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Resumo

O obxectivo deste proxecto consiste no desefo e implementacion dunha plataforma que
proporcione unha venta de cara ao mundo do ecommerce ao comercio local pequeno e mediano
que non se pode permitir o desenvolvemento dunha plataforma propia. Esta plataforma debe
permitir a busqueda e seguimento de comercios por parte dos clientes, asi como a consumicion
das ofertas que estes den de alta; e a emision e consumicion de ofertas, asi como o envio de
notificacions por parte dos comercios.

O backend da plataforma consiste nunha API REST, que se encarga de realizar a loxica
de negocio necesaria. Este servizo impleméntase utilizando .NET Core. Para levar a cabo a
persitencia de datos utilizase SQL Server, unha base de datos relacional. Tanto a API REST
coma a base de datos atéopanse desplegadas nos servizos de Azure.

En canto ao frontend, atopase separado en duias aplicacions mobiles, Trocos e TrocosCo-
mercios, desenvolvidas na plataforma Xamarin empregando a linguaxe de etiquetas XAML e
C#.

A aplicacion Trocos sera a empregada polos clientes, onde poderan buscar e seguir os dis-
tintos comercios que se atopen dados de alta na plataforma, e obter os codigos QR necesarios
para consumir as ofertas que estes publiciten.

Por outra parte, a aplicacion TrocosComercios estara dispoiiible para os comercios, onde
poderan consultar estadisticas sobre os seus comercios, dar de alta novas ofertas, e escanear

os codigos QR dos clientes para consumir ditas ofertas.

The objective of this project is the design and implementation of a platform that provides
an online window towards ecommerce to small and medium local commerces that can not
afford the development of their own. This platform must allow the search and following of
commerces to the clients, and the consumption of the offers that the commerces create on the
platform. It must also allow commerces the creation and consumption of offers, as well as
client notification of new offers.

The platform’s backend consists on an API REST, que implements the required business
logic. This service is implemented using .NET Core. Regarding data persistence, the project
uses SQL Server, a relational database. Both the API REST and the database are deployed in
Azure services.

The frontend is separated in 2 mobile applications, Trocos and TrocosComercios, developed
in Xamarin, using XAML and C#.



Trocos will be used by the clients, who will be able to search and follow the commerces
that are registered in the system, as well as obtaining QR codes for the offers they create on
the platform.

On the other side, TrocosComercios will be available to the commerces, where they will be
able to consult statistics about their commerces, create new offers and scan clients’ QR codes

in order to consume the offers.
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« NET Core « NET Core
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Capitulo 1

Introducion

UN mundo no que o comercio electronico esta en auxe, e segue ganando cada vez mais
N popularidade, todo aquel que non esta nel, esta ante unha gran desventaxa fronte aos
seus competidores. E como non é habitualmente algo barato, o comercio local moitas veces
non pode permitirse o luxo de crear unha plataforma online ou pagar por algin servizo de
ecommerce.

As multinacionais tefien webs e aplicacions propias, onde ofertan os seus productos e
ofrecen descontos a quenes a utilizan, dando moitas facilidades e mellores ofertas aos seus
clientes, ademais de moitas veces ofrecerlles mellores ofertas canto mais utilicen as suas pla-
taformas, conseguindo asi unha ainda maior fidelizacion da sua clientela.

Por este motivo, as grandes empresas exercen ainda mais presion sobre o pequeno e me-
diano comercio. Neste contexto, xorde a idea de Trocos, unha plataforma onde os comercios
poden ofertar os seus productos, e tamén para que os clientes poidan buscar os comercios que
tefien ao seu arredor. Deste xeito, a plataforma é beneficiosa tanto para clientes como para
comercios.

A idea é conseguir unha plataforma comun onde os clientes podan descubrir o comercio
local das stias localidades, e os comercios podan utilizar a plataforma para realizar ofertas
e poder conseguir unha fidelizacion de clientes a través dunha aplicacién moébil que lles da

acceso online, de maneira que obtefian mais visibilidade.

1.1 Obxectivos

O obxectivo principal deste proxecto é crear unha plataforma mobil onde tanto clien-
tes como comercios poderan interactuar de forma beneficiosa para ambos. Por un lado, os
clientes poderan buscar e seguir os comercios que lles interesen, recibindo informacion espe-
cificamente dos comercios que decidan seguir.

En canto aos comercios, poderan ofertar os seus productos e enviarlle notificacions aos
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clientes que sigan os seus comercios, de maneira que a publicidade que realicen sera sobre
unha clientela especifica que os segue, de maneira que é moi probable que as ofertas lles
resulten interesantes. Ademais, poderan consultar estadisticas sobre esa clientela e o tipo de
ofertas que mais consumen.

Tamén se busca con este proxecto ampliar os cofiecementos sobre o desenvolvemento
de aplicacions mobiles e a xestién de notificaciéns, posto que é un mundo en auxe, nunha

sociedade que cada vez se apoia mais nos seus dispositivos mobiles.

1.2 Vision global do sistema

O sistema consistira en dias aplicacions mébiles implementadas utilizando Xamarin, unha
orientada para os clientes, que poderan interactuar cos comercios e as suas ofertas; e outra
para os comercios, onde poderan dar de alta novas ofertas, enviarlle notificacions aos clientes
dos seus comercios e consultar estadisticas sobre o seu comercio.

Ambas aplicacions consumiran os recursos ofrecidos por un API REST implementado en
NET Core, no que se implementara toda a loxica de negocio necesaria para o funcionamento
da plataforma.

Os datos persistiranse utilizando unha base de datos relacional, utilizando SQL Server.

A continuacidn, na figura 1.1, podemos ver un esquema da estrutura do sistema

Peticion

Resposta

Hotificacion

-_—
Trocos

— Peticin Datos

Resposia

Notificacion Base de datos

o/
TrocosComercios
Solicitude notificacién

Azure Notifications Hub

Figura 1.1: Arquitectura do sistema
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Estado da arte

HOXE en dia existen ferramentas con funcionalidades e fines parecidos ao que se pretende
conseguir con Trocos. Sen embargo moitas destas, ou ben estan especificamente crea-
das para unha empresa particular, ou ben estan ligadas a tarifas de pago con algunha entidade

bancaria.

2.1 Alavuelta

Un exemplo recente desto é a nova aplicacion de Abanca, Alavuelta, unha aplicacién de
fidelizacion de clientes e big data.

Tratase dunha aplicacion mobil divida en tres servizos, dispoiiibles para o comercio se-
gin o paquete que contrate. O mais basico (dispoiiible a un menor prezo) permite consultar,
comparar e interpretar informacion sobre os clientes e o negocio; mentres que os outros dous
(ambos dispoiiibles co outro paquete de contratacién) serven para enviar notificaciéons a po-

tenciales clientes e crear un escaparate online e tarxetas regalo e de fidelizacion.

2.2 Waylet

Waylet é unha aplicacién moébil de Repsol. Esta aplicaciéon permite acceder a ofertas exclu-
sivas pagando directamente dende ela nas distintas estacions de servizo de Repsol e nalguns
establecementos e comercios (como El Corte Inglés).

Mediante o seu uso, o usuario pode ir acumulando saldo para utilizar nas stias compras e
subindo de nivel para acceder a promocioéns ainda mellores.

Nesta aplicacion podemos observar funcionalidades moi interesantes como o pago me-
diante o uso de QR e o sistema de niveles para gamificar a aplicaciéon e motivar o seu uso. Por
outra parte, é unha aplicaciéon centrada nun comercio de grandes empresas como son Repsol

e o corte inglés, o cal dista do obxetivo deste proxecto, que é o pequeno e medio comercio.
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2.3 Burger King

Burger King postie unha aplicacion moébil baixo o seu mesmo nome na que publicita ofer-
tas nos seus establecementos.

Esta aplicacion é lixeiramente distinta, xa que est4 orientada tamén a realizacion de pe-
didos, tanto a domicilio como para recoller no establecemento, ainda que tamén comparte a
funcionalidade de emisién de ofertas.

Dentro da aplicacion, o usuario pode atopar ofertas exclusivas que pode trocar mediante

0 uso cos cupones que a plataforma proporciona.
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Metodoloxia

o mundo do desenvolvemento de software, é necesaria a aplicacién dunha metodoloxia
de traballo para realizar unha correcta xestion e realizacion dun proxecto, xa que esta

nos otorga unha estrutura e unha planificacion méis que necesarias.

Para o desenvolvemento de Trocos, elexiuse unha metodoloxia axil, debido a que é a prac-
tica habitual na empresa, principalmente por ser un equipo pequeno e polos beneficios que

aporta.

No caso concreto deste proxecto, esta metodoloxia esta lixeiramente modificada debido
a que o equipo esti formado por unha soa persoa, o que fai innecesarios certos aspectos da

metodoloxia habitual.

3.1 Scrum

Scrum [1] é unha métodoloxia axil que recolle uha serie de boas practicas para o traballo

en equipo, buscando obter o mellor resultado no desenvolvemento dun proxecto.

A principal caracteristica son as entregas iterativas, que consisten en entregas parciais do
producto, posto que é unha metodoloxia desefiada para obter resultados pronto nun entorno

complexo, onde os requisitos poden ser cambiantes ou estan pouco definidos.

En Scrum dividese o traballo en ciclos temporais curtos e definidos, denominados sprints,
dos que se produce como resultado un incremento do produto final que poida ser entregado

ao cliente cando asi o necesite.

Scrum tamén define unha serie de roles, pero como para o caso deste proxecto o equipo
esta conformado por unha soa persoa, estos estan mesturados para adecuarse as necesidades

concretas.
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3.1.1 Roles

En Scrum definense unha serie de roles que recollen as competencias necesarias para
poder levar a cabo o proxecto.

Estes roles son os seguintes:

« Product Owner: E o responsable da representacion do cliente ou clientes, encargado de
maximizar o valor do produto desenvolto polo equipo scrum, e de xestionar a carteira

de requisitos, tanto a stia definicién como a sta valoracion.

« Scrum Master: E o individuo que traballa tanto co equipo como co Product Owner,
asegurandose de que o traballo segue os cauces establecidos. E o encargado de asistir ao
PO na xestion da carteira de requisitos, ou Backlog, e de organizar os sprints e orientar
ao equipo de desenvolvemento na realizacién das suas tarefas. Debe ser unha persoa
con cofiecementos avanzados en Scrum e debe estar implicado no proxecto, a poder ser
tendo gran cofiecemento del e buscando sempre a optimizacion da posta en practica de

dita metodoloxia.

« Equipo de desenvolvemento: Son o equipo de desenvolvemento encargado de imple-

mentar o especificado nas distintas tarefas definidas para cada sprint.

3.1.2 Sprints

En Scrum, os proxectos repartense en bloques temporais que se recomenda que duren
entre unha e catro semanas.

Para cada unha destas iteracions, establécense unha lista de tarefas, acordadas entre o
equipo e os clientes, obtendo ao rematar o sprint un incremento do producto, ou sexa, un
resultado con valor para o cliente.

Durante cada iteracion, realizanse as tarefas de seleccion de requisitos e planificacion,
deserio e implementaciéon do produto, e proba e revision do traballo realizado durante dito
sprint.

Tamén se realizan reunions diarias de sincronizacién para manter a comunicacioén entre
os membros do equipo e poder facer adaptacions no caso de ser necesarias para cumplir cos

prazos establecidos.
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3.1.3 Artefactos

Scrum define unha serie de artefactos ou elementos fisicos que se produciran como resul-

tado da stia aplicacién. Son os seguintes:

 Product Backlog: Inventario que recolle as tarefas, casos de uso e requisitos do proxecto.
Constitue a principal fonde de informacién do produto, e é o resultado da colaboracion
do Product Owner co cliente ou clientes e o Scrum Master. Esta lista irase actualizando
conforme vaia avanzando a realizacién do proxecto e vaian aparecendo ou cambiando

novos requerimentos e prioridades.

« Sprint Backlog: Conxunto de tarefas que saen do Product Backlog para ser abordadas
durante un sprint. O equipo de desenvolvemento é o encargado da xestion e estimacion

destas tarefas.

« Incremento: O resultado dun sprint, é dicir, a suma de tédolos elementos desenvoltos e

que sera posta a disposicion do usuario final en forma de software.

« Historias de usuario: Técnica de toma de requisitos que consiste en definir a funciona-
lidade de forma breve e utilizando unha linguaxe de expresiéon comun, que sexa enten-

dible para todo o mundo.

3.2 Aplicacion de Scrum

Debido a que o equipo esta composto por unha soa persoa, e non existe un cliente como
tal, xa que se trata dunha idea interna da empresa, a metodoloxia empregada na realizacién

deste proxecto recolle certas caracteristicas de Scrum pero adaptadas 4 casuistica concreta.

3.2.1 Roles

Posto que so se dispon de unha persoa e non hai cliente, os tres roles quedan condensa-
dos principalmente no alumno, que ainda asi comparte certas responsabilidades do Product
Owner con ambos titores do proxecto, quenes aportaron ideas e opinions sobre o produto a
desenvolver, ademais de axudar a definir certos aspectos do Product Backlog.

Por outro lado, o alumno adoptou os roles de Scrum Master e do equipo de desenvolve-
mento, encargandose de organizar o traballo a desenvolver nos distintos sprints e de estimar

a duracion das distintas tarefas.
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3.2.2 Artefactos

Para levar un correcto seguimento e organizacioén dos artefactos creados coa intencion de
xestionar o proxecto, utilizouse a ferramenta Redmine [2], que permite a creacion de tarefas,
a imputacion de horas e a definicion de distintos estados polos que pode pasar.

Para cada sprint, féoronse seleccionando tarefas do Product Backlog e marcandose con
etiquetas para identificar a cal pertencian, e foise actualizando o seu estado segtin se ian rea-

lizando.

3.2.3 Reunions

Debido ao caso especial de ter un so integrante no equipo do proxecto, antes de cada sprint,
o alumno dedicaba parte do tempo en organizar as tarefas que se ian incluir, asi como revisar
o Product Backlog e actualizalo no caso de ser necesario. Tra-la realizacion deste traballo,
pasaballe un resumo ao titor para que dese a stia aprobacion e procediase a realizaciéon do
sprint.

Periddicamente fixéronse reunions co titor para amosar o traballo realizado e discutir o

camifio a seguir, descubrindo asi novos requisitos ou adaptando os xa existentes.
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DETALLARANSE a continuacion os distintos roles de usuario que teran acceso ao sistema,
asi como os requisitos globais do mesmo.
Esta recoleccion de requisitos realizouse utilizando a ténica de historias de usuario, tal

como aconsella Scrum.

4.1 Roles

Os actores deste proxecto diferéncianse entre si polos permisos que posien cando acceden

a aplicacion, polo que distinguimos tres roles distintos:

+ Usuario sen autenticar: Os usuarios que non inicien sesién no sistema so poderan re-

xistrarse ou iniciar sesion.

« Cliente autenticado: Definimos como cliente a aquel usuario identificado mediante un
usuario e un contrasinal que non posua un comercio. Estes usuarios poderan realizar
buiisquedas de comercios, seguilos se asi o desexan, e consumir as sias ofertas se son

seguidores de dito comercio e posuen o nivel suficiente.

« Comerciante autenticado: Referimonos a comerciante a aquel usuario identificado me-
diante un usuario e un contrasinal que tefia asociado un comercio a sia conta. Ademais
das funcionalidades de un cliente autenticado, un comerciante podera dar de alta ofer-
tas e consultar datos sobre o seu comercio, asi como escanear codigos de ofertas para

que os clientes podan consumilas.
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4.2 Historias de usuario

Detallanse a continuacion as historias de usuario que constituén o Product Backlog do
proxecto.
Estas recollen nunha linguaxe coloquial unha funcionalidade especifica. Adicionalmen-

te, incliese xunto a elas unha descricion aclarativa do seu obxetivo e alguns mockups, para

ampliar a informacion que ofrecen.

4.2.1 Product backlog

ID | Nome

Descricion

US01 | Rexistro

Como cliente non autenticado quero rexistrarme no sistema

US02 | Autenticacion cliente

Como cliente non autenticado quero iniciar sesién no sistema

US03 | Autenticaciéon comerciante

Como comerciante non autenticado quero iniciar sesién no sistema

US04 | Pechar sesiéon como cliente

Como cliente autenticado quero pechar sesioén no sistema

US05 | Pechar sesiéon como comerciante

Como comerciante autenticado quero pechar sesién no sistema

US06 | Alta de oferta

Como comerciante autenticado quero dar de alta unha oferta

US07 | Visualizar comercio

Como comerciante autenticado quero ver os datos do meu comercio

US08 | Escanear oferta

Como comerciante autenticado quero escanear un cédigo QR dun cliente

US09 | Consultar estadisticas

Como comerciante autenticado quero consultar estadisticas do meu comercio

US10 | Ver puntos e categoria

Como cliente autenticado quero ver os meus puntos e categoria

US11 | Buscar comercio

Como cliente autenticado quero buscar un comercio buscando por distintos parametros

US12 | Ver mapa

Como cliente autenticado quero visualizar os comercios no mapa

US13 | Ver comercios

Como cliente autenticado quero visualizar os comercios que sigo

US14 | Ver detalles de comercio

Como cliente autenticado quero visualizar os detalles dun comercio

US15 | Seguir comercio

Como cliente autenticado quero seguir a un comercio

US16 | Deixar de seguir comercio

Como cliente autenticado quero deixar de seguir a un comercio

US17 | Ver ofertas

Como cliente autenticado quero visualizar as ofertas disponibles para min

US18 | Ver detalle de oferta

Como cliente autenticado quero visualizar os detalles dunha oferta disponible para min

US19 | Ver QR de oferta

Como cliente autenticado quero visualizar o codigo QR dunha oferta para poder consumila

4.2.2 Funcionalidades

USO01 - Rexistro

Téaboa 4.1: Product Backlog

Para darse de alta no sistema, os usuarios non autenticados deberan introducir un nome
de usuario e un contrasinal. En caso de algin dos campos introducidos non sexa correcto, o
sistema amosara unha mensaxe indicando o problema. No caso contrato, o cliente quedara

autenticado.
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CAPITULO 4. ANALISE DE REQUISTOS GLOBAL

USO02 - Autenticacion cliente

Para autenticarse no sistema, os clientes deberan introducir o seu nome de usuario e o
contrasinal. En caso de ser correctos, os clientes estaran autenticados e teran acceso as fun-
cionalidades dispoiiibles para un cliente autenticado.

No caso de que algin dos campos non sexa correcto, o sistema amosara unha mensaxe

indicando o problema.

US03 - Autenticacion comerciante

Para autenticarse no sistema, os comerciantes deberan introducir o seu nome de usuario e
o contrasinal. En caso de ser correctos e de ter algin comercio asociado a siia conta, os comer-
ciantes estara autenticado e tera acceso as funcionalidades disponibles para un comerciante
autenticado.

No caso de que algin dos campos non sexa correcto, o sistema amosara unha mensaxe

indicando o problema.

US04 - Pechar sesion cliente

Os clientes autenticados poderan pechar a sesién sempre que o desexen, premendo no bo-
ton Cerrar sesion. A partir dese momento, s6 poderan acceder as funcionalidades dispofiibles

para usuarios non autenticados e deixaran de recibir notificacions da aplicacion.

USO05 - Pechar sesion comerciante

Os comerciantes autenticados poderan pechar a sesion sempre que o desexen, premen-
do no botén Cerrar sesion. A partir dese momento, s6 poderan acceder as funcionalidades

disponiibles para usuarios non autenticados.

USO06 - Alta de oferta

Os comerciantes autenticados poderan dar de alta ofertas para os seus comercios pulsando
en Alta de oferta.

Para facelo, deberan cubrir un formulario cos seguintes campos:

« Descricion: Descricion aclarativa de en qué consiste a nova oferta.

Categoria: Categoria de usuarios que teran acceso a esta oferta.

« Data de inicio: Data a partir da que estara dispoiiible a oferta.

Data de fin: Data a partir da que deixara de estar dispofiible a oferta.
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4.2. Historias de usuario

Unha vez introducidos os campos, o sistema realizara unha validacion e amosara unha
mensaxe de erro no caso de existir algin. Se non, quedara dada de alta no sistema e enviarase
unha notificacién aos seguidores do seu comercio. A continuacién, na figura 4.1 podemos ver

un mockup de como seria a venta.

= Aladeoferta -

Cotegoria
TR
Descripeibn:

Fecha de inisic:

e

Facha de fin

]

- /

Figura 4.1: Mockup da vista de alta de oferta

USO07 - Visualizar comercio

Os comerciantes autenticados poderan ver os datos do seu comercio pulsando en Mi Co-
mercio.

Veran o nome, o tipo, o CIF, a provincia e a poboacion do seu comercio, asi como as
ofertas disponibles e as bloqueadas (ben porque a data de inicio € posterior ao dia da consulta,

ou porque a data de fin é anterior).

USO8 - Escanear oferta

Os comerciantes autenticados poderan escanear unha oferta seleccionando a opcion Es-
canear.

Nese momento, a aplicacion utilizara a cimara do seu dispositivo mabil para ler o codigo
OR desexado. Unha vez lido, amosara unha mensaxe de confirmacion e enviara unha notifi-
cacion ao cliente cuxa oferta acaba de ser consumida de que a transacciéon rematou con éxito;

ou ben amosara unha mensaxe de erro indicando o problema.
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CAPITULO 4. ANALISE DE REQUISTOS GLOBAL

USO09 - Consultar estadisticas

Os comerciantes autenticados podera acceder a unha serie de estadisticas do seu comercio
seleccionando a opcion de Estadisticas.
O sistema amosara unha pantalla na que se poderan visualizar os seguidores do comercio,

cantas ofertas se consumiron, e de que categorias son.

US10 - Ver puntos e categoria

Os clientes autenticados poderan ver os puntos que tefien actualmente na aplicacion e a
que categoria pertencen na paxina de Inicio.

Dita informacién estard amosada na pantalla principal da aplicaciéon cunha cor asociada
a sua categoria e unha barra de progreso que indicara cantos puntos necesita para alcanzar o

seguinte nivel.

US11 - Buscar comercio

Os clientes autenticados poderan realizar unha busqueda de comercios seleccionando a
opcién Busqueda.

Nese momento, o sistema amosara un elemento para introducir texto no que o cliente
podera introducir a cadea de texto que desexe e o sistema amosara os comercios que contefian

dita cadea nalgunha das stas propiedades.

US12 - Ver mapa

Os clientes autenticados poderan seleccionar a opcion Mapa para visualizar un mapa cos
comercios situados nel.

O sistema solicitara permiso para utilizar a localizacion do usuario. No caso de rexeitar, o
mapa amosarase sen a localizacion do cliente. No caso de aceptar, o cliente podera ver a sia
situacion a tempo real no mapa, asi como ver a localizacién dos distintos comercios, podendo

seleccionalos para ir ao seu detalle.

US13 - Ver comercios

Os clientes autenticados poderan seleccionar a opcion de Mis Comercios. Nela poderan
ver a lista de comercios aos que seguen.
US14 - Ver detalles de comercio

Se os clientes autenticados seleccionan un comercio no mapa, na lista de comercios aos

que seguen, ou nunha buisqueda, poderan acceder aos detalles do comercio, onde veran infor-
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4.2. Historias de usuario

macion extendida sobre o comercio, asi como a lista de ofertas as que tefien acceso, e a lista
de ofertas que tefien bloqueadas por non ter a categoria suficiente.

Podemos observar un mockup deste US na figura 4.2.

( A

o e

= Detalle de comercio -

P BarJuan

Crawerida Finisterra, 7

Provincic A Corufia

Ofertas dispenibles

* Hora feliz
W 231 en bocodillos
@ EO% de decousnts en dessyunes
Ofertos blaguesdas
* Mend o 50%
W 3x1en copas!
& 2% de descuanio en lapas
e
L J/

Figura 4.2: Mockup da vista de detalles de comercio

US15 - Seguir comercio

Dende a pantalla de busqueda ou o dende os detalle de comercio, os clientes autentica-
dos poderan seguir ao comercio. Se deciden facelo, pasaran a ter acceso as ofertas de dito

establecemento e recibiran notificacions de cando ese comercio publique unha nova oferta.

US16 - Deixar de seguir comercio

Dende a pantalla de biisqueda, dende a dos comercios aos que segue ou dende os detalle de
comercio, os clientes autenticados poderan deixar de seguir a un comercio. Se deciden facelo,
deixaran de ter acceso as ofertas de dito establecemento e deixaran de recibir notificacions

das novas ofertas del.
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CAPITULO 4. ANALISE DE REQUISTOS GLOBAL

US17 - Ver ofertas

Na pantalla inicial da aplicacion, os clientes autenticados poderan ver o listado de ofertas
que tefien disponibles debido 4 sua categoria, dos distintos comercios aos que seguen.

Na figura 4.3 podemos apreciar o bosquexo desta venta.

( A

o e

= Inicio =

Ofertas

= Bar Juan; Hora feliz (Bronce)

= BarJuan: 2« en bocadillos
{Plata)

= Bar Juan: 50% de descuento en
desayunos (Oro)

® Ultramarines: 2x1 en praductos
de limpieze (Bronce)

B IDEA 25% en mesllios (Flata)

L Y,

Figura 4.3: Mockup da vista de inicio

US18 - Ver detalle de oferta

Se os clientes autenticados seleccionan unha oferta do listado de ofertas da pantalla inicial,
ou ben dende o listado de ofertas disporiiblos da vista de detalle dun comercio, pasaran a
unha pantalla onde poderan ver informacion extendida dunha oferta, asi como unha imaxe a

pequena escala do codigo QR que se utiliza para consumir unha oferta.
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4.2. Historias de usuario

US19 - Ver QR de oferta

Se os clientes autenticados pulsan na imaxe a pequena escala do QR dende os detalles
dunha oferta, amosarase o codigo QR ampliado para facilitar a sua lectura por parte do co-

merciante. A continuacion, na figura 4.4 podemos ver o esquema da venta

( A

= Detolle de oferta -

2x1 en bocadilles
Cotegarie Mata
Finakzo el 8/01/2021

O]

L Y,

Figura 4.4: Mockup da vista de detalle de oferta
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Capitulo 5

Planificacion

NESTE capitulo abérdase a planificacion do proxecto, realizada seguindo as bases da me-
todoloxia Scrum.
Apodrtase a continuacion o detalle de cada un dos sprints realizados durante o proxecto,

falando do obxectivo de cada un e do seu Sprint backlog.

5.1 Sprints

Detallaranse agora os sprints realizados durante este proxecto, que se foron planificando
progresivamente a medida que remataba un e antes de empezar o outro, mediante a planifi-

cacion do alumno e ca aprobacion do titor.

5.1.1 Sprint 0: Concepcion do producto

No sprint inicial realizaronse unha serie de reuniéns para compartir ideas e enfocar o pro-
xecto, dictaminando que ruta tomar, pensando nas funcionalidades que se ian implementar,
en qué tecnoloxias e en qué plataformas.

5.1.2 Sprint 1: Estruturacion

O obxectivo desta iteracidn € instalar tédalas ferramentas necesarias e desenvolver arque-
tipos inciais para ambas aplicacions mobiles, asi como un backend con endpoints de exemplo

para verificar que unha vez desplegado no servidor de desenvolvemento este é accesible.

5.1.3 Sprint 2: Xestion de basica usuarios

Neste Sprint abordase todo o relacionado cos usuarios, concretamente as historias:
« USO01 - Rexistro
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5.1. Sprints

« US02 - Autenticacion cliente

« US03 - Autenticacion comerciante

« US04 - Pechar sesiéon como cliente

« USO05 - Pechar sesiéon como comerciante

« US10 - Ver puntos e categoria

5.1.4 Sprint 3: Busqueda e visualizacién de comercios

Impleméntanse as funciéns que fan posible a navegacién polos distintos comercios da

aplicacion:
« US07 - Visualizar comercio
« US11 - Buscar comercio
« US13 - Ver comercios
« US14 - Ver detalles de comercio
« US15 - Seguir comercio

« US16 - Deixar de seguir comercio

5.1.5 Sprint 4: Xestion de ofertas

Despois de facer posible a visualizacion de comercios, pasamos s ofertas, posto que de-
penden dos

comercios para existir:

« US06 - Alta de oferta
« US17 - Ver ofertas
« US18 - Ver detalle de oferta
5.1.6 Sprint 5: Implementacion de QRs, consumicion de ofertas e estadisti-
cas

Neste sprint tratase a creaciéon das imaxes cos codigos QR e a funcionalidade de poder
consumir ofertas escaneando ditos codigos. Tamén se inclie a historia de ver as estadisticas

dun comercio:
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CAPITULO 5. PLANIFICACION

« US19 -

« US09 -

« USO8 -

Ver OR de oferta
Consultar estadisticas

Escanear oferta

5.1.7 Sprint 6: Xestion de notificacions

Unha vez implementada as funcionalidades de consumir ofertas e altas de ofera, podemos

desenvolver o centro de notificacidons.

5.1.8 Sprint 7: Conexion ca API de Google e mapa

Neste sprint abordamos a visualizacién do mapa:

« US12 -

Ver mapa

5.1.9 Sprint 8: Elaboracion da memoria

Na udltima iteracion realizase a elaboracion desta memoria. Tamén se incltien melloras e

a solucidn dalgin problema, detectados na ultima reunién de revisiéon do anterior sprint.

5.2 Planificacion temporal

Sprint | Nome Inicio Fin Horas
0 Concepcioén do producto 23/06/20 | 11/07/20 | 43
1 Estruturacion 12/07/20 | 08/08/20 | 92
2 Xestion basica de usuarios 09/08/20 | 15/09/20 | 127
3 Busqueda e visualizaciéon de comercios 16/09/20 | 08/10/20 | 114
4 Xestion de ofertas 11/10/20 | 05/11/20 | 129
5 Implementacién de QRs, consumicién de | 06/11/20 | 20/12/20 | 93
ofertas e estadisticas

6 Xestion de notificacions 21/12/20 | 16/01/21 | 87
7 Conexion ca API de Google e mapa 17/01/21 | 31/01/21 | 54
8 Elaboracion da memoria 01/02/21 | 22/02/21 | 98
TOTAL 23/06/20 | 22/02/21 | 837

Téaboa 5.1: Planificacién temporal e horas adicadas
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5.2. Planificacion temporal
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Capitulo 6

Fundamentos tecnoloxicos

NESTE capitulo explicaranse as ferramentas utilizadas para levar a cabo este proxecto. Fa-
rase unha divisién en bloques segiin onde foron empregadas para facilita-la sta lectura.

Son os seguintes:

+ Tecnoloxias empregadas no backend
 Tecnoloxias empregadas no frontend

« Tecnoloxias complementarias

6.1 Tecnoloxias empregadas no backend

O backend estd conformado por unha API REST desenvolvida en Net Core [3]. Seguida-

mente detallaranse as ferramentas empregadas para a sda realizacion.

6.1.1 SQL Server

SQL Server [4] é un sistema de xestion de base de datos relacional, desenvolvido por

Microsoft. E un sistema completo, que inclile caracteristicas interesantes, como:

« Transaccions, que nos permiten facer unha serie de actualizacions, insercions ou borra-

dos de forma consistente.

» Procedementos almacenados, ttiles para a programaciéon de consultas complexas ou

tarefas automaticas para o mantemento da base de datos.

« Traballo en modo cliente-servidor, o cal é moi util para este proxecto xa que a base de

datos atopase aloxada nos servidores de Azure [5].
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6.1. Tecnoloxias empregadas no backend

As principais razons polas que se optou por este tipo de base datos é a experiencia previa da
empresa con este tipo de tecnoloxia, e a facilidade que ten para ser desplegada nos servidores

de Azure, que é onde se atopa todo o backend da aplicacion.

6.1.2 C#

C# [6] é unha linguaxe de programacién baseada en obxetos e con seguridade de tipos,
que ten as suas raices na familia de linguaxes C, e que permite desenvolver aplicaciéns exe-
cutadas no sistema de .NET. Como ¢ a linguaxe que utiliza Xamarin [7], a tecnoloxia ca que
se desenvolve o frontend, optouse por utilizalo tamén no backend para facilitar a transmision

de informacién, sobre todo do modelo da aplicacion.

6.1.3 .NET

NET é unha plataforma de desenvolvemento gratuita e de cddigo aberto. Ten ferramentas
para crear moitos tipos distintos de aplicacions, entre elas un API web REST, que é o caso deste

proxecto.

6.1.4 Entity Framework

Entity Framework [8] tratase dun conxunto de tecnoloxias orientadas a datos. Permiten
modelar entidades e relacidons dunha base de datos e relacionalas facilmente con obxetos,
facilitando moito esta conexién. Neste proxecto utilizouse moito para as distintas operacions
de recuperacion de datos que se debian levar a cabo, posto que moitas das entidades estan

fortemente relacionadas.

6.1.5 Rest

REST (REpresenational State Transfer) é un estilo de arquitectura baseado nas caracteris-
ticas da web, que serve para desenvolver aplicacions distribuidas. Normalmente unha apli-
caciéon REST expoén unha serie de recursos (que se transmiten mediante JSON ou XML) e un

conxunto de operacions para traballar con eles.

6.1.6 Visual Studio

Microsoft Visual Studio [9] é un entorno de desenvolvemento integrado (IDE) compatible
con moitas linguaxes de programacion e entornos de desenvolvemento web, ademais da co-
nectividade da que dispén con Windows Azure, o cal foi unha cualidade moi utilizada durante

o desenvolvemento deste proxecto.
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CAPITULO 6. FUNDAMENTOS TECNOLOXICOS

6.2 Tecnoloxias empregadas no frontend

Falarase a continuacion das tecnoloxias empregadas para desenvolver o frontend.

6.2.1 Xamarin

Xamarin é un framework de cddigo aberto para o desenvolvemento multiplatarforma (iOS,
Android e Windows con .NET). Esta plataforma aporta unha capa de abstraccion que se encar-
ga da comunicacién do cédigo compartido co da plataforma subxacente. Xamarin executase
nun entorno administrado, o que permite a realizacion da recoleccion de elementos non uti-
lizados e a asignacion de memoria.

A gran vantaxe disto é a capacidade que aporta aos programadores de escribir toda a l6xica
de negocio practicamente nunha soa linguaxe (ata 0 90% do codigo pode ser compartido), pero
obter unha aplicacién e apariencia nativos de diversas platarformas.

As aplicacions podense escribir en PC o Mac, utilizando C# e as BCL (Biblioteca de clases
base) de .NET, que consiste nunha gran coleccion de clases con diversas caracteristicas, entre

elas conexion con bases de datos, serializacidn, etc.

* Android Native Ul ‘ i0S Native Ul

N ey 5 ] N > (S
N <

rmel Unix-Like Kernel

Mono (Full AOT)

Figura 6.1: Funcionamento de Xamarin

6.2.2 Azure Notifications Hub

Azure Notification Hubs [10] é unha plataforma de notificaciéns mobiles que permite
enviar un gran volume de notificacioéns tanto a dispositivos iOS, Android, Windows e Kin-
dle, que funcionen con APNs (Apple Push Notification Service), FCM (Firebase Cloud Messa-
ging), MPNS (Servicio de notificaciones push de Microsoft)..., dunha forma masiva e escalable.
Cunha configuracién minima, grazas ao seu sistema de etiquetas, podense adaptar as notifi-

cacidns para enviarse masivamente ou a clientes especificos.

23



6.3. Tecnoloxias complementarias ao desenvolvemento

As principais razons polas que se escolleu este sistema de notificacions foi a sia alta com-
patibilidade con Xamarin (grazas as librerias publicadas en NuGet [11]) e o sistema de eti-
quetas, que aporta moita flexibilidade & hora de enviar notificaciéons a grupos concretos de

dispositivos.

6.2.3 Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging [12] é unha solucién de mensaxeria multiplataforma que per-
mite enviar notificaciéns de forma segura. E o sistema que permite a Azure Notifications Hub
enviar notificaciéns a dispositivos Android.

Por esta razon, utilizouse neste proxecto para actuar de ponte entre o Azure Notifications

Hub e os dispositivos Android nos que se instala a nosa aplicacion.

6.3 Tecnoloxias complementarias ao desenvolvemento

6.3.1 Git

Git [13] é un sistema de control de versions distribuido gratuito e de codigo aberto de gran
versatilidade, que permite xestionar dende pequenos a grandes proxectos.

Diferénciase doutros SCM por ser distribuido, permitindo ter a cada usuario unha copia
local do repositorio sobre a que realizar commits e demais operaciéns. Ademais poste ferra-
mentas para o tratamento de ramas e xestion de diferenzas entre arquivos de gran eficiencia,

convertindoo nun dos mellores e mais utilizados SCM.

6.3.2 Github

Github [14] é unha plataforma para aloxar proxectos que utiliza o sistema Git que fomenta

o software libre e permite repositorios publicos e privados de forma gratuita.

6.3.3 Redmine

Redmine é unha ferramenta para a xestiéon de proxectos, que permite, mediante diversas
funcionalidades, realizar o seguimento e organizacién dos mesmos.

Unha das caracteristicas que mais se utilizaron neste proxecto foi o sistema de tarefas e a
actualizacion de estados destas. Utilizaronse para ir definindo as distintas tarefas que foron
surxindo das historias de usuario, planificAindose antes de cada sprint e imputando as horas

de traballo realizadas sobre cada unha.
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Capitulo 7

Desenvolvemento

ESTE capitulo falarase dos aspectos mais importantes do desenvolvemento da aplicacion.
Trataranse tanto termos técnicos como funcionais que foron surxindo durante as diver-

sas iteracions.

7.1 Modelo de datos

Na figura 7.1 podemos visualizar o modelo de datos de Trocos, que consta de 3 unidades
principais, Customer, Commerce e Offer. Un comercio so pode existir se hai un cliente que o

posea, e unha oferta so pode existir se hai un comercio que a oferte.

Un cliente pode consumir ofertas, e as ofertas poden ser consumidas por varios clientes.
Asi mesmo, un cliente pode seguir a comercios, e os comercios poden ser seguidos por varios

clientes.

Por outro lado, temos os enumerado Category, que serve para establecer as categorias
(niveis) das ofertas e clientes e a sia cor dentro da aplicacion, e o enumarado CommerceType,

que establece o tipo de comercio e o seu icono.

25



7.2. Sprint 0: Concepcion do producto

4 Offer
ID: int
Commerceld: int
Category: int
Description: varchar(75)

|/

1
Customer

0.7 Start: datetime
End: datetime

r’ Commerce

1D: int
MName: varchar(75)
Cif: varchar(50)

|
[ : Address: varchar(75)
ID: int i 0 Province: varchar(50)
Category:int ~~ He-=-=-------——-- Fommmmmmmm e m oo (O<F Location: varchar(50)
LastAccess: datetime Cp: varchar(10)
Mame: varchar(50) = PO-===---------bo e OG Phone: varchar(20)

Password: varchar{50)
Points: int
Deviceld: varchar{50)

¥,

1
I

Email: varchar(50)
State: varchar(50)
Customerld: int
Longitude: float

kL afitude: float
Yo

-+ i
[ Category 0 s CommerceType b
iD: int : ) D: it
Mame : varchar(75) 4-==-=-m-- Name : varchar(75)

Color: varchar(20) Icon: varchar(20)

Figura 7.1: Diagrama de entidades da aplicacién

7.2 Sprint 0: Concepcion do producto

No sprint inicial levaronse a cabo unha serie de reuniéns informais nas que se discutiu a
idea de Trocos e as mellores formas de levala a cabo, estudando cales serian as suas funcio-
nalidades e obxectivos.

A idea era crear unha plataforma na que os usuarios puidesen descubrir os comercios
locais e ter acceso a ofertas por utilizar a aplicaciéon, dando deste xeito a ditos comercios
mais visibilidade online fronte as grandes empresas que se poden permitir ter aplicacions e
plataformas propias.

A decisidn inicial foi optar pola plataforma mobil, xa que se considerou a mais viable
para as transaccions entre cliente e comerciante. Isto tamén implicou separar Trocos en ddas
aplicacidns, unha para os comerciantes e outra para os clientes, posto que as funcionalidades
estaban bastante separadas e non teria sentido unificalas nunha soa; ainda que o backend seria
comun para ambas.

Estudando aplicacions similares, decidiuse que o mellor sistema para o intercambio de in-
formacion entre cliente e comerciante serian os codigos QR, posto que son faciles de manexar
e fan que o intercambio de informacién sexa rapido e facil de utilizar. Ademais, co c6digo QR
temos a posibilidade de incluir cddigos firmados e cifrados para evitar brechas de seguridade,

como poderian ser codigos QR xerados fora da aplicaciéon para acceder a ofertas de outros
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clientes.
Optouse tamén por gamificar lixeiramente a aplicacion, incluindo un sistema de categorias
e puntos, o que pretende incentivar aos clientes a consumir ofertas mediante a aplicacion, para

ter acceso as de categorias superiores.

7.3 Sprint 1: Estruturacion

No segundo sprint, buscouse lograr a configuraciéon dos entornos de desenvolvemento e
lograr unha proba funcional con funcionalidades de proba tanto do frontend como do backend,

para establecer asi unha base da que partir.

7.3.1 Estrutura do backend

O backend creouse utilizando a ferramenta de creacién de proxectos de Visual Studio,
seleccionando a plantilla de proxecto de Aplicacion Web ASP.NET Core. Seguiuse unha dis-

tribucion MVC (Model View Controller), polo que se crearon as seguintes carpetas:

 Controllers: Dentro deste paquete iran tddolos controladores para as distintas entida-

des.

« Model: No modelo iran as clases das entidades que mapean cas taboas da base de datos,
asi como a clase WebApiFidCliContext, que é a clase na que define todo o contexto da
base de datos, é dicir, as relaciéns entre entidades, restriccions de tipos, e a propia cadea

de conexion.

« Service: Esta carpeta contera os distintos servizos de cada unha das entidades, e imple-

mentaran a loxica de negocio necesaria.

A plantilla traia un controller de exemplo chamado WeatherForecastController, que simula
unha peticion GET a unha api dunha estaciéon meteoroléxica. Dito controller utilizouse para
verificar que o despliegue nos servidores de Azure era correcto.

Para o despliegue, utilizamos a ferramenta de Publicar... de Visual Studio. Primeir, intro-
ducimos a nosa conta de Azure. Unha vez inciada a sesion, seleccionamos Azure, e despois
Azure App Service (Windows). Seguidamente seleccionamos o noso tipo de suscricion, e den-
tro do grupo de recursos Trocos, que creamos previamente no portal de Azure, seleccionamos
Trocos Api, o recurso de WebApi que creamos tamén no portal dentro do grupo de Recursos, e
pulsamos finalizar. Unha vez feito esto, podemos pulsar en publicar, o que compilara e desple-
gara a nosa aplicacion na URL indicada, neste caso http://trocosapi.azurewebsites.net. Cando
remata o despliegue, probamos a URL https://trocosapi.azurewebsites.net/weatherforecast e

verificamos que nos devolve o JSON cos datos de exemplo.
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7.4. Sprint 2: Xestion de usuarios

7.3.2 Estrutura do frontend

Para o frontend tomouse a decisiéon de separalo en dudas aplicacions mobiles, unha para
os clientes (Trocos) e outra para os comercios (TrocosComercios). Para crealas, utilizamos a
plantilla de proxecto de Aplicacion Mévil (Xamarin.Forms) que nos ofrece Visual Studio. Este
proxecto ven con 4 soluciéns. Unha é a principal, que contén as clases que son comuins ao
resto de solucidns, e logo trae unha para Android, outra para iOS e outra para UWP. Nestas 3
é onde se inclue o cddigo especifico de cada plataforma, que se intentara que sexa o minimo
para facilitar o desenvolvemento multi-plataforma.

Seguirase en ambos proxectos o patron MVVM (Model-View-ViewModel) para desacoplar
0 maximo posible a interfaz de usuario da loxica da aplicacion.

Na solucién principal, créase a seguinte estrutura de carpetas:
+ Exceptions: Onde se incluiran as excepcions propias da aplicacién o caso de habelas.

« Models: Aquiiran as clases das entidades da nosa aplicacién e o cliente que se encargara
de chamar ao backend para recuperar ditas entidades, asi como algunha clase mais que

poida ser necesaria para o traspaso de informacion co API REST.

« Resources: Engadiranse aqui todos los arquivos de recursos que se utilicen para a apli-

cacion, xa sexan imaxes, fontes, etc.

« Services: Esta carpeta contera os servizos que poida ser necesario implementar para ser

utilizados despois nos ViewModels.
« ViewModels: Nesta carpeta recolleranse todos os ViewModels das distintas vistas.
« Views: Aquiiran as clases que conteran as distintas vistas que conformen as aplicacions.

O proxecto tamén inclie o ficheiro App.xaml, que contén o diccionario de recursos, onde
podemos dar de alta estilos globais que se vaian a utilizar en todo o proxecto; o ficheiro As-
semblylInfo.cs, onde se poden incluir instrucciéns de exportacién de recursos (como fontes);
o Bootstrap.cs, onde se definen os servizos do ServiceContainer, e o Config.cs, onde se poden

definir variables globais.

7.4 Sprint 2: Xestion de usuarios

7.4.1 Analise

Como no anterior sprint quedou lista a base para o proxecto, neste seguinte decidese em-
pezar cas historias de usuario do Product Backlog. Decidese comezar pola xestion de usuarios,

que se amosa descomposta en tarefas nas tabas 7.1, 7.2, 7.3, 7.4 e 7.5:
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USO01 - Rexistro

Como usuario non autenticado quero rexistrarme no sistema.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que implemente unha operacion de rexistro de cliente.

Creacion da vista en Xamarin que contefia o formulario de rexistro.

Taboa 7.1: Sprint 1: Rexistro

USO02 - Autenticacion cliente

Como usuario non autenticado quero iniciar sesién no sistema.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que valide o usuario e contrasefia e devolva un token jwt.

Creacion da vista en Xamarin que contefia o formulario de login.

Téaboa 7.2: Sprint 1: Autenticacion cliente

USO03 - Autenticacion comerciante

Como comerciante non autenticado quero iniciar sesion no sistema.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que valide o usuario e contrasefia e devolva un token jwt.

Creacion da vista en Xamarin que contefla o formulario de login.

Téaboa 7.3: Sprint 1: Autenticacién comerciante

US04 - Pechar sesion como cliente

Como cliente autenticado quero pechar sesién no sistema.

Tarefas

Engadir o botén de Cerrar sesion ao ment da aplicacion de clientes.

Téaboa 7.4: Sprint 1: Pechar sesion como cliente

USO05 - Pechar sesion como comerciante

Como comerciante autenticado quero pechar sesién no sistema.

Tarefas

Engadir o botén de Cerrar sesion ao menu da aplicacién de comerciantes.

Téaboa 7.5: Sprint 1: Pechar sesién como comerciante
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7.4.2 Deseifo e implementacion
USO01 - Rexistro

O rexistro de usuarios realizase mediante unha peticiéon POST ao backend que contén os
datos do usuario, que este introduciu previamente nun formulario no seu dispositivo mébil.

Para o mantemento da sesion, utilizanse os token JWT (JSON Web Token), xa permiten
que o backend sexa totalmente stateless e ademais estea protexido de peticiéns non desexadas.
Estes token estan firmados mediante o algoritmo hash 256, e tefien caducidade dun dia.

O endpoint de login devolveranos o token no caso de que as credenciais sexan correctas, e
despois a aplicacidn cliente debera encargarse de enviar dito token en cada peticion que realice
ao backend, para manterse autorizado. No caso de que unha peticiéon non contefia o token, ou
este sexa incorrecto ou esté caducado, o backend respondera cun cédigo 401 (Unauthorized).

En NuGet temos a libreria JwtBearer, que nos aporta as ferramentas necesarias para xerar
un token JWT e poder engadir os claims que consideremos necesarios. Neste caso, almacé-
nase o login de usuario. Na figura 7.2 podemos ver un pequeno diagrama de flujo de como

funcionan as peticions con autorizacién mediante tokens JWT

Cliente API REST Base de datos

POST(username,password)

|
|
_|
>
|

|
|
|
[
|
|
|
|
|
|

Comprobar credenciais

| |

| Ok |

[ i 1

o oW |
| | |
| GET(token) . |
f Ll |
| | |
|

|

|

|

lg----- resposta __ ___ J
|
|
[

Figura 7.2: Diagrama de secuencia token JWT

Para este caso, realizanse validacions a nivel de cliente, e validacions a nivel de servidor,
xa que deben comprobarse que os valores introducidos son correctos, pero que ademais non se
produzan duplicidades de usuario na base de datos. En ambos casos, amosase unha mensaxe
de erro indicando o problema.

Se o rexistro é correcto, devélvese o token JWT que se almacena mediante a libreria Cross-
SecureStorage [15] (obtida mediante NuGet), que consiste nun diccionario clave-valor que se

almacena como datos encriptados da aplicacion.
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USO02 - Autenticacion cliente

Novamente, xeramos un JWT ca estrutura amosada na figura 7.3 para o inicio de sesién

como cliente. Neste caso sen embargo, nos claims, non estaria o campo Commerce.

No frontend, implementamos unha TabbedPage cun formulario de login na primeira Con-
tentPage. Unha TabbedPage consiste nunha vista con pestafias que o usuario pode deslizar a
dereita e esquerda para navegar polas distintas paxinas. Neste caso temos a de login inicial-

mente, ca posibilidade de facer un deslizamento a dereita e situarse no formulario de rexistro.

Centrandonos na de login, o usuario tera que introducir usuario e contrasefla, o que xerara
a peticion POST para o backend, que validara eses datos e devolvera o token JWT no caso de

ser correctos.

Se a autenticacion é correcta, creamos, como na aplicacion TrocosComercios, unha Navi-

gationPage que contén o menu principal da aplicacion.

US04 - Pechar sesion como cliente

Como utilizamos os tokens JWT, pechar a sesion so afecta ao frontend, co cal so temos que
engadir no menu o botén de Cerrar sesion, e cando o usuario pulse nel, eliminamos o token

do CrossSecureStorage e rediriximos a pantalla de autenticacion/rexistro.

USO03 - Autenticacion comerciante

En canto ao frontend, temos unha ContentPage cun formulario de login, que cando o usua-

rio completa, xera unha peticién POST contra o backend.

Se o login é correcto, o backend devolve o token JWT, que contén nos claims o nome
de usuario e o comercio que ten asociado, e créase unha nova Navigation Page que contén a
paxina principal da aplicacién co menu. A NavigationPage de Xamarin implementa a interfaz
INavigation, que ofrece unha serie de métodos para navegar entre paxinas, que despois utiliza

a navegacion nativa da plataforma onde se instale a aplicacion.

Na figura 7.3 podemos observar a estrutura de dito token, e como se firma.
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{
'name":"Carios”,
"Commerce"."5"

{
“typ" Wt

alg 256 “exp™-"26400000"
1
basebdurl baseddur
eyIhbGAOUIUZIINISINRSCCIGTkpXVCIS | yJUYW1IaWQIOUNYXIpYSTs... . AUFmsOVIvsMNBSBgUSqSdlvez2052LBSZYMpLIT tLE

Figura 7.3: Formato token JWT

USO05 - Pechar sesion como comerciante

No caso da aplicacion de TrocosComercios faise o mesmo que na historia anterior, sim-

plemente engadimos o botén de Cerrar sesion ao menu e rediriximos a pantalla de login.

7.5 Sprint 3: Basqueda e visualizacion de comercios

7.5.1 Analise

Unha vez temos lista a xestion de usuarios e temos un mantemento de sesion en ambas
aplicaciéns mébiles, podemos pasar a seguinte parte do proxecto, que é a busqueda e visuali-
zacioén de comercios. A continuacién descomporfiemos as historias de usuario en tarefas, nas
taboas 7.6,7.7,7.8,7.9,7.10 e 7.11:

USO07 - Visualizar comercio

Como comerciante autenticado quero ver os datos do meu comercio.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva un comercio segin quen é o cliente que o

posee.

Creacion da vista en Xamarin que os datos do comercio.

Téaboa 7.6: Sprint 2: Visualizar comercio
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US11 - Buscar comercio

Como cliente autenticado quero buscar un comercio buscando por distintos parametros.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva unha lista de comercios filtrados pola cadea

de texto introducida polo usuario.

Creacion da vista en Xamarin que contefla a entrada de texto e devolva a lista de resultados.

Téaboa 7.7: Sprint 2: Buscar comercio

US13 - Ver comercios

Como cliente autenticado quero visualizar os comercios que sigo.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva os comercios aos que segue un cliente.

Creacién da vista en Xamarin que contefa a lista de comercios aos que segue o cliente auten-

ticado.

Téaboa 7.8: Sprint 2: Ver comercios

US14 - Ver detalles de comercio

Como cliente autenticado quero visualizar os detalles dun comercio.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva os datos dun comercio.

Creacion no frontend dunha vista que contefia os detalles dun comercio.

Engadir a navegacion a detalles dende a busqueda de comercios.

Engadir a navegacion a detalles dende a vista de comercios aos que segue un cliente.

Téaboa 7.9: Sprint 2: Ver detalles de comercio
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US15 - Seguir comercio

Como cliente autenticado quero seguir a un comercio.

Tarefas

Creacién dun endpoint no backend que reciba un usuario e un comercio e cre a relacion.

Validar no backend que a relacidén a crear non exista previamente.

Engadir un botén no frontend para seguir na vista de busqueda de comercios de seguir co-

mercio se o cliente autenticado non o segue.

Engadir un botén no frontend para seguir na vista de detalle de comercio se o cliente auten-

ticado non o segue.

Taboa 7.10: Sprint 2: Seguir comercio

US16 - Deixar de seguir comercio

Como cliente autenticado quero deixar de seguir a un comercio.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que reciba un usuario e un comercio e elimine a relacién.

Validar no backend que a relacion a eliminar exista previamente.

Engadir un botén no frontend para deixar de seguir na vista de bisqueda de comercios de

seguir comercio se o cliente autenticado xa o segue.

Engadir un botén no frontend para deixar de seguir na vista de detalle de comercio se o cliente

autenticado xa o segue.

Engadir un botén no frontend para deixar de seguir na vista de comercios aos que o cliente

segue.

Taboa 7.11: Sprint 2: Deixar de seguir comercio

7.5.2 Deseio e implementacion
USO07 - Visualizar comercio

Para visualizar o comercio, engadimos un botén no menu lateral Ver datos de comercio que
se o comerciante pulsa, a aplicacion amosa unha Content Page que contén a informaciéon do

seu comercio.

US11 - Buscar comercio

Para a busqueda, barallouse a posibilidade de crear filtros avanzados, pero optouse por

ter unha Unica entrada na que o usuario poda introducir unha cadea de texto que filtrara os
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comercios que tefian dita cadea de texto nalgin dos seus campos. Unha vez pulsa buscar, os
resultados amosaranse en forma de lista debaixo do filtro de busqueda.

No backend esta busqueda realizase utilizando os lambdas de LinQ [16], que permiten
filtrar facilmente as entidades recuperadas da base de datos. Utilizase Include para realizar o

JOIN necesario coa entidade CommerceType para incluir a informacién do tipo de comercio.

1|// GET: api/Commerces/search?Query=15005

2| [HttpGet ("search")]

s public ActionResult<IEnumerable<Commerce>> GetByQuery([FromQuery]
string query)

Rt

5 var commerce = _context.Commerce.Include(c => c.OType) .Where(c
=> c.Address.Contains(query) || c.Cp.Contains(query)

6 | | c.Name.Contains(query) || c.Province.Contains(query) ||
c.OType.Name.Contains(query) | |

7 c.State.Contains(query) || c.Location.Contains(query)
). ToList();

8

9 return Ok(commerce) ;

w0 }

En cada elemento da lista amosamos a informacién mais importante de cada comercio para
que o cliente obtefia a informacion mais importante sen ter que ir ao detalle do comercio. Esta
informacién consiste no nome do comercio, a sua direccion, e o icono que representa o tipo

de comercio que é.

US13 - Ver comercios

Para ver os comercios aos que o cliente autenticado segue, engadese un botén de Mis
comercios no menu lateral, que amosa unha Content Page cun List View como mesmo formato

que o resultado das busquedas de comercios, para manter a consistencia dentro da aplicacion.

US14 - Ver detalles de comercio

Unbha vez temos as funcionalidades de busqueda e ver comercios aos que un cliente segue,
podemos pasar a implementar a vista cos detalles dun comercio, na que se amosara informa-
cién ampliada do comercio e as stas ofertas, divididas en duas listas, as dispofiibles para o
cliente e as bloqueadas. A esta vista accederase dende as vistas de Busqueda e Mis comercios,
pulsando no comercio en cuestion do que se queren ver os detalles, de forma que se nave-
garé a él coa operacion Push Async da interfaz INavigation, que engadira a paxina 4 pila de

navegacion, puidendo voltar atras dende o ment contextual.
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US15 - Seