encantan los

videojuegos, salir con mis amigos y hacer

deporte muy amenudo.

En alquiler (1)

Habitacién bien ilumindada
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Aenean euismod bibe"dHE“rrlnas
€300 €/mes
# 4 habitaciones
i 2 chicas y 1 chico
@ A 200m de la universidad

Servicios

Aqui podemos observar, cédmo se
muestra en la propiedad En alquiler, los
alojamientos que tiene en alquiler el
usuario.

Si el usuario pulsa, ird a la pagina del
anuncio.

2.1.5. Evaluacion

Esta fase consistente en poner a prueba la aplicacion con usuarios
reales para encontrar mejoras en la aplicacion, ha consistido en dos

partes.

o Primera fase: La primera se ha realizado con un usuario focal al

terminar la etapa de los bocetos a mano. Esta parte ha consistido
en que el usuario realizase una tarea y nos diese su impresion y
opinién de cosas a mejorar.

La tarea para realizar fue: Iniciar sesién en la aplicacion, buscar
una habitaciéon en el mapa, filtrar los resultados para que solo
aparecieran aquellas habitaciones que costaran menos de 300€ y
chatear con algun propietario.

El usuario pudo realizar la tarea sin ningin problema, pero nos
apuntd que le gustaria poder iniciar sesion con Google, porque
siempre inicia sesibn con esa cuenta en todas las demas
aplicaciones. Esta mejora se tuvo en cuenta a la hora de realizar el
prototipo de alta fidelidad.

Segunda fase: La segunda fase se realizo al terminar el disefio del
prototipo de alta fidelidad. Se le pidi6 a un usuario focal que
realizara otra tarea para ver qué tal se desenvolvia.

La tarea que se pidi6 fue: Iniciar sesion con Google, ir a su perfil,
editarlo y guardarlo. A continuacion, realizar una busqueda por
direccién y guardar un piso como favorito. Por ultimo, visitar sus
favoritos y quitarlo de favoritos.

Al final del ejercicio, se pidié al usuario posibles mejoras que
hicieran mas facil o intuitiva la aplicacion. Comenté que le gustaba
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mucho la aplicacion y que era muy intuitiva. El anico apunte que
realizo fue que el corazdn para guardar en favoritos no se ve del
todo bien.

Por tanto, como mejora, se realizara el cambio del icono para que
pueda verse mas claramente, haciendo que resalte mas con un
borde blanco y en un rectangulo.

2.2. Disefio técnico

2.2.1. Definicién de los casos de uso

CU-001: Registrar usuario

Descripcion Registro de un usuario en la aplicacion
Prioridad Alta
Actores Usuario no registrado

Precondiciones

El usuario tiene un email valido o una cuenta en
Google, Facebook o Twitter.

Flujo

- El usuario accede a la aplicacion.

- Elusuario pulsa sobre el botén de Crear cuenta

- Elusuario rellena el formulario y pulsa en Crear

- Laaplicacion comprueba que el email no existe
en la base de datos

- El sistema redirige al usuario a la pantalla de
busqueda

Postcondiciones

El usuario ha sido registrado, ha iniciado sesion y ha
sido redirigido a la pantalla principal

Notas Si al rellenar el formulario, el usuario existe
previamente o no coinciden las contrasefias, se
muestra un mensaje de error.

CU-002: Iniciar sesion

Descripcion Inicio de sesién de un usuario existente

Prioridad Alta

Actores Usuario registrado

Precondiciones

El usuario tiene una cuenta creada en la aplicacion

Flujo

- El usuario accede a la aplicacion

- El usuario introduce email y contrasefia o pulsa
sobre Google, Facebook o Twitter

- El usuario accede a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario ha sido logueado satisfactoriamente y
redirigido a la pagina de busqueda

Notas

Solo es necesario iniciar sesion si has cerrado sesion
o si acabas de descargarte la aplicacion.

Saldrdn mensajes de error en caso de no tener
credenciales validas o que no exista cuentas
vinculados a los servicios externos.
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CU-003: Recuperar contrasefa

Descripcion Crear una nueva contrasefia para usuario existente
Prioridad Media
Actores Usuario registrado

Precondiciones

Usuario registrado en el sistema

Flujo

- El usuario pulsa el botén de He olvidado mi
contrasefa

- El usuario introduce su email

- El sistema comprueba que el email existe en la
base de datos y envia un correo para cambiar
la contrasefia

- El usuario introduce las nuevas credenciales

Postcondiciones

El usuario tiene una nueva contrasefa funcional

CU-004: Cerrar sesion

Descripcion Cerrar la sesion de un usuario
Prioridad Media
Actores Usuario identificado

Precondiciones

Usuario identificado dentro de la aplicacion

Flujo

- El usuario navega a la opciéon de Mi cuenta y
pulsa en Cerrar sesion.

- El sistema muestra mensaje de confirmacion

- El usuario confirma el cierre de sesion

- El sistema cierra la sesién del usuario y le
redirige a la pagina de identificacion

Postcondiciones

El usuario no esta identificado en la aplicacion

CU-005: Eliminar cuenta

Descripcion Eliminar a un usuario y sus datos del sistema
Prioridad Alta
Actores Un usuario registrado

Precondiciones

El usuario debe estar registrado e identificado

Flujo

- El usuario accede al apartado de Mi cuenta, y
pulsa en Eliminar cuenta

- La aplicacibn muestra un
confirmacion

- El usuario confirma la operacion

- El sistema borra todos los datos y al usuario de
las bases de datos y le redirige a la
identificacion

mensaje de

Postcondiciones

El usuario no puede iniciar sesion y sus datos ya no
existen

CU-006: Editar perfil

Descripcion Editar el perfil de un usuario
Prioridad Alta
Actores Un usuario registrado

Precondiciones

El usuario debe estar registrado e identificado
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Flujo

- El usuario accede al apartado de Mi cuenta, y
pulsa en Editar Perfil. El usuario edita la
informacion y pulsa en Guardar.

