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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Este Trabajo Final de Master consiste en el disefio e implementacién de una
Aplicacion Mévil en demanda, que permita a los clientes y trabajadores estar
en contacto siempre que un cliente potencial requiera un trabajo del dia a dia
en cualquiera de las diferentes areas de trabajo cotidianas existentes en
nuestra sociedad actual.

El cliente puede requerir para reparar un dispositivo electronico en su casa y
existe un trabajador en su zona que tiene los conocimientos necesarios para
solucionarlo. Esta aplicacién les pondra en contacto y les permitira acordar el
precio y otros detalles en la transaccion.

Los trabajadores no necesitaran un amplio CV para trabajar con los clientes,
s6lo tendran que demostrar tener las habilidades suficientes para hacer el
trabajo. El cliente estara seguramente agradecido en caso de un buen trabajo,
y una buena calificacion sera probablemente.

La aplicacién estara disponible para dispositivos iOS (iPhone, iPad) y requerira
conexion a Internet y capacidad de localizacion. Este TFM incluye el desarrollo
de la aplicacion maovil, ademas del servidor utilizado por la aplicacién.

Abstract (in English, 250 words or less):

This Master Thesis consists in the design and implementation of a Mobile
Application on demand that allow customers and workers to be in touch
whenever a potential customer requires a daily work to be done in any of the
different quotidian working areas existing in our current society.

Customer may require to repair one electronic device at their home and a
worker has the knowledges to fix it. This application will put in touch them and




will permit them to agree the Price and other details in the transaction.

Workers will not need a huge CV to work with customers, just will have to
demonstrate having the enough skills to make the work done. Customer will be
grateful in case of a good job, and a good rating will be likely.

The application will be available for iOS devices (iPhone, iPad) and will require
internet connection and location capabilites. This thesis include the mobile
application development and also the server used by the application.

Palabras clave (entre 4 y 8):

Aplicacion, Movil, En, Demanda, Trabajadores, Clientes.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

A dia de hoy, nos encontramos en una época donde practicamente todos los sectores
laborales de nuestro entorno estan informatizados, pasando desde las Tiendas online,
que desde finales de los 90 y principios de 2000 empezaron a desembarcar y hacerse
cada vez mas populares hasta aplicaciones de moviles para solicitar comida a
domicilio, alquiler de apartamentos turisticos, o solicitar taxis y coches por demanda
(como puede ser el caso de Uber).

En el contexto de las aplicaciones de peticion por demanda de servicios [1] existe una
necesidad no cubierta para trabajadores auténomos de diversos oficios, donde en
muchas ocasiones, potenciales usuarios requieren de un servicio profesional en
lugares o sectores desconocidos y, por otra parte, existen trabajadores con
conocimientos para cubrir esas necesidades no pueden llegar a ponerse en contacto
con su potencial cliente.

Existen varios sitios webs que proporcionan desde hace afios un directorio de
trabajadores profesionales y comercios categorizados por diferentes profesiones como
pueden ser Paginas Amarillas [2] y QDQ [3]. Ambos han competido enviando a
domicilio guias en papel, y hoy dia han informatizado sus servicios, y disponen de sitio
web y aplicacion movil. Ademas, el buscador de Google (haciendo uso de Google
Maps), permite localizar negocios y situarlos en el mapa, al igual que Paginas
Amarillas y QDQ.

El punto fuerte que tienen todas ellas, es que tienen un negocio establecido desde
hace anos, y una base de datos de profesionales y negocios muy grande. En el caso
de Google, ademas, su base de datos no es solo de ambito nacional, por lo que
podemos hacer uso de ello en todo el mundo.

Como puntos débiles, todas ellas estan hechas para profesionales y comercios con
una localizacion fija y con unos horarios fijos, aunque Paginas Amarillas y QDQ
también proporcionan teléfonos de profesionales 24 horas, donde en la mayoria de las
ocasiones, las demandas son atendidas desde una centralita que envian profesionales
a domicilio, que en la mayoria de las ocasiones no informan correctamente del rango
de precio que se cobrara y la comunicacion se produce entre el tele operador y el
cliente, nunca entre cliente y profesional.

Por ultimo, estas aplicaciones siempre van a proporcionar contactos de profesionales
autébnomos, que, en ocasiones, van a realizar tareas muy basicas y van a cobrar el
minimo por desplazamiento de un profesional de ese sector, que en ocasiones es muy
elevado. En nuestro entorno existe mucha gente que es capaz de realizar trabajos
(formatear un ordenador, cambiar la pieza rota de una bicicleta, desatascar un
desagtie...) sin dedicarse plenamente a ello, y ofrecer unos precios mucho mas
competitivos, pero que, por otra parte, no es posible dar con este tipo de personas a
no ser que sea por recomendacion de conocidos.



1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal del trabajo sera la creacion de una aplicacién moévil que sea capaz
de poner en contacto a potenciales clientes con expertos en diversas profesiones para
poder solucionar el problema del potencial cliente a cambio de una transaccion
economica.

La Lista de Requisitos Funcionales es la siguiente:

RF001: La aplicacién requiere registro del usuario, tanto para clientes como
para profesionales. El registro permitira hacerse mediante un formulario con
correo electronico, contrasefia y datos personales, o utilizando Google o
Facebook para acelerar el proceso.

RFO002: La aplicacion permitira iniciar sesion al usuario registrado utilizando
correo electrénico y contrasena, o mediante el uso de Google o Facebook.

RF003: La aplicacion permitira al usuario suscribirse a alertas de diferentes
profesiones como trabajador.

RF004: La aplicacién permitira al usuario pedir un servicio profesional en
cualquier lugar, enviando su ubicacion y la descripcidbn del servicio
requerido como campos obligatorios, y permitiendo indicar de manera
opcional el precio maximo a pagar.

RF005: La aplicacion permitira al trabajador suscrito a una alerta, realizar
una propuesta al cliente potencial con un rango de precio, duracion del
mismo y otros datos de interés para el cliente.

RFO006: La aplicacion mostrara en un mapa puntos con diferentes ofertas de
los trabajadores que recibieron la peticion. El usuario podra acceder a cada
una de estas ofertas y aceptar Unicamente una de ellas.

RFO007: La aplicacién debe mostrar listados por categorias de diferentes
profesionales en un rango de kilémetros respecto a la ubicacién actual del
usuario. Los profesionales estaran ordenados por puntuacion media.

RF008: La aplicacion permitira al usuario puntuar y realizar un comentario
al trabajador tras realizarse el trabajo y haberse pagado.

RF009: La aplicacién permitird realizar pagos a través de la app de los
servicios contratados.

La Lista de Requisitos No Funcionales es la siguiente:

RNFO001: La plataforma destino de la aplicacion sera iOS (iPad, iPhone) con
posibilidad de ser ampliado en un futuro a Android y Aplicacién Web.

RNF002: El color base de la aplicacion sera el verde en una tonalidad
oscura.

RNFO003: Se mostrara una pantalla de presentacion con el logo de la
aplicacién en medio con fondo verde oscuro durante 2 segundos.



. RNF004: La aplicacién mostrara un listado de oficios que incluya las
profesiones mas comunes desarrolladas por trabajadores auténomos
(electricista, mecanico, cerrajero, fontanero, etc.), aunque esta lista podra
ser ampliada por demanda de los usuarios.

. RNFO005: Los resultados obtenidos apareceran o bien en un listado en
forma de tabla o un mapa donde apareceran puntos con los distintos
profesionales encontrados.

. RNF005: Se hara el uso de la vibracién del dispositivo en caso de
encontrarse profesionales que acepten realizar el encargo.

. RNFO006: La valoracién del usuario se mostrara en un rango de 1 a 5
estrellas, permitiendo valores intermedios.

1.3 Enfoque y método seguido

El trabajo a realizar contempla como posibles estrategias la creacion de un nuevo
producto, y la adaptacién de un trabajo existente, ya que en el Master se han realizado
trabajos que incluye el uso de APIs de geolocalizacion que pueden ser de utilidad.

La aplicacién, por lo tanto, reutilizara partes de cdodigo, aunque readaptadas a la
tematica a cubrir, y anadiendo nuevas funcionalidades.

El trabajo existente que sera reutilizado, en su parte de geolocalizacion, sera la PEC
de la asignatura Desarrollo para Dispositivos iOS. Esta aplicacion nos permite afadir
Sitios al mapa utilizando la geolocalizacion actual del dispositivo, agregando a su vez,
nombre, descripcion y fotos al mismo. A su vez, permite al usuario encontrar en el
mapa y en un listado una serie de Sitios que se encuentran en un rango de Kildbmetros
de la actual geolocalizacion del usuario.

Por una parte, para solicitar un profesional de un area laboral especifica, sera
necesario indicar un radio en el que se desea encontrar a esos trabajadores, ya que
no nos valdria de nada encontrar un informatico en Barcelona si estamos viviendo en
Vigo, por lo que esta parte es reutilizable en cierto modo para la realizacion de esta
nueva aplicacion.

Ademdas, se desea mostrar un listado categorizado por oficios de distintos
profesionales en nuestro rango, por si el usuario desea, en vez de solicitar el servicio a
través de la app a los trabajadores disponibles, realizar un contacto directo a través de
su numero de teléfono. Estos listados deberan aparecer al menos en una Tabla, con la
posibilidad de mostrarse en un mapa con puntos en el mismo. En esta parte pueden
utilizarse partes funcionales de la PEC de la asignatura anteriormente citada.

Por ultimo, se requerira de anadir funcionalidades y adaptar el producto para cubrir los
requerimientos especificos, como la suscripcion a alertas, el uso de notificaciones, el
contacto y negociacion a través de la aplicacion entre cliente potencial y el trabajador,
etcétera.

1.4 Planificacion del Trabajo

Para realizar el trabajo se necesitara, tanto de una serie de herramientas como de una
buena planificacién para llevar a cabo el mismo.

Las herramientas necesarias seran:



. Un ordenador personal Macintosh, que en este caso sera un MacBook Pro,
que nos permitira desarrollar Software para dispositivos iOS.

. El Entorno de Desarrollo XCode, que nos permite desarrollar y publicar
aplicaciones para dispositivos iOS, tanto en lenguaje Swift como en
Objective C.

. Un Emulador para realizar pruebas en las primeras fases del desarrollo.
Este, es incluido en XCode.

. Varios dispositivos méviles iOS (iPhone, iPad) para probar la aplicacion en

diferentes entornos y que nos permitan detectar errores y subsanarlos para
realizar una aplicacion multidispositivo que funcione correctamente.

. Software necesario para realizar la documentacién, como editores de texto,
herramientas para realizar graficas, diagramas, y otros recursos que sean
de utilidad para mostrar en la documentacion.

. Hosting para poder subir el servidor web que pueda ser accesible desde la
aplicacion.

En el area de la planificacion, el trabajo se dividira en 4 fases que corresponderan con
una entrega de cada PEC:

e Plan de Trabajo

o Disefio

e Implementacion

e Entrega Final

Estas 4 fases daran lugar a un producto entregable en forma de Documentacion, que
en este caso sera la Memoria del Trabajo Final de Master, dividido en entregas
parciales, y por otra parte se obtendra la aplicacién mévil y un servidor web al que la
aplicacion realizara las peticiones.
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1. Planificacion del Trabajo: Diagrama de Gantt

Dentro de los hitos que se pretenden conseguir en cada entregable estan los
siguientes:

Plan de Trabajo:

e Saber definir una planificacion realista para un proyecto, teniendo en cuenta su
alcance y los recursos disponibles.

e Adquirir experiencia en afrontar los retos que supone sacar adelante un proyec-
to completo.

e Realizar una primera toma de requisitos tanto funcionales como no funcionales
de la aplicacién

Diseio:



e Investigar los usuarios de la aplicacion y recoger requisitos, tanto cuantitativos
como cualitativos, que ayudaran a conocer los usuarios y definir perfiles.

e Examinar y analizar las condiciones en que se utilizara el sistema para definir
su contexto de uso.

e Elaborar escenarios de uso.

e Definicion de los flujos de interaccion en el sistema.

o Disefiar y construir un prototipo de alto nivel de la aplicacién

Implementacion:
El proceso de implementacion del proyecto podra dividirse en dos etapas:
Desarrollo

La etapa de desarrollo en nuestra aplicacion se dividira en dos partes, en el desarrollo
del servidor web, donde se utilizara un Framework PHP que nos sera de ayuda para la
creacion del mismo. Se contempla el uso de los siguientes Frameworks:

. BulletPHP

. Slim

. Silex

Si bien, el servidor requiere ser implementado en un futuro en caso de un crecimiento
numeroso de los usuarios, por problemas de planificacion y tiempo, se ha de utilizar un
servidor backendless como Firebase de Google, que nos permite ademas hacer uso
de las notificaciones Push tanto para dispositivos Android como iOS.

Para el desarrollo de la aplicacion moévil para dispositivos i0S, se utilizara el lenguaje
de programacion Swift [5] (para dispositivos iOS) y se hara uso de APIs para mapas,
geolocalizacion y mapas que nos proporciona el propio lenguaje. Ademas, se investi-
gara si existen librerias externas que puedan facilitar la elaboracion de la aplicacion.

Pruebas

En la etapa de pruebas se elaborara una serie de pruebas para asegurar el correcto
funcionamiento de la aplicacion, donde tendremos:

. Pruebas Funcionales: Se elaborara una lista de funcionalidades basadas en
los Requisitos Funcionales anteriormente definidos para asegurar que el
comportamiento es el correcto.

. Pruebas de Usuario: Se realizara una serie de pruebas con usuarios finales
para detectar errores que no pudieron ser detectados en las Pruebas Fun-
cionales.

Entrega Final:

e Poner en practica los conocimientos adquiridos a lo largo de todo el master.
Adquirir experiencia en afrontar los retos que supone llevar a cabo un proyecto
completo.

e Ser capaz de documentar vy justificar las decisiones tomadas en el desarrollo y
los resultados obtenidos.

e Ser capaz de presentar el trabajo realizado a un publico no especializado.

Las etapas en el diagrama de Gantt [6] siguen unas fechas las cuales se pueden
solapar en unos casos, y en otros no.



En el caso de la etapa de disefio, podemos observar que se realizar un solapamiento
con la implementaciéon en la fase de la creacion del prototipo de alto nivel. En este
caso, se realizara un prototipo utilizando Mockups [7], pero también se realizara una
primera version a muy alto nivel de la aplicacién, la cual sera utilizada para la etapa del
desarrollo de la aplicacién, donde a su vez es requerido que el servidor esté
minimamente operativo.

También, en la etapa de la implementacion, las etapas de desarrollo y pruebas se
solaparan durante todo el desarrollo, ya que cada vez que se afada una nueva
funcionalidad se requerira hacer pruebas funcionales para asegurarnos de que esa
parte esta libre de errores en buena medida.

La ultima etapa, la Entrega Final, deberia corresponder a una etapa de entrega,
realizacién de Videos y presentaciones del producto, por lo que las etapas de Disefio
e Implementacion deberian haber sido concluidas totalmente.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Los productos obtenidos al final de este trabajo seran:
. Aplicacién Mévil para dispositivos iOS (iPhone, iPad).
. Memoria del Trabajo Final de Master.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos de la memoria tendremos:
e Disefio
e Implementacion

Dentro del disefio, se incluyen diversos diagramas que sirven de ayuda para la
construccion del producto, entre los cuales tendremos un arbol de navegacion,
un prototipo hecho con wireframes, diagrama de casos de uso, y de
arquitectura, tanto de la base de datos como de las entidades y clases.



2. Diseno

2.1 Usuarios y Contexto de Uso:

Habra dos tipos de usuario diferenciados en la aplicacion que ejecutaran los
roles de consumidor y proveedor:

e C(Cliente
e Profesional

El Cliente sera el usuario que demandara servicios en la aplicacioén, por lo tanto
el consumidor, mientras el Profesional sera el usuario que proporcionara esos
servicios en demanda, es decir, el proveedor.

La aplicacion permitira ser utilizada por ambos tipos de usuario, donde cada
uno tendra disponibles una serie de funcionalidades y podra interactuar en
diferentes casos de uso.

Todo usuario en esta aplicacion sera Cliente, y se le permitira demandar
servicios profesionales. Por otra parte, para pertenecer a la clase de usuario
Profesional, se ha de suscribir a alertas de los oficios que se sabe desempenar.

En una primera fase, el registro del usuario sera gratuito e indistinto para
ambos tipos de usuario, pero en fases posteriores se planteara la posibilidad de
requerir un pago periodico (mensual o anual) a los usuarios que quieran utilizar
la aplicacion como usuario profesional, de manera que sirva de método para la
monetizacion del producto.

Por otra parte, el usuario también debe disponer de la posibilidad de ver un
listado de profesionales cercanos para poder contactar y plantear dudas sin
ningun tipo de compromiso, y desde ahi tener la posibilidad de llegar a
acuerdos.

2.2 Disefio Conceptual

Para el disefio conceptual se ha realizado un arbol de navegacion donde se
transita entre diferentes estados, que estan representados en diferentes
colores segun su tipo:
¢ Negro: Estado inicial. La aplicacidén requiere iniciar sesion para acceder
al resto de funcionalidad.
e Verde: Menu. Estado inicial mostrado tras iniciar sesion en la aplicacion.
Desde aqui se puede acceder al resto de la aplicacion.
e Naranja: Estados a los que soélo se puede acceder si se va a utilizar un
rol de profesional en la aplicacion.
e Gris: Resto de estados.



Ademas, algunos estados necesitan que se produzca una precondicién para
poder llegar a los mismos. Por ejemplo, “Escoger profesional” y “Ver detalle

Profesional” sélo se mostraran si tenemos al menos 1 oferta.

e |

Solicitar

rofesional Profesionales |

<Cendicién>: 1 0 mas
Profesionales envian oferta

1]

Listar \I

J

» Ediarpern |

" Escoger \‘ | Ver Detalle | ‘/ Contactar |

<Condicién>: Profesional
envia ofe

‘ Aceptar Oferta |

‘Rechﬂzﬂr Oferls‘

‘ Realizar Pago ‘

L

[ Historial de \|
Trabajos

[Dehlle Trabajo H Valorar Usuario ‘

[

<Condicién>: Cliente
escoge como profesional

J e
| —

2.3 Prototipo de la aplicacion
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Para el prototipo de la aplicacion se ha realizado un conjunto de Wireframes
que representan el disefio de las diferentes pantallas de la aplicaciéon para un
dispositivo iOS (iPhone en concreto). Se han numerado del 1 al 16, y a
continuacion se describe cada pantalla:

1.

Login: Pantalla que permite logar al usuario registrado mediante email y
contrasena, cuenta de Google o cuenta de Facebook. En caso de no
estar registrados, nos permite acceder a la pantalla de registro (2).
Registro: Pantalla que permite registrar al usuario rellenando datos
personales junto al email y contrasefa, o usando cuenta de Google o
Facebook. Ademas nos permite seleccionar los oficios en los que somos
expertos en caso de querer utilizar la aplicacion a nivel profesional.
Seleccion Oficios: Nos permite seleccionar los oficios en los que somos
especialistas para recibir notificaciones de clientes pidiendo nuestros
servicios.

Menu de la aplicacion: Desde aqui podemos acceder a nuestro perfil
para editarlo o consultar el histérico, acceder a la pantalla de peticién de



profesionales en demanda (5) y a la pantalla con el listado de
profesionales (7).

5. Peticion de Profesionales: Pantalla desde la que podemos solicitar
profesionales en un rango de kildbmetros y precio. Muestra un mapa con
profesionales que enviaron su oferta.

6. Oferta del Profesional: Desde la pantalla anterior (5. Peticion de
Profesionales) podemos observar las ofertas recibidas, donde se nos
mostrara el precio, tiempo aproximado que tardara en realizarse el
trabajo y otros detalles que nos deje el profesional en su mensaje. Se
nos permitira aceptarla o rechazarla.

7. Listado de profesionales (categorias): En esta pantalla se nos muestran
las distintas categorias profesionales.

8. Listado de profesionales: En esta pantalla, tras haber seleccionado la
categoria, se muestran los profesionales disponibles en un determinado
rango de distancia (Kms).

9. Detalle del Profesional: Se le muestra al usuario el perfil de un
profesional, con comentarios y nota media del mismo. En esta pantalla
también es posible contactar con el profesional via chat.

10.Perfil de usuario: En esta pantalla se permite al usuario consultar su
perfil junto a su historial (tanto de cliente como de trabajador). También
se permite acceder a la pantalla de Seleccion de Oficios (3).

11. Historial: Se nos permite ver el historial de en la aplicacién con todos los
trabajos realizados y nos permite acceder al detalle de los mismos.

12.Detalle del Trabajo: Se puede ver detalles del trabajo, y si no se hizo
antes, puntuar al otro usuario y dejar un comentario en su perfil.

13.Peticidn de Trabajo: Esta es la pantalla que se le muestra al trabajador
cuando recibe una notificacion de un cliente potencial pidiendo un
servicio. El trabajador podra enviar su oferta, donde indicara el precio y
tiempo estimado. Si el precio estda encima del rango del usuario, se le
avisara, ya que en ese caso esa oferta no podra ser enviada (por lo cual
deberia rebajar el precio o rechazar el trabajo).

14.Contacto con cliente: El profesional recibe una consulta y puede hablar a
través del chat con el cliente. Desde esta pantalla, el profesional puede
hacer una oferta al cliente.

15.Trabajo en proceso: Pantalla que se mostrara después de haberse
realizado el trato entre el cliente y el trabajador. Se les mostrara un chat
y un numero de teléfono para que puedan contactar. Cuando ambos
pulsen en finalizar se procedera a la pantalla de pago. Por ultimo, habra
un botdn de cancelar que permitira cancelar en caso de que ocurran
imprevistos de ultima hora, los cuales podran ser revisados por
moderadores para evitar fraudes a la hora de pagar.

16.Pantalla de Pago: A través de esta pantalla se redirigira al cliente a un
servicio de pago (Paypal) para realizar el pago del servicio.

2.4 Evaluacion del prototipo

Para la realizacion de la evaluacion del prototipo se ha escogido a varios
posibles usuarios en mi entorno familiar y de amistades entre los cuales hay
usuarios potenciales de la aplicacion para los distintos roles de la aplicacion,
cliente y profesional.
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Los usuarios han visto el prototipo, en término general, de una manera positiva,
donde se han comparado ciertos aspectos del disefio con aplicaciones actuales
que tienen gran aceptacion entre el publico de las aplicaciones mdéviles.

Esto ha ayudado a corregir en primer lugar, la falta de botones y otros
elementos de la Interfaz necesarios en ciertas pantallas del prototipo. Citando
algunos ejemplos:
e Boton para acceder a la pantalla de Registro desde la pantalla del Login,
lo cual hacia imposible su acceso.
e Elementos de la Interfaz que permiten al usuario establecer un precio
maximo en las pantallas 5 y 6 de la interfaz (Solicitar Profesional).

Por otra parte, se ha afiadido una pantalla al prototipo (15. Trabajo aceptado)
en la cual el cliente y el trabajador tendran un contacto directo via Chat y se les
proporcionan a ambos usuarios sus numeros de teléfono.

2.5 Disefio Técnico

a. Definicion de los casos de uso

<extends>

A

Cliente

<extends>

Enviar
Propuesta
<

<includes>

<includes>

<includes>
Aceptar /
Propuesta

Los actores en la aplicacion seran los usuarios Cliente y Profesional.

Los casos de uso del Cliente seran los siguientes:
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CUO001 — Registrar

O

O
@)
O

Actores: Cliente, Profesional.

Precondiciones: Ninguna.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcidn: Permite al Usuario registrarse en la aplicacion
mediante el uso de email, contrasefia y datos personales, o una
cuenta de Google o Facebook.

CUO002 - Iniciar Sesion

o
O

O
(@)

Actores: Cliente, Profesional

Precondiciones: CUO001. Ya que es necesario estar registrado
previamente.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcién: Permite iniciar sesion al Usuario en la aplicacion
para dar acceso al resto de funcionalidades.

CUO003 - Solicitar Profesional

O
@)

o
@)

Actores: Cliente.

Precondiciones: CU001 y CU002. El usuario debe estar registrado
y logado previamente.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcion: Permite al usuario solicitar un profesional para
realizar un servicio en demanda.

CUO004 - Escoger Propuesta

@)
©)

(@)

Actores: Cliente.

Precondiciones: CU001, CUO002, CU003. Ademas de estar
registrado y logado, requiere que se haya solicitado un
profesional anteriormente, y que al menos un profesional haya
enviado una propuesta.

Postcondiciones: CUOXX. Requiere que al finalizar, se pague el
trabajo.

Descripcién: Permite escoger una propuesta dentro de las
recibidas por parte de distintos profesionales.

CUO0O05 — Buscar Profesional

(@)
@)

o
(@)

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CUO002. Requiere estar logado vy
registrado.

Postcondiciones: CU006, CU0O07.

Descripcidén: Permite al cliente buscar un profesional por
categoria.

CUO006 — Listar Categorias

@)
©)

O
O

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CUO002. Requiere estar logado vy
registrado.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcidon: Permite al cliente acceder al listado de categorias
profesionales de la aplicaciéon

CUO0O07 — Listar Profesionales

O

Actores: Cliente
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(@)
O

Precondiciones: CU001, CU002, CU0O06. Requiere estar logado y
registrado. Ademas, requiere haber listado anteriormente las
categorias

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcién: Permite al cliente listar los profesionales en una
categoria determinada.

CUO008 — Contratar Profesional

©)
©)

O
@)

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CU002, CU005. Requiere estar logado y
registrado. Ademas, requiere haber buscado anteriormente al
profesional.

Postcondiciones: CU009, CU010.

Descripcién: Permite al cliente contratar un profesional.

CUO009 - Contactar profesional

O
O

(@)
O

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CU002, CU005. Requiere estar logado y
registrado. Ademas, requiere haber buscado anteriormente al
profesional.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcién: Permite al cliente contactar via chat con el
profesional.

CUO010 — Aceptar propuesta

©)
O

@)
@)

Actores: Cliente

Precondiciones: CUO001, CU002, CUO005, CU009, CuU012.
Requiere estar logado y registrado. Ademas, requiere haber
contactado previamente con el profesional y haber recibido una
propuesta.

Postcondiciones: CU011. Requiere pagar el trabajo.

Descripcion: Permite aceptar una propuesta realizada por el
trabajador, aceptando el precio pactado.

CUO011 — Pagar Trabajo

O
@)

©)
O

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CU002, CU010 6 CU013. Requiere estar
logado y registrado. Ademas, requiere haber aceptado la
propuesta del trabajador, o haber escogido una entre las distintas
propuestas.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcion: El cliente tras realizarse un trabajo debe pagar al
trabajador.

CUO012 — Enviar Propuesta

O
O

Actores: Profesional

Precondiciones: CU001, CU002, CU015 é CUO009. Requiere estar
logado y registrado. Ademas, requiere que el cliente haya
contactado con él o recibir una notificacion.

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcion: El profesional, envia una propuesta al cliente para la
realizacion de un trabajo donde se indica precio y el tiempo
estimado.
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CUO013 — Escoger propuesta

©)
(@)

O

Actores: Cliente

Precondiciones: CU001, CU002, CU003, CU012. Requiere estar
logado y registrado. Ademas, requiere haber solicitado un
profesional y haber recibido una propuesta.

Postcondiciones: CU011. El cliente debe pagar al trabajador tras
haber finalizado el trabajo.

Descripcion: El cliente acepta la propuesta enviada por el
trabajador.

CUO014 — Suscribir a Profesion.

o

@)
O
O

Actores: Profesional

Precondiciones: CU001. Requiere que el usuario esté registrado.
Postcondiciones: Ninguna.

Descripcidn: Permite al trabajador suscribirse a alertas de
trabajos en distintos oficios en los que es experto.

CUO015 — Recibir notificacion.

O
(@)

Actores: Profesional

Precondiciones: CU001, CU014, CU003. Requiere que el usuario
esté registrado, logado, suscrito a profesiones, y que un cliente
haya pedido un profesional

Postcondiciones: Ninguna.

Descripcidn: El trabajador recibira notificaciones de clientes en su
zona pidiendo servicios de oficios en los que esté suscrito.

14



b. Disefio de la arquitectura de la aplicacion

Disefio de la Base de Datos:

WorksHistory
- Workld: Char{20) <PK>
- Workerld : Char(20) <FK= Job
- Customerld: Char(20) <FK= .
- Date : Data * - Jabld: Char(20) <PK>
- Price: Double - Name : Char{20)

- CustomerRating: Double
- WorkRating: Double

- Payed: Booksan

- Jobld: Char{20) <FK=>

3
1
1 *
User Jobs
- Userld : Char(20) <PK=> 1 - - Jobld: Char(20) <PK>
- Mame : Char{40) - Experience: Double
- LastName : Char{40) - Rating: Double
- Email : Char(40) - Usarld: Char{20) <PK><FK>

- Password : Char(16)
- Locationld : Char(20) <FK=
- CustomerRating: Double

1

Location

- Locationld : Char(20) <PK>
- Latitucge: Double
- Longitude: Dauble
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Disefio de Entidades y Clases:

Job

- Id: String
- Narme : String

Location

- Latitude : Double
- Longitude: Double

User

- Name : String

- LastMame - String

- Email : String

- Password : String

- LastLocation : Lacation
- WorkHistory: Work []

- CustomerRating: Double

- distance(location) : kong

Professional

- Job ¢ Job

- User : User

- Experience: Double
- Rating: Double

- isWerker() : Boolean
- getLocation{) : Location
- satLocation(pewLocation) : veid

Work

- Customer: Usar
-Jab ! Job

- Date : Date

- Price: Double

- Payad: Boolean
- Rating Dauble

Diagrama de Arquitectura del Sistema:
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- isPayed() : Boolean
- setRating(Double) : vaoid




Apple Notifications

Cliente

m

Profesional

Base de Datos

3. Implementacion

Para la fase de implementacion se ha realizado una aplicacion iOS en lenguaje
Swift para dispositivos iPhone, descartando la utilizacién en iPad. El estilo de
aplicacion escogido es una Single View Application.
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Choose options for your new project:

Product Name: WorkNow
Team:  Add account...
Organization Name: uoc

Organization |dentifier: edu.uoc

Bundle Identifier: edu.uoc.WorkNow

<>

Language: = Swift

<>

Devices: iPhone

Use Core Data
v Include Unit Tests
V| Include Ul Tests

Cancel Previous Next

3.1 Uso de Firebase

Con el propésito de acelerar el desarrollo de la aplicacion se ha hecho uso del
servidor backend de Google Firebase [8].

Este servidor permite desarrollar aplicaciones usando su sistema de
autenticacion y base de datos alojada en sus servidores.

Para usar Firebase es necesario descargar mediante Cocoapods las librerias
incluyéndolas en el Pod file:

pod 'Firebase’

pod 'Firebase/Core’

pod 'Firebase/Auth’

pod 'Firebase/Database’

El formato de los datos almacenados en la base de datos es de objetos JSON
[9], aunque no es necesario que sean convertidos explicitamente en la
aplicacion iOS, el servidor es capaz de traducirlos desde tipos de datos simples
como String, Int, Boolean, Array o Dictionary.

A continuacién se muestra un ejemplo de un usuario almacenado en la base de
datos Firebase:

"f8W3YGYyOAqVoLs861HpL1vk6kG92" : {

"apellidos” : "Arguello Flores",
"email" : "javiaf@outlook.com",
"latitude" : "41.385748",
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"longitude" : "2.166745",

"nombre" : "Javier",

"oficios" : [ {
"nombre" : "Informatica",
"selected" : true

b A
"nombre" : "Mecanica",
"selected" : false

b A
"nombre" : "Mecanica bicicletas",
"selected" : true

b A
"nombre" : "Electricista”,
"selected" : false

b A
"nombre" : "Cerrajeria",
"selected" : true

b Ao
"nombre" : "Fontaneria",
"selected" : false

b A
"nombre" : "Construccioén",
"selected" : false

b A
"nombre" : "Limpieza",
"selected" : false

L

"password" : "12345678"

}

3.1.1 Conexidn con el servidor:
Registro:

Para registrar un usuario, el cédigo Swift para realizar esta operacién se
muestra a continuacion. En esta fase, la aplicacion aun no permite realizar
registro y logados con Google o Facebook, por lo que debemos registrarnos
con email y password.

FIRAuth.auth()?.createUser(withEmail: email, password: pass,
completion: {(user, error) in

if error !I= nil {
self.showAlert(title: "Registro fallido",message:
error!.localizedDescription)
return
}else{

//REGISTRO CORRECTO
return
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})

Login:

Para realizar la operacion de logado en la aplicacidn, necesitaremos habernos
registrado previamente y como se anotd anteriormente, en esta fase solo
podemos entrar utilizando email y contrasefa, el codigo Swift a utilizar sera el
siguiente:

FIRAuth.auth()?.signIn(withEmail: email, password: pass){ (user,
error) in
if error != nil{
self.showAlert(title: "Error al iniciar sesiodn",message:
(error?.localizedDescription)!)
}else{
self.performSegue(withIdentifier: "LoginToMenu", sender: self)

}

Guardar Datos:

Para guardar datos lo primero que se necesita es tener una referencia al path
donde queremos guardar nuestro objeto. Si queremos afiadir un objeto JSON
bajo la clave “users”, lo primero sera crear una referencia al path:

let ref:FIRDatabaseReference =
FIRDatabase.database().reference(withPath: "users"

A continuacion creamos un Usuario de la clase User con los datos recogidos de
los Campos de Texto de la Vista. Con el método toAnyObject convertimos el
objeto Usuario a un objeto genérico para facilitar el guardado en Firebase.

var usuario:User = User(objectId: "1",nombre:
self.nombreTF.text!,apellidos: self.apellidosTF.text!,email:
email,password: pass)

let userRef = self.ref.child(user!.uid)

usuario.oficios = self.oficioslList
userRef.setValue(usuario.toAnyObject())

userRef.child("oficios").setValue(usuario.oficiosToAnyObjectList())

Finalmente con el método setValue podemos guardar o editar los datos en
Firebase. Esto ultimo se hace en la ultima linea, donde un array de datos es
afnadido al usuario anteriormente creado bajo la clave “oficios”.

3.1.2 Implementacién del Chat usando Firebase
Una parte importante de la aplicacion es la comunicacién entre cliente y

profesional, por lo que es requerido al menos un chat para que ambos puedan
intercambiar opiniones, numeros de teléfono y negociar precios.
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Para realizar el chat se ha hecho uso de una libreria externa, llamada
“JSQMessagesViewController” [10] que nos proporciona un ViewController con
la interfaz grafica y elementos de control necesarios para realizar un Chat entre
al menos dos dispositivos.

Para afadir esta libreria al proyecto es necesario utilizar Cocoapods e
incorporar el pod de JSQMessagesViewController afladiendo la siguiente linea
a nuesto PodFile:

‘pod “JSQMessagesViewController’

Posteriormente se requiere instalar la libreria ejecutando desde el terminal de
Mac:

‘pod install

Un elemento importante a destacar de la implementacion del ViewController
que hereda del incluido en la libreria es la estructura del chat en Firebase. Este
se guarda en la base de datos como un objeto JSON al igual que los Usuarios,
Oficios y otros objetos. Todos los chats derivan se guardan bajo la clave
“chats”.

Cada chat necesita un identificador unico, el cual se crea mediante la union de
los identificadores de usuario acortados, y usando las iniciales del usuario.
Para que siempre se utilice el mismo identificador (sin importar quien inicie la
sesidn), se comprueba que identificador es mayor alfabéticamente hablando.

El método para crear el identificador es el siguiente:

func createChatIdentifier(idl: String, id2: String, namel: String,
name2: String, surnamel: String, surname2: String) -> String {
var identifier: String = ""

if(correctIdLen(idl,id2) && correctNameLen(namel, name2) &&

correctNameLen(surnamel, surname2)){

let idlindex = idl.index(idl.startIndex, offsetBy: 5)

let id2index = id2.index(id2.startIndex, offsetBy: 5)

let nlindex = namel.index(namel.startIndex, offsetBy: 1)

let n2index = name2.index(name2.startIndex, offsetBy: 1)

let snlindex = surnamel.index(surnamel.startIndex,
offsetBy: 1)

let sn2index = surname2.index(surname2.startIndex,
offsetBy: 1)

identifier = identifier + idl.substring(to: idlindex) +
namel.substring(to: nlindex) + surnamel.substring(to: snlindex)
identifier = identifier + id2.substring(to: id2index) +

name2.substring(to: n2index) + surname2.substring(to: sn2index)

}
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return identifier

worknow-f47a8

_ - chats

En el caso de la captura, tendriamos como identificador ‘Gvu9aAGNaNNiJA’,
que serian las primeras 5 letras del idenficador de el primer usuario, AG sus
iniciales, las siguientes 5 letras el identificador del segundo usuario y JA sus

respectivas iniciales.

Por ultimo, para que el chat trabaje en tiempo real, necesitamos que el
ViewController esté ejecutando un manejador para que observe los mensajes

= GVU9UAGNaNNiJA

= messages
§- -KmM7D_L2e5RWIGPXRuR
H -KmM8EdkOYDMNambFHZe
I;I -KmM8Fwv5kbS-S5NzEn0
H -KmNI7pTn7V8TONtpBvQ
I;I -KmNICm40ly8scyMXNoR
I;I -KmNJelDTXr3cpQdQdns
I;I -KmNJfc8i1TtgMyxm6iF
I;I -KmT3r9JY0YZrxhq4JG_
ﬂ -KmT3t2FN2lhiGox4c1S

- 0 "Gvu9u7EyiHMlafoKYTghAxXL61h1"
1: "NaNNipLHwseyrdbDd7UAQjG90PX2"

como se muestra en el método siguiente.

private func observeMessages() {
messageRef = chatRef!.child("messages")

/1.

let messageQuery = messageRef.queryLimited(toLast:25)

22




// 2. We can use the observe method to listen for new
// messages being written to the Firebase DB
newMessageRefHandle = messageQuery.observe(.childAdded, with: { (snapshot) -> Void
in
/13
let messageData = snapshot.value as! Dictionary<String, String>

if let id = messageData["senderId"] as String!, let name = messageData["senderName"]
as String!, let text = messageData[ "text"] as String!, text.characters.count > 0 {
/14
self.addMessage(withld: id, name: name, text: text)

)
self.finishReceivingMessage()
} else {
print("Error! Could not decode message data")
}
1))
}

La clave estda en messageQuery.observe(.childAdded...), que se ejecutara
siempre que un elemento hijo se afiada a la clave “messages” de nuestro chat
en la base de datos de Firebase.

Por ultimo, comentar que al ser un ViewController de un tercero, la interfaz
grafica requiere ser adaptada a la nuestra desde cdédigo, donde se ha
cambiado el fondo, se han eliminado botones no necesarios en esta aplicacion,
y otros cambios para adecuar el disefio al resto de la aplicacion.

3.1.3 Notificaciones Push iOS mediante Firebase

La parte mas costosa a nivel de implementacién ha sido sin duda el uso de las
notificaciones push.

En primer lugar, es requerido registrarse como desarrollador iOS en la web de
Apple Developers [11] mediante el previo pago de aproximadamente 100 euros.
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Javier Arguello

Certificates, Identifiers & Profiles

iTunes Connect

U

Después de completar el registro como desarrollador de Apple, se requiere
crear un certificado de desarrollador iOS (para poder utilizarlo en dispositivos) y
otro para notificaciones push de iOS.

Bortfate Ap.p?le Development |qs Push Servicef.s: edu.qqc.WorkNow
" - Emitido por: Apple Worldwide Developer Relations Certification Authority
. | Caduca: jueves, 24 de mayo de 2018, 17:31:43 (hora de verano de Europa central)
=1 @ Este certificado es vélido
Nombre Clase Caducid
v Apple Development 10S Push Services: edu.uoc.WorkNow certificado 24 may |
y Javier Arguello clave privada --
> com.apple.idms.appleid.prd....e332f7130725a7232375a673d3d certificado 14 ene 2
> com.apple.idms.appleid.prd....e332f7130725a7232375a673d3d  certificado 26 jul 2C
v iPhone Developer: Javier Arguello (M64JR96843) certificado 27 may .
y 10S Developer: Javier Arguello (Javier Arguello) clave privada --

Ambos certificados han de estar instalados en el Administrador de Llaveros de
nuestro Mac para habilitar las notificaciones. Ademas, el certificado de
desarrollador de iPhone debe estar incluido en el proyecto de Xcode en
Proyecto > General > Signing.
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¥V Signing

Automatically manage signing

Xcode will create and update profiles, app IDs, and
certificates.

Team  Javier Arguello B
Provisioning Profile Xcode Managed Profile (i)

Signing Certificate iPhone Developer: Javier Arguello (M64JR96843)

En la seccion Capabilities del Proyecto, es necesario habilitar las
notificaciones Push.

& WorkNow < >
General Capabilities Resource Tags Info Build Settings Build Phases Build Rules
> Y icloud -

v ® Push Notifications m:]

Steps: ¥ Add the Push Notifications feature to your App ID.
v Add the Push Notifications entitlement to your entitlements file

Por ultimo, es necesario subir el certificado para uso de notificaciones Push a
Firebase desde la Configuracion del proyecto, en la seccion “Mensajeria en la
Nube”

Certificados APNs  cert A
Tipo Fecha de caducidad
B Certificado APNs de desarrollo 24 de mayo de 2018, 17:31:43 UTC+2 UPDATE
UPLOAD

Para hacer uso de las notificaciones Push es necesario afiadir al AppDelegate del proyecto funciones y lineas
de cadigo a funciones ya implementadas para habilitar las mismas.

En primer lugar, en la funcion didFinishLaunchingWithOptions es necesario afiadir el siguiente cédigo para
habilitar las notificaciones, diferenciando si nos encontramos en iOS 10 o una versién anterior, donde las
notificaciones funcionaban de otra manera.

func application(_ application: UIApplication,
didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[UIApplicationLaunchOptionsKey: Any]?) -> Bool {

// Override point for customization after application launch.
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if #available(iOS 10.0, *) {
// For i0S 10 display notification (sent via APNS)
UNUserNotificationCenter.current().delegate = self
let authOptions: UNAuthorizationOptions = [.alert, .badge,
.sound]
UNUserNotificationCenter.current().requestAuthorization(
options: authOptions,
completionHandler: { , _ in })
// For i0S 10 data message (sent via FCM
FIRMessaging.messaging().remoteMessageDelegate = self
} else {
let settings: UIUserNotificationSettings =
UIUserNotificationSettings(types: [.alert, .badge,
.sound], categories: nil)
application.registerUserNotificationSettings(settings)
}
application.registerForRemoteNotifications()
registerForPushNotifications()

También es requerido afiadir una funciéon para recibir los mensajes llamada
applicationReceivedRemoteMessage, la cual incluye un diccionario (appData)
con claves incluidas en la notificacion.

func applicationReceivedRemoteMessage(_ remoteMessage:
FIRMessagingRemoteMessage) {

print(remoteMessage.appData)

let dict = remoteMessage.appData["notification"] as!
NSDictionary

}

La siguiente llamada desde AppDelegate, nos permite enviar a un ViewController en
concreto la notificacion, para que soélo se reciban las notificaciones en caso de que
estemos dentro de ese ViewController, el cual tiene que tener un manejador.

NotificationCenter.default.post(name: NSNotification.Name(rawValue:
Constants.NotificationKeys.WorkerOffered), object: nil, userInfo:
remoteMessage.appData)

También en esta aplicacidén es necesario recibir notificaciones
basadas en los oficios a los que estd suscrito el usuario, 1lo
cual se hace <con wuna 1llamada al siguiente método de
FIRMessaging.

\ FIRMessaging.messaging().subscribe(toTopic: Global.convertString(str: oficio.nombre)) \

Por ultimo, cabe mencionar que necesitamos llamar a Firebase para realizar
notificaciones Push desde la propia aplicacién, pero no existe un API para iOS
gue nos permita realizar esto, por lo que tenemos que realizar peticiones HTTP
POST en formato JSON a la URL https://fcm.googleapis.com/fcm/send.
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let json = [
"to": "/topics/\(Global.convertString(str: categoria))",
"notification": [
"body": "Has recibido una nueva oferta de trabajo",
"title": "Trabajo"
1,
"data": [
"sender_token": Global.deviceToken,
"categoria": categoria,
"precio_max": precio,
"user_id": userid,
"user_name": username,
"user_surname": surname,
"latitude": "\((location?.coordinate.latitude)!)",
"longitude": "\((location?.coordinate.longitude)!)",
"descripcion”: description

]
1 as [String: Any]

var request = URLRequest(url: URL(string:
"https://fcm.googleapis.com/fcm/send")!)

request.httpMethod = "POST"

request.addValue("application/json", forHTTPHeaderField:
"Content-Type")

request.addValue("key=\(Global.apiKey)", forHTTPHeaderField:
"Authorization")

request.httpBody = try! JSONSerialization.data(withJSONObject:
json, options: [])

Dos campos importantes de la peticion son los siguientes:

e to: En este campo indicamos a quien le queremos enviar la peticién.
Podemos enviar a todos los usuarios de la aplicacion WorkNow, a los
suscritos a un tema o a un dispositivo concreto. Para enviar a un
dispositivo concreto necesitamos el token ID del dispositivo y para un
tema en concreto (un oficio) enviariamos a “/topics/<oficio>".

e Authorization: En este campo es necesario utilizar la clave del servidor
que se obtiene en la consola de Firebase. Sin este token no nos dejaria
realizar peticiones http, ademas de identificar nuestro proyecto en
Firebase.

3.2 Organizacion del proyecto XCode

El proyecto se ha dividido en 3 tipos de clases dependiendo de la utildad que
va a realizar en la aplicacion, ya sean Vistas, Controladores de Vista o Clases
que incluyen Modelos de datos:

e CustomViews: Son controladores de vistas simples personalizadas para
una funcionalidad muy concreta. En esta etapa del proyecto s6lo se ha
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realizado una Celda de una Tabla personalizada para incluir un
interruptor (switch) ademas del nombre del oficio. Ademas se realizé un
PinAnnotation personalizado para las notificaciones en el mapa.
ViewControllers: Controladores para vistas completas que representan
cada una, pantallas individuales de la aplicacion, todas definidas en el
Storyboard, que viene a ser el espacio de disefio de aplicaciones en
iOS. La vinculacién entre el Storyboard y los Controladores se realiza
mediante el uso de identificadores, outlets y manejadores de acciones
(para botones, interruptores y otros elementos de la interfaz).
CustomClasses: En esta seccion se incluye el modelo de datos de la
aplicacion. Con estas clases se podran almacenar y manejar Usuarios,
Oficios y Ofertas. Por otra parte, se tendra una clase Global que
almacenara datos utilizados por distintos ViewControllers a modo de
Singleton.
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El Storyboard del proyecto ha utilizado diferentes ViewControllers de distintos
tipos como se explicé anteriormente. El resultado se puede ver en la captura

incluida a continuacion.
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3.3 Git

Git es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, uno de los
creadores de Linux, y esta pensado en la eficiencia y confiabilidad del mantenimiento
de versiones de aplicaciones cuando estas tienen un gran nimero de ficheros de
codigo fuente. Una de las caracteristicas que tiene git es la posibilidad de trabajar
sobre ramas, permitiendo tener por ejemplo, una rama para actualizar los cambios
sobre versiones estables, y otra rama para realizar cambios en versiones en desarrollo,
con cddigo todavia aun no estable. Se puede trabajar tanto en local como volcar lo
cambios de las ramas en repositorios remotos, con la posibilidad de clonar el
repositorio remoto en otro ordenador y seguir el trabajo tal como se dejé.

El manejo de git se realiza a través de linea de comandos, aunque pueden utilizarse
herramientas que proporcionen al usuario una interfaz de usuario, facilitando su uso al
usuario. Git dispone de una serie de comandos que cambian el estado de un fichero
dentro del repositorio como muestra la figura a continuacién:

e config: cambia los valores de configuracion como nombre de usuario, email,
etc.

e init: inicializa un repositorio git creando el directorio “git’".

e clone: copia un repositorio git desde una fuente remota.
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e add: anade ficheros que han cambiado en el directorio de trabajo en el indice
para ser posteriormente actualizados en el repositorio git mediante un commit.

e commit: toma todos los cambios escritos en el indice y hace que la rama
apunte a este nuevo commit con los cambios realizados en él.

e push: vuelca los cambios con todos los nuevos commits en un repositorio
remoto, como puede ser GitHub.

e status: muestra las diferencias que existen entre el directorio de trabajo y el

repositorio, avisando de si ha habido cambios en algun fichero para su posible

actualizacién.

checkout <rama>: cambia de una rama de trabajo a otra para que los cambios

fetch: toma todos los objetos desde el repositorio remoto que no se

encuentran en el repositorio local.

Local Remote
working staging
directory area

3.4 Pruebas

Para el desarrollo de este proyecto se ha realizado una bateria de pruebas
funcionales que cubren los aspectos fundamentales de la aplicacion. Un
resumen de las pruebas realizadas es el siguiente:

Login:
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¢ No se permiten campos vacios.
¢ No se permite un password de menos de 8 caracteres.
¢ No se permite un formato de email incorrecto.
e Comunicacion al usuario de los errores en el servidor.
e Logado correcto.
Registro:
¢ No se permiten campos vacios.
e No se permite email y contrasefia con formato incorrecto.
e Se nos muestra un Pop up cuando queremos seleccionar oficios.
e Se permite seleccionar oficios.
e Se nos reportan errores de registro.
e Se comunica el registro correcto en la aplicacion.
Menu:
e Se muestran las 4 secciones y se permite navegar en ellas.
Mis Chats:
e Se muestran todos los chats que se tuvieron anteriormente con usuarios
e Se permite acceder a los chats.
Perfil:
e No se permite cambiar email, nombre y apellidos.
e Se permite cambiar contrasefa.
e Se permite cambiar los oficios a los que se esta suscrito.
Listado de Profesionales:
e Se muestran todas las categorias posibles.
Se permite al usuario buscar a usuarios en un rango de 1-100 Kms.
Se muestra una alerta avisando de que no se encontraron usuarios.
Se muestran los usuarios en una tabla en caso de encontrarse.
Se permite acceder al perfil de un usuario en concreto.
Perfil Profesional:
e Se muestran todos los campos del usuario
e Se permite contactar con el usuario.
Chat
e Se permite iniciar una sesion de chat.
e Se reciben los mensajes en tiempo real en cada extremo.
Buscar usuarios
e Se permite navegar por el mapa.
Se permite seleccionar categoria
Se permite indicar un precio.
e Se indica errores en el precio o en la categoria.
Notificaciones:
e Se reciben notificaciones en caso de estar suscritos a la categoria
profesional.
e Se reciben notificaciones en caso de estar en la vista de “Buscar
usuarios” si recibimos una oferta.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones del trabajo

El Trabajo Final de Master que nos ocupa ha sido bonito, ya que ha permitido
poner en practica muchos de los conceptos que se han aprendido en este
Master de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles en su conjunto, realizando un
proyecto desde su planificacién, hasta su implementacion y pruebas, teniendo
que realizar el disefio de por medio.

El trabajo me ha permitido aprender ademas de realizar una planificacion de un
proyecto, al uso de nuevos conceptos de programaciéon iOS no utilizados
anteriormente, como puede ser el uso de notificaciones Push, que permite la
comunicaciéon en tiempo real entre dos o0 mas dispositivos.

También he podido aprender lo importante que es realizar y seguir una buena
planificacion para entregar a tiempo y con calidad un trabajo de esta
envergadura.

4.2 Resultados de los Objetivos del trabajo

Los objetivos del trabajo se han conseguido en parte. El proyecto es ambicioso
y quizas en el tiempo que se ha tenido no se ha podido llevar a cabo todo el
trabajo.

Lo mas importante se ha conseguido, que es realizar una aplicacion movil que
permita obtener localizaciones de usuarios, comunicaciéon con un servidor, y la
intercomunicacién en tiempo real entre dispositivos mediante el uso de Chat y
Notificaciones.

Hay trabajo sin concluir que deberia haberse incluido en este trabajo, como
puede ser el historial de trabajos, la conclusion de un trabajo entre cliente y
trabajador, valoracién de usuarios, etcétera. El principal motivo para no poder
concluir ese trabajo ha sido basicamente el tiempo, como supongo que le habra
ocurrido a otros alumnos del Master en cierta medida.

Otro trabajo que no se realizé fue el servidor, que estaba planificado, pero no

se pudo terminar a tiempo, y estd en estos momentos aparcado para
continuarlo en un futuro.

4.3 Seguimiento de la planificacién

El proyecto se retras6 en ciertas ocasiones. Gasté demasiado tiempo en
desarrollar un servidor que se quedo incompleto, y me obligé a cambiar de idea
y utilizar Firebase para poder realizar lo principal, que es una aplicacién iOS.
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Quizas se tendria que haber evaluado el numero de horas diarias que se podia
emplear en el Trabajo para poder estudiar si era posible realizar el servidor en
este tiempo y poder emplear mas tiempo en el desarrollo puro de la aplicacion.

4.4 Lineas de Trabajo futuro

Entre las lineas de trabajo futuro se incluyen las siguientes:
e Continuar con las secciones incompletas de la aplicacion entre las que
se incluyen:
o Historial de Trabajos.
o Valoracién de Usuarios.
o Notificaciones Push para mensajes de Chat (actualmente no se
avisa de nuevos mensajes en las conversaciones de Chat).
e Estudiar APIs para realizar pagos a través de la aplicacion.
e Cambio y mejora del disefo de la aplicacion.
e Desarrollo completo de un servidor web propio para poder
e Subir la aplicacién a App Store de Apple cuando la aplicacion sea mas
estable
e Estudiar la monetizacion de la aplicacion.
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5. Glosario

Aplicacion en demanda: Del inglés ‘On demand’. Son un tipo de aplicaciones
informaticas, mas concretamente para dispositivos maoviles, que nos permiten realizar
peticiones de servicios en cualquier momento y lugar, poniendo en contacto a cliente y
trabajador que mas concuerdan en estas condiciones.
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