- El sistema guarda la informacién del usuario

Postcondiciones

Los datos del usuario se han modificado

CU-007: Ver mis alojamientos

Descripcion Ver los alojamientos puestos en anuncios
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario debe haber anunciado un alojamiento

Flujo

- El usuario accede al apartado de Mi cuenta, y
pulsa en Ver mis alojamientos publicados

- El sistema muestra una pantalla con los
anuncios publicados por el usuario

Postcondiciones

El usuario visualiza los anuncios
correctamente

publicados

CU-008: Ver favoritos

Descripcion Ver los alojamientos favoritos
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario ha marcado alojamientos como favoritos

Flujo

- El usuario accede a la secciéon de favoritos del
menu fijo

- El sistema muestra en una lista los alojamientos
marcados como favoritos

Postcondiciones

El usuario ve correctamente sus alojamientos favoritos

CU-009: Buscar alojamientos por direccion

Descripcion Buscar alojamientos segun una direccién, ciudad...
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

N/A

Flujo

- El usuario se encuentra en la pagina inicial de
busqueda. El usuario introduce una direccién y
pulsa en Buscar

- El sistema muestra una pantalla con la lista de
resultados

Postcondiciones

El usuario ve correctamente la lista de alojamientos
segun la direccion

CU-010: Buscar alojamientos en el mapa

Descripcion Buscar alojamientos en el mapa
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

Flujo

- El usuario se encuentra en la pantalla inicial y
pulsa en Buscar en el mapa.
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El sistema muestra una pantalla con la
ubicacion actual del usuario y los resultados
cercanos en el mapa

Postcondiciones

El usuario ve correctamente el
alojamientos disponibles

mapa Yy los

CU-011: Anadir o quitar de favoritos

Descripcion Afnadir o quitar alojamientos de favoritos
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

Flujo

El usuario realiza una busqueda y pulsa sobre
el icono de Favorito de un anuncio.
El sistema marca como favorito el anuncio

Postcondiciones

El alojamiento se ha guardado como favorito y se
puede ver en la pantalla de Favoritos

CU-012: Contactar con un anunciante
Descripcion Contactar por chat interno con un anunciante
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario tiene completo el perfil

Flujo

El usuario accede a un anuncio de un
alojamiento y pulsa en Enviar mensaje

El sistema crea una conversacion con el
anunciante

Postcondiciones

El usuario tiene una conversacion creada en la

pantalla de Chats

CU-013: Acceder al detalle de un anuncio

Descripcion Acceder a toda la informacion de un anuncio
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

Debe haberse creado un anuncio con anterioridad

Flujo

El usuario realiza una busqueda y pulsa sobre
un anuncio

El sistema muestra una nueva pantalla con toda
la informacién proporcionada por el anunciante

Postcondiciones

El usuario puede ver los detalles del anuncio

CU-014: Ver y enviar mensajes

Descripcion Enviar y recibir mensajes entre usuarios
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario ha contactado con un anunciante

Flujo

El usuario accede a la seccién Chats del menu
fijo inferior. El wusuario accede a una

conversacion.
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- El sistema muestra los mensajes recibidos y
enviados de la conversacion
- El usuario envia un mensaje

Postcondiciones

El usuario puede enviar y recibir mensajes

CU-015: Editar un anuncio

Descripcion Editar un anuncio
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario ha publicado un anuncio

Flujo

- El usuario accede a la seccion de Ver mis
alojamientos publicados en la seccion Mi
cuenta. El usuario pulsa sobre el icono del lapiz
para editar.

- El sistema genera una pantalla para editar el
anuncio

- El usuario edita algunos elementos del anuncio
y pulsa en Guardar

- El sistema guarda la nueva informacién

Postcondiciones

El usuario ha modificado correctamente el anuncio

Notas

CU-016: Eliminar un anuncio

Descripcion Eliminar un anuncio
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

El usuario ha publicado un anuncio

Flujo

- El usuario accede a la seccién de Ver mis
alojamientos publicados en la seccion Mi
cuenta. El usuario pulsa sobre el icono de la
papelera para eliminar el anuncio

- El sistema muestra una confirmacion

- El usuario confirma la operacion

- El sistema elimina el anuncio

Postcondiciones

El usuario ha eliminado correctamente el anuncio

CU-017: Filtrar basqueda

Descripcion Aplicar filtros a una busqueda
Prioridad Alta
Actores Usuario identificado

Precondiciones

Flujo

Flujo 1
- El usuario antes de realizar una busqueda
selecciona el icono de los filtros y selecciona
algunos. Después, pulsa en Aplicar filtros.
- El sistema carga los filtros para cuando pulse
en buscar.
Flujo 2
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- El usuario realiza una busqueda por direccion.

- El sistema muestra los resultados.

- El usuario pulsa sobre el icono de filtros,
selecciona algunos y pulsa en Aplicar filtros

- El sistema muestra los resultados con los filtros
seleccionados por el usuario

- El usuario pulsa sobre Busqueda en el mapa.

- El sistema carga el mapa y los resultados.

- El usuario pulsa sobre el icono de Filtros y
selecciona algunos y pulsa en Aplicar filtros.

- El sistema muestra los resultados filtrados.

Postcondiciones El usuario realiza la busqueda segun los filtros

CU-018: Ordenar busqueda

Descripcion Ordenar la basqueda
Prioridad Media
Actores Usuario identificado
Precondiciones -
Flujo - El usuario realiza una busqueda por direccién
- El sistema muestra los resultados de la
busqueda

- El usuario pulsa sobre el icono de Ordenar y
selecciona el método de ordenacion y pulsa en
Aplicar

- El sistema muestra los resultados ordenados

Postcondiciones El usuario ve los resultados ordenados segun el
criterio elegido

2.2.2. Disefio de la arquitectura

2.2.2.1. Arquitectura de la aplicacion

Respecto a la arquitectura de la aplicacion, se ha realizado la siguiente
estructura en la aplicacion:

v lib
model
Provider

Screen

Service

main.dart
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e Model: Aqui se almacenan los POJOs. Los POJOs son los
modelos planos de los objetos que se utilizan en la aplicacion.
No incluyen ninguna logica de negocio. Estos objetos son
aquellos que nos permitiran transformar la informacion que
proviene de la base de datos y transformarla a una
representacion con la que se pueda trabajar en la aplicacion.

e Screen: En este paquete se encuentran todos los Widgets de la
aplicacion, es decir, todos los elementos visuales o ‘vista’ de la
aplicacion.

e Service: Aqui se encuentran todos los métodos necesarios para
interactuar con la base de datos o con el almacenamiento en la
nube donde se almacenan las fotos (del usuario o de los
alojamientos). Aqui se hace uso de los modelos que hemos
definido previamente. Estos servicios seran invocados desde la
vista de la aplicacién para recuperar los datos necesarios en
cada momento o para guardar o eliminar datos de la base de
datos.

e Utils: En este paquete se encuentran clases que ofrecen
funcionalidades comunes que se pueden utilizar en diferentes
puntos de la aplicacion.

e Provider: En este paquete se han guardado las clases
necesarias para implementar tanto el patron BLOC de Flutter
como el patron Provider. Estos patrones sirven para manejar el
estado de la aplicacion desde un punto concreto.

2.2.2.2. Disefio de la base de datos

Respecto a la base de datos usada para el proyecto, se ha optado por
Cloud Firestore® de Firebase. Es una base de datos NoSQL flexible,
escalable y en la nube, con el proposito de almacenar datos y
sincronizarlos para el desarrollo tanto del cliente como del servidor.

Las bases de datos NoSQL se diferencian de las clasicas bases de
datos en:

- No utilizan SQL como lenguaje de consultas.

- No tienen un modelo Entidad Relacion.

- No utilizan estructuras fijas como tablas para el almacenamiento
de los datos.

Debido a que las bases de datos NoSQL no tienen un modelo Entidad
Relacion como la tienen las bases de datos SQL, no se ha producido un
diagrama Entidad Relacion. En su lugar, a continuacion, se presentan las
colecciones que se van a usar en el proyecto:

6 https://firebase.google.com/docs/firestore?authuser=0
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users = {id: string, email: string, password: string, name: string,
lastname: string, age: number, genre: number, profilelmage: string,
studies: number, personality: array[number], lifestyle: array[number],
idioms: array[number], sports: array[number], aboutself: string, favorites:
array[string], onRent: array[string], stars: number], chats: array[chat]}

houses = {id: string, title: string, description: string, location: string,
house: boolean, type: number, room: boolean, owner: boolean,
individualRooms: number, doubleRooms: number, sharedRooms:
number, baths: number, women: number, mens: number, noBinary:
number, size: number, price: number, rules: array [rule], facilities:
array[facility], coexistences: array[coexistence], fromDate: timestamp,
toDate: timestamp, tenants: array[number], publishDate: timestamp}

rule = {id: string, description: string}

facility = {id: string, description: string}
coexistence = {id: string, description: string}
type ={id: string, description: string}

chat = {id: string, otherUser: string, room: string, messages:
array[message]}

message = {id: string, text: string, date: timestamp, sender: string}

2.3. Revision de la planificacion

En esta etapa de disefio, el nUmero de horas invertidas ha sido més elevada
de la esperada.

Por una parte, se estim6 8 horas para el disefio conceptual, que acabaron
siendo 4 horas, pero, por otra parte, el disefio del prototipo de alta fidelidad ha
llevado mucho mas tiempo del esperado. Este inconveniente ha venido
propiciado, entre otras cosas, por el desconocimiento del software utilizado. La
estimacion inicial del disefio del prototipo fue de 11 horas, que se han convertido
en 34 horas, lo cual ha descuadrado la planificacion, pero se recuperara
invirtiendo mas horas por dia en las siguientes etapas.
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3. Implementacion

3.1. Herramientas para el desarrollo

Para esta parte del trabajo se han utilizado diferentes herramientas, que se
exponen a continuacion.

3.1.1. Flutter

Flutter es un SDK de Google, de cbdigo abierto, para el desarrollo de
aplicaciones. Con este framework se pueden realizar aplicaciones tanto
para Android, como para iOS, web o aplicaciones para escritorio,
desarrollando practicamente un solo cédigo para todas las plataformas a
la vez. Como ventajas de este framework:

Compila en nativo, tanto en Android como iOS.

La creacion de interfaces graficas es muy flexible.

El desarrollo es muy rapido, ofreciendo ademas el ‘hot reload’, que
permite ver los cambios realizados en la interfaz, simplemente con
guardar el archivo.

Como posibles desventajas de utilizar este framework es su lenguaje,
Dart. Es un lenguaje desarrollado también por Google pero que necesita
una curva de aprendizaje ya que no se utiliza en ningan otro sitio, aunque
es muy parecido a Java o C#.

3.1.2. Visual Studio Code

Para comenzar a trabajar con Flutter, se ha utilizado Visual Studio
Code, un editor de cédigo desarrollado por Microsoft, el cual se integra
muy bien con Flutter y Dart, gracias a que ofrecen los plugins oficiales de
Dart y Flutter.

3.1.3. Firebase

Para el backend se ha hecho uso de Firebase. Firebase es una
plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y movil. Esta
plataforma ayuda mucho al desarrollo, facilitando la creacion de un
backend al desarrollador, proporcionando herramientas como bases de
datos, autenticacion en aplicaciones, almacenamiento en la nube,
seguimiento de errores y muchas mas. De esta herramienta se ha
aprovechado Firebase Auth, Cloud Firestore y Firebase Storage.

e Firebase Authentication: Con Firebase Authenticator Podemos
realizar la autenticacion de los usuarios en la aplicaciéon de forma
muy simple. Esta herramienta proporciona servicios de backend,
SDK faciles de usar y bibliotecas de Ul ya elaboradas para
autenticar a los usuarios en la aplicacion.
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e Cloud Firestore: Esta es la base de datos utilizada en el
proyecto. Es una base de datos noSQL escalable y flexible que
hace uso de Firebase y Google Cloud.

e Firebase Storage: Es un almacenamiento en la nube
proporcionado por Firebase, en el cual se almacenan tanto las
fotos de los perfiles de los usuarios como las fotos de los
anuncios que se publiquen.

3.1.4. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para
el desarrollo de aplicaciones para Android y esta basado en IntelliJ IDEA.
Este entorno ha sido utilizado para simular diferentes dispositivos moviles
y realizar pruebas de la aplicacién durante el desarrollo.

3.1.5. Google Cloud Platform (GCP)

GCP es una plataforma en la nube que reune diferentes servicios de
tecnologia de la informacién de Google que permite trabajar de una forma
mucho mas eficiente, ganar flexibilidad y permite una ventaja estratégica.
Esta plataforma ha sido utilizada para afiadir a nuestro proyecto las APIs:

o Maps SDK for Android
e Maps JavaScript API

e Places API

e Directions API

También ha sido utilizada para poder utilizar el inicio de sesion con
Google+. Para ello se ha tenido que configurar la pantalla de
consentimiento de OAuth

3.2. Librerias

El proyecto se divide en dos grandes elementos: por un lado, tenemos el
backend y por otro tenemos la aplicacién que sera la que utilice ese backend.

Para el desarrollo de la aplicacion se han utilizado varias librerias disponibles
en el repositorio oficial de Flutter, lo que sirve de apoyo para realizar ciertas
funcionalidades. Algunas de las librerias méas importantes utilizadas en el
proyecto han sido:

e Image_picker: esta libreria facilita el poder elegir una imagen de la
galeria o tomar una foto y afiadirla a la aplicacion. Se ha hecho uso de
esta libreria para afiadir la foto del usuario y para afadir fotos a un
anuncio.

40



carousel_slider: esta libreria nos permite realizar un carrusel de fotos
de una manera muy simple. Utilizada para mostrar las fotos de los
anuncios.

uuid: esta libreria permite crear identificadores unicos basados en el
tiempo. Se ha utilizado para crear los identificadores de los usuarios y
de los anuncios.

Flutter_spinbox: con esta libreria se crea un spinbox que se ha
utilizado para la publicacién de un anuncio, para seleccionar el nUmero
de habitaciones, bafios, etc...

Librerias de Firebase: Se han utilizado firebase_ auth,
firebase_storage, firebase core y cloud_firestore. Librerias necesarias
para interacturar de forma sencilla con los productos de Firebase.
Google_maps_flutter: Libreria para usar los mapas de Google en
nuestra aplicacion. Se usa para la busqueda en el mapa.

3.3. Patrones

A lo largo de todo el desarrollo se ha utilizado la misma estrategia. Una vista
o pantalla que realiza llamadas a los servicios de la aplicacion. Estos servicios
son los que se encargan de llamar al backend y recuperar, editar o eliminar
datos, haciendo uso de los objetos declarados en el paguete model. Pero para
ciertas funcionalidades de la aplicacion, se ha hecho uso de un patrén muy
comun en el desarrollo de aplicaciones en Flutter. Este patrén solo se ha
utilizado en ciertas funcionalidades especiales. Para estas funcionalidades era
necesario poder acceder al estado de los objetos desde diferentes pantallas y
este patrén nos proporciona una forma simple de acceder a €l desde cualquier

sitio.

Estas funcionalidades son el sistema de mensajes por chats, el mena para
navegar por las diferentes pestafias de la aplicaciéon y para todo el tema
relacionado con la localizacion.

El patrén utilizado es el patron Provider:

Provider: es un patréon de Flutter que proporciona el modelo de datos
actual en el lugar donde lo necesitamos actualmente. Contiene algunos
datos y notifica a los observadores cuando ocurre un cambio. Para ello
la clase que queremos que esté disponible tiene que extender la clase
ChangeNotifier y los Widgets que queremos que modifiquen o
consulten esos datos son los consumidores y puedes acceder a estos
datos desde el objeto Consumer o Provider.of(). Para poder usar el
provider hay que instanciarlo en un Widget padre de donde queramos
utilizarlo. Se suele instanciar en el Widget padre de todos para poder
acceder en toda la aplicacion. Este patron ha sido utilizado en la
aplicaciéon para manejar el estado del menu y del chat de la aplicacion.

3.4. Pruebas
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3.4.1. Pruebas sin usuarios finales

Durante el

proceso de desarrollo se han

ido realizando pruebas

continuamente con un dispositivo fisico y con un dispositivo virtual generado con
Android Studio. A continuacién, se muestran las pruebas realizadas al final de la

etapa de desarrollo:

INICIO DE SESION

Descripcion

Resultado

La interfaz de adapta correctamente
para tamafios de pantalla
correctamente

Si

Se puede acceder a crear una cuenta

S

Se puede acceder con usuario y
contrasefia

—_— —

S

Se muestran correctamente los
errores si no existe el usuario o el
correo

Si. Fallo: se muestran los datos
introducidos, pero es solo visual, hay
gue volver a introducirlos.

Se puede iniciar sesién con los
servicios de Google, Facebook vy
Twitter

No implementado

Se puede ver la contrasefia pulsando
en el icono del ojo

Si

Si ya has iniciado sesion, cuando
vuelves a iniciar la aplicacion lleva
directamente a la pagina de busqueda
en vez de a iniciar sesion

Si

REGISTRO

Descripcion

Resultado

Se puede acceder de nuevo a la
pantalla de inicio de sesién

Si

Si no se rellena alguno de los campos
se muestra un error

Si, se muestra un error indicando que
todos los campos son obligatorios

Se muestra la contrasefia pulsando en
el icono del ojo

Si

Se muestra un error Si se intenta dar
de alta un email ya existente

Si, se muestra un mensaje de que el
email ya existe

Se crea correctamente una cuenta y
entra en la aplicacién
automaticamente

Si

Al crear una nueva cuenta, lleva a la
pantalla de editar perfil la primera vez

Si

PERFIL

Descripcion

Resultado

La primera vez que se edita el perfil el
boton atras lleva a la Cuenta del
usuario

No. Lleva del nuevo al Login.
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Se edita correctamente el perfil del | Si
usuario
Se afiade una foto por defecto si el | Si
usuario no quiere poner una
Se aflade correctamente la foto | Si
subida por el usuario
Se pueden buscar estudios | Si
correctamente segun se escribe
Se muestra error si el nombre o el | Si
apellido estan vacios
BUSQUEDA

Descripcion Resultado
Si se pulsa en buscar sin ninguna | Si
direccion, se muestran todos los pisos
disponibles
Si se pulsa en el icono de filtros, se | Si

abre la pantalla de filtros

Si se seleccionan filtros y se pulsa en
aplicar filtros, se muestran los
resultados filtrados

Si. Fallo: No filtra en la busqueda en
el mapa

Se puede cambiar entre tipo de
busqueda

Si

Se puede acceder a la pantalla de
creacion de anuncios desde la
busqueda de direccion

Si

Se muestran los pisos en la ubicacion
del usuario

Si

Si los filtros no arrojan resultados, se
muestra un mensaje

Si, se muestra un mensaje y un boton
para volver a la pantalla de buscar

Al pulsar en un marcador del mapa, se
muestra un resumen del anuncio

Si

FAVORITOS

Descripcion

Resultado

Se muestran los anuncios marcados
como favoritos del usuario

Si

Se muestra un mensaje si no tiene
favoritos

Si. Y se muestra un botén para buscar
anuncios

Si se pulsa sobre el icono del corazon
en un favorito, se elimina de la lista

Si

Si se pulsa sobre un anuncio de la
lista, se muestran sus detalles

Si

43




PUBLICAR UN ANUNCIO

Descripcion Resultado
Validacion de datos obligatorios | Si. Se muestras un error genérico si
rellenos algin campo obligatorio no esta
relleno
Si se rellenan todos los datos | Si
obligatorios se crea correctamente el
anuncio
Se pueden afadir fotos Si

Se pueden afadir inquilinos al
anuncio, buscando por el nombre del
usuario

Si. Fallo: No se actualiza la pantalla
correctamente pero si se aflade

Si se intenta afiadir un usuario como
inquilino ya afiadido, se muestra un
mensaje

Si

CHATS

Descripcion

Resultado

Se muestra una lista con los chats
activos

Si

Notificaciones sobre

mensajes

nuevos

No implementado

Se muestra en el chat individual el | Si
anuncio por el que se ha contactado y

el perfil del otro usuario

Se puede acceder al perfil desde el | Si
chat

Se puede acceder al anuncio desde el | Si

chat

Denunciar un chat o a un usuario

No implementado

Eliminar chat

No implementado

CUE

NTA

Descripcion

Resultado

Se puede acceder a las otras

funciones de la aplicacion

Si

Se puede cerrar la sesion del usuario

Si

Se puede borrar la cuenta del usuario

Si

Se carga el usuario y su foto

Si

Se tiene acceso a la pantalla de los
anuncios publicados por el usuario

Si

Al intentar borrar la cuenta, sale un
mensaje de confirmacion

Si

ANUNCIO

Descripcion

Resultado

Se puede editar o borrar si el anuncio
es del usuario autenticado

Si
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Se puede afadir a favoritos si no es | Si
un anuncio del usuario autenticado
Se muestran todos los datos del | Si
anuncio
Se muestra la distancia a la|Si
universidad mas cercana

3.4.2. Pruebas con usuarios finales

Durante los ultimos compases de la etapa del desarrollo se han realizado
pruebas a tres usuarios potenciales de la aplicacion. En estas pruebas, se les
pidid a estos usuarios que llevaran a cabo ciertas tareas y se les observé para
ver si cometian algun error 0 no conseguian realizar las tareas.

Las tareas para realizar fueron las siguientes:

e Crear una cuenta de usuario y rellenar su perfil.

e Cerrar sesion y volver a iniciar sesion con el usuario que acaban de
crear.

e Buscar un piso en Getafe y afiadirlo a sus favoritos.

e Crear un nuevo anuncio.

e Buscar un piso con 3 bafios y enviar un mensaje al propietario.

Los tres usuarios completaron sin mayor problema todas las tareas, sin
cometer muchos fallos y sin demorarse en exceso en las tareas. Como
observaciones de los usuarios, uno de ellos comentd que cuando se creaba el
anuncio no llevara a la pantalla inicial de busqueda, sino a la lista de pisos del
usuario y al contactar con el propietario de un alojamiento, esperaba que le
condujera dentro de la conversacion y no a la seccién de Chats. Otro de los
usuarios nos comentoé que no vio facilmente el botén de los filtros.

Gracias a estas pruebas se cambié la redireccién al terminar la creacion de
un anuncio y al crear un nuevo chat y se cambié el icono de filtros por un botén
mas explicativo. También, nos confirm@, gracias a la valoracién por parte de los
usuarios que la interfaz era muy intuitiva, facil de usar y bonita estéticamente.

3.5. Revision de la planificacion

Durante la etapa de desarrollo se estim6 una duracion de la etapa de 160
horas. Debido a la complejidad de la aplicacién y a la errbnea estimacion de
tiempo necesario, las horas dedicadas al final de la etapa ha sido de 230 horas.

Sumado a la complejidad de la aplicacién, la poca experiencia con el
framework de Flutter y la gestion de los estados, fueron dos de los principales
motivos de la diferencia de horas entre la estimacion inicial y la real.

Incluso con este aumento de horas dedicadas, han quedado ciertas tareas de
prioridad baja sin realizar y ciertos errores o ‘bugs’. Estas tareas no hacen
referencia a requisitos esenciales de la aplicacion ni impiden el correcto
funcionamiento de esta (por ejemplo, el inicio de sesidn o registro con servicios
de terceros como Google, Twitter o Facebook), pero algunas de ellas se

45



intentaron implementar durante la siguiente fase del proyecto para terminar de
pulir el producto.

Durante la ultima fase, se terminé de dar forma al producto, puliendo detalles,
corrigiendo ciertos errores y afiadiendo alguna pequefia funcionalidad, dando
prioridad a la solucion de errores por encima de afladir nuevas funcionalidades.

Las pequeias funcionalidades afiadidas fueron:

- Elinicio de sesién y la creacion de cuenta mediante Google+.
- Posibilidad de borrar un chat.
- Afadida la funcion de recuperar contrasena.

Y alguno de los errores corregidos fueron:
- Corregido error al iniciar sesion. Si la contrasefia no era correcta, se
guedaban los datos introducidos, pero habia que volver a escribirlos.
- Corregido comportamiento al quitar de favoritos un anuncio.
- Corregido fallo al entrar a un piso que pertenece al usuario desde el
chat. Se mostraba el bot6n de contactar y de marcar favorito.
- Corregido error visual al entrar al perfil de otro usuario.

4. Conclusiones

La mayor conclusién que he sacado con la realizacion de este proyecto es la
importancia vital de realizar una planificacion inicial con la mayor precision
posible. A esta conclusion he llegado debido a que la estimacién de horas y
esfuerzo realizada a comienzos del proyecto fue poco menos que optimista,
obligando a realizar un sobre esfuerzo para poder completar el proyecto. Este
sobre esfuerzo se produjo debido a la falta de experiencia en proyectos grandes
y en la tecnologia utilizada.

Otra conclusion importante a la que he llegado es la importancia de contar con
la opinion del usuario desde las fases mas tempranas del proyecto. Al final, el
producto es para ellos y nadie mejor que ellos para decirnos qué quieren, qué
ven raro o complicado o qué cambiarian. Esto nos proporciona informacion muy
valiosa y nos puede ahorrar mucho tiempo en el futuro.

Por otro lado, el proyecto me ha servido para darme cuenta del potencial que
tiene Flutter y lo mucho que me gusta. Realizando la parte de la implementacién,
aun teniendo que invertir algunos dias mas de 12 horas en ello, no ha resultado
nada tedioso y me hace plantearme mi futuro profesional. También me ha servido
para profundizar tanto en las herramientas de Firebase como en la API de
Google Maps.

En el &mbito de los objetivos conseguidos, el resultado es muy positivo. Casi
todos los objetivos de prioridad alta han sido implementados, y algunos errores
y mejoras de prioridad baja, han sido solucionadas como he comentado en el
capitulo anterior.

En lineas generales, siento un gran orgullo por el proyecto realizado.

Considero que es una aplicacién, atractiva, usable y que puede llegar a cubrir
una necesidad. Por supuesto que la aplicacion tiene margen de mejora y puede
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albergar muchas nuevas funcionalidades, por ello, como trabajo futuro para la
aplicacion, seria interesante:

Notificaciones push en el movil cuando te contacten por un anuncio.
Alerta de los mensajes nuevos en los chats.

Opcidn para desactivar notificaciones.

Opcion para que no te hablen usuarios con el perfil incompleto.
Adaptar la aplicacion para iOS, que al haber utilizado Flutter en el
proyecto, solo habria que modificar ciertas cosas, pero practicamente
el desarrollo ya esta realizado.
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5. Glosario

e Backend: Pieza de la aplicacion que se encarga del almacenamiento y
del procesamiento de la informacion.

e Bug: Término inglés para referirse a un error o defecto en el software.

e Sprint: En el contexto de las metodologias agiles, se refiere a un periodo
aproximado de entre 2 y 3 semanas, utilizado para organizar el trabajo y
conseguir un incremento de valor en el producto que se esta creando.

e SDK: siglas de Software Development Kit, en espafiol kit de desarrollo de
software.

e Login: término inglés que hace referencia al inicio de sesion.

e API: es una abreviatura de Application Programming Interfaces, que en
espafiol significa interfaz de programacién de aplicaciones
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/. Anexos

7.1. Manual de usuario

e Inicio de sesion y registro

Estas pantallas aparecen cada vez que se inicia la aplicacion sin estar
autenticado previamente en ella. También aparece cuando es la primera vez que
inicias la aplicacion. Si el usuario ya dispone de una cuenta en la aplicacion,
podr& introducir su usuario y contrasefa y pulsar en Entrar, o iniciar sesion con
Google+ si es el método con el que se registro. Si el inicio de sesion es correcto,
se redirige a la pantalla de busqueda por direccion.

En cambio, si el usuario no dispone de una cuenta creada, podra pulsar sobre
el boton ‘Crear cuenta’ y rellenar los datos correspondientes para crear una
nueva. Si los datos son correctos, se redirige al perfil del usuario para que lo
complete.

12:31 B Z .l B @D 404 12:31 B Z il B @D 40«
. o L
Iniciar sesion Crear cuenta
:cYa tienes una cuenta? Iniciar sesién
¢Todavia no tienes cuenta? Crear cuenta
2 Nombre
2 Email
2 Apellidos
@ contrasena ©
He olvidado mi contrasefia
2 Email

ENTRAR
@ contrasera ®

6

G+
CREAR

e Pantallas de busqueda

Esta pantalla es la primera que aparece tras iniciar sesion en la aplicacion. En
la parte inferior de la misma se puede apreciar el menud de la aplicacién, que
mientras naveguemos por las pestafias de este, siempre aparecera en la parte
inferior de la aplicacion.
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Respecto a la pantalla de busqueda, se nos permite buscar alojamientos por
municipio, ciudad o cédigo postal o en el mapa (Usando el botén superior de la
pantalla). Para ello, se introducira uno de los anteriores criterios en el cuadro de
bdsqueda y saldran predicciones segun escribimos. A continuacion, se
seleccionara un resultado deseado y se pulsara en BUSCAR. Con ello, se
mostraran los alojamientos disponibles con esos criterios.

En la pantalla de busqueda por direccién también se nos permite buscar sin
ningun criterio, pulsando directamente en el boton BUSCAR. Esto, nos devolvera
todos los alojamientos disponibles en la aplicacion.

En la busqueda en el mapa, al introducir una localidad y seleccionarla en la
lista que va apareciendo segun escribimos, el mapa nos dirigira a ese lugar. Si
pulsamos sobre cualquier marcador morado (alojamientos publicados),
aparecera una ventana en la parte inferior con la informacién mas relevante.

También, podremos afiadir multitud de filtros pulsando en Filtros.

Por ultimo, en la pantalla de busqueda por direccion, podremos acceder de
una manera rapida a la publicacién de un alojamiento.

TiC

Buscarenel Buscar por @
mapa PRI o direccion Alcorcon o

DGT: Centro de

B A all B @D 40+ 12:32C0legio V'"a’k‘"9 B Ll 7 EDAG U
2 i 7% E{ 0l 7 @@h

~ Q  Municipio, ciudad, CP.. Q  Municipio, ciudad, CP...

Hospital Universitario W
Rey Juan Carlos

@

Universidad =~ *
Rey Juan
Carlos

S,

Centro de Salud
Presentacion Sabio

Outlet

Parque
3 Motori

el 9 Finca Liana  Mdstoles
-

Centro de Especialidades

lospital Universitario Coronel de Palma

Mostoles Urgencias

Q * Hospital Universitario ®
HM Puerta del Sur ~

El Eslabon Q ¢ 5 "
Google

Q ¢ + 0O @ Q O + B ®

Buscar Buscar
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12:020 0 @ 7% IZ\'..nI 953@9

DGT: Centro de

examenes g orcon
Buscar por -
direccién
alud Sur

Y .
tal Univ .
eyJui Q  Municipio, ciudad, CP..
Q
W
) dad Cen : (s
gg/yetjsulaz ' Presentacion Sabio g"
\4
Carlos o

Piso en Mostoles muy cerca de
la universidad

- El piso se encuentra muy cerca de renfe y
ol metro y de la universidad 6stol
<€ 250.0 €/mes

1 4 habitaciones

Adsto \;’.1 chicay 2 chicos : /+

Google

Qo + P B

Buscar

e Resultado busqueda

En esta pantalla podemos visualizar los resultados de la busqueda que
hayamos realizado en la pestafa de ‘Buscar por direccién’. Pulsando sobre
cualquiera de los resultados, accederemos a la visualizacién del alojamiento y
todos sus detalles. También podremos marcar o desmarcar como favorito
cualquiera de los anuncios pulsando sobre el icono del corazén de la parte
superior derecha de cada anuncio.

52



13:010 @ @ B Ll B ED73

1

Casa en Lastres
© calle Real, Lastres, Espania
®) A 182 km de Escuelas Graduadas

Casa en el casco historico del pueblo.
A Piso
£ 200.0 €/mes
1 3 habitaciones
a0 personas

@17/12/2021 hasta 31/12/2021 )

e Filtros de busqueda

Esta pantalla nos permite seleccionar multitud de filtros para afinar nuestra
basqueda. Para ello, seleccionaremos los filtros que deseemos y en la parte
inferior de la pantalla pulsaremos en Aplicar Filtros y nos mostrara aquellos
alojamientos que cumplan con los filtros seleccionados.

La flecha superior izquierda nos dirigira a la pantalla de busqueda desde
donde hayamos pulsado el botén de filtros.
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12:32 < B Ll B ED 404

< Filtros de busqueda

Ciudad, municipio, CP.,...
Tipo de vivienda v

Caracteristicas del alojamiento

Habitaciones individuales

© 0 ®

Habitaciones dobles

© 0 (©)

Habitaciones compartidas

© 0 ®

Barios

Mujeres

12:32 7B Al B @D 40«
< Filtros de busqueda

Normas y convivencia

Normas del alojamiento

Convivencia

Propiedades de los inquilinos

Deportes

12:32 7 Al B @D 40

< Filtros de basqueda

No binario

S) 0 ®

Tamafio del piso (m?)

© 0 C)

Precio

© 0 ®

Comodidades del alojamiento

12:32 B Al B @D 40«

< Filtros de busqueda

Estilos de vida

Idiomas

Personalidades
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12:33 7 % Ll B ED 40,

< Filtros de busqueda

Estudios de los inquilinos

Aplicar filtros

e Favoritos

Esta pantalla muestra aquellos alojamientos que el usuario haya marcado
como favoritos. En esta pantalla podemos acceder a cualquiera de esos
alojamientos o desmarcarlos para que no vuelvan a aparecer en la pantalla.

La pantalla también puede mostrar un mensaje de ‘Todavia no tienes
favoritos’ cuando no hayamos marcado ningun alojamiento como tal. Nos
presentara un botén que nos llevara a la pantalla de busqueda.
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15:59 B Ll B @D 82, 12:33 B Ll & @40

Favoritos Favoritos

[

R e

Casa en Lastres
@ Calle Real, Lastres, Espana

®1 A18.2 km de Escuelas Graduadas
Todavia no tienes favoritos

Casa en el casco histérico del pueblo.
fiei Buscar
iso

£ 200.0 €/mes
1 3 habitaciones
a0 personas

@17/12/2021 hasta 31/12/2021 »

€« ¥ 4+ BH @ @« & 4+ O 8

Favoritos Favoritos

e Publicar un anuncio

En esta pantalla se nos permite configurar y publicar un nuevo anuncio en la
aplicacion. Para ello, habra que rellenar todos los datos obligatorios, que son
aguellos que no tienen la etiqueta de “(Opcional)”. Al terminar de rellenar todos
los datos, se publicara el alojamiento y aparecera un mensaje de que se ha
creado correctamente. En caso contrario, el anuncio no se creara y se mostrara
un mensaje indicando que hay que rellenar todos los datos obligatorios.
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12:33 B A il B @404 12:33 B Z .l B @40 12:33 B Ll B @D 40s

Pon tu anuncio Pon tu anuncio Pon tu anuncio
. Q Carecteristicas de la casa Tamafio del pise (m?)
° Informacién bésica
o © 0 ®
Habitaciones individuales
UBAS e e ©] 0 ® Comeodidades de la casa
Descripcion del anuncio Habitaciones dobles
© 0 ®
Direccion
Habitaciones compartidas
Tipo de vivienda © 0 ®
Tipo de vivienda ¥
Bafios
¢Qué quieres alquilar?
éQuéq q o) o @
Piso completo . Habitacién
¢Eres el propietario del alojamiento? Mujeres
No @® si © 0 ®
¢Eres inquilino del alojamiento?
. Hombres
No Si
© 0 ®
CONTINUAR
No binario
~ N ~
a o & B ® a © % P ® A 9 ar B ®
Publicar Publicar Publicar
12:33 $ 2 il B @40, 12:33 B Z il B @D 40+
Pon tu anuncio Pon tu anuncio

Q Normas y convivencia

Normas de la casa (Opcional)

Afade fotos de la casa
9

CONTINUAR VOLVER

Convivencia (Opcional)

Qa © *+ DD e a <o t O @

Publicar Publicar

57



12:33 B Z .l B @D 404

Pon tu anuncio

0 Precio y disponibilidad
Precio (€/mes)

© 0 ®

Disponibilidad
December 2021 >

20 21 e 23 24 25 26

27 28 29 30 31
4 5 6

CONTINUAR VOLVER

Qa Q© O e

Publicar

12:34 B 2l B @40«

Pon tu anuncio

0 Informacién basica

° Carecteristicas de la casa
0 Normas y convivencia

0 Precio y disponibilidad

° otros inquilinos (Opcional)

g o

PUBLICAR VOLVER

a © T Do @

Publicar

e Detalle del anuncio

En esta pantalla se muestran todos los detalles del anuncio que hayamos
seleccionado. Podemos marcar el anuncio como favorito, acceder al perfil tanto
del propietario como de los inquilinos (si los tiene) y contactar con el inquilino en

caso de que el anuncio no sea nuestro.

Si pulsamos sobre la flecha de la parte superior izquierda, volveremos a la

pantalla desde donde accedimos al detalle del anuncio.
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1235 B Ll B @40 12335 B Ll B ED 40«
« <

£ 2000€]mes

B1 3 habitaciones

a0 personas

lemlzom hasta 31/12/2021

Comodidades de la casa

Banera 0 Lavadora | Calefaccién

DOD
Casaen Lastres Normas de la casa
@ Calle Real, Lastres, Espana
Casa en el casco histérico del pueblo.
Permite parejas
A piso
€ 2000 €/mes
B 3 habitaciones Convivencia
so ) No hay datos de convivencia
a0 personas
17/12/2021 hasta 31/12/2021 o 2
D hal hef Propietario
Comodidades de la casa P
DODTD <

Juan
@@ i

Normas de la casa

IR AL CHAT

e Chats

Esta pantalla es la cuarta opcion del mena inferior. En ella se encuentran los
chats activos que el usuario tenga. En caso de no tener ningun chat activo,
aparecera un mensaje indicando la situacion.

Si pulsamos sobre un chat, se mostrara el interior del chat, con todos los
mensajes que se hayan mandado a lo largo de la conversacion.

Desde dentro del chat, podemos acceder tanto al usuario (pulsando sobre el
nombre o la foto en la parte superior de la pantalla) como al anuncio por el que
se ha contactado.

En la parte inferior de la pantalla, se puede pulsar para comenzar a escribir
un mensaje y pulsando en el icono de la flecha, se enviara el mensaje al otro
usuario y saldra reflejado en la conversacion.

Por ultimo, en la parte superior a continuaciéon del nombre, se aprecian 3
puntos verticales, con los cuales, si los pulsamos, aparecerd un mensaje
emergente con el que podremos borrar el chat. Esta accién, borrara el chat para
las dos personas involucradas.

Si pulsamos sobre el icono de la flecha de la parte superior izquierda,
volveremos a la pantalla de la lista de los chats activos.
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12:34 Bl A @40 12:34 B Al @D 40

Chats ¢« (2 Juanpalomo i
-
Casa en Lastres.
Juan Palomo Calle Real, Lastres, Espana
nteresado en 12:34 200.0 €/mes

Ir al anuncio

Buenos dias! Estoy interesado en
alquilar la casa

Q © + [ ® Escribe un mensaje... >

e Cuenta

Esta pantalla es la quinta y Gltima opcion del menu inferior de la aplicacion.
En ella se puede acceder al resto de funcionalidades principales de la aplicacion,
tanto las presentes en el menu inferior, como algunas funciones adicionales
como editar el perfil y ver los alojamientos publicados.

También, podemos cerrar la sesion o borrar la cuenta definitivamente.

12:35 B A il B @40

Mi cuenta

: I Alvaro de Porres
Propietario e inquilino

Ver mis alojamientos

Qa 9 + P ©

Cuenta
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e Mis anuncios publicados

En esta pantalla se muestran todos los alojamientos que hayamos publicados.
En caso de no haber publicado ninguno, aparecerd un mensaje indicando la
situacion.

Si tenemos pisos publicados, podemos editarlos o borrarlos.

A esta pantalla se accede desde la pantalla de “Cuenta” y pulsando sobre la
opcion “Mis alojamientos publicados”. Si pulsamos sobre la flecha superior
izquierda, volveremos a la pantalla de “Cuenta”.

12:35 B Al B ED 40

<« Mis alojamientos

Piso en Méstoles muy cerca de la
universidad
@ Calle Alonso Cano, Méstoles, Espana

A 3.1 km de Universidad Europea de Madrid
' (campus villaviciosa)

El piso se encuentra muy cerca de renfe y metro
y de la universidad

A piso

€ 250.0 €/mes

14 habitaciones

! chicay 2 chicos

@15/]/2022 hasta 30/1/2022 Y,

e Perfil de otro usuario

A esta pantalla podremos acceder desde dos puntos: Desde los detalles de
un alojamiento en la seccion “Inquilinos” o “Propietario”, o desde dentro de un
chat concreto, pulsando sobre la imagen o el nombre del usuario con el que
estamos hablando.

Esta pantalla es informativa y no se pueden realizar acciones sobre ella. En
ella se muestra toda la informacion que el usuario haya rellenado.

61



13:000 @ B Ll B OGD72

& Alvaro de Porres

13:000 @ B Z .l B BI72

€ Alvaro de Porres

Alvaro de Porres

Propietario e inquilino

é 21 afios
J" Hombre

@ Gradoen Ingenieria del
Software

Deportes que practico

Fatbol 7 | Fubol sala | Fatbol 11

Mi personalidad
Mi estilo de vida
Mis idiomas
Acerca de mi

Me gusta salir de fiesta y traer gente
acasa para pasar un rato jugando a
la consola o lo que surja

En alquiler (2)

TS &6 ZZI

En alquiler (2)

Piso en Méstoles muy cercade la
universidad

@ Calle Alonso Cano, Mostoles, Espafia
- A 3.1 km de Universidad Europea de Madrid

~'(campus Villaviciosa)

El piso se encuentra muy cerca de renfe y metro
y de la universidad

fPiso

€ 250.0 €/mes

1 4 habitaciones

! chicay 2 chicos

@15/1/2022 hasta 30/1/2022 4
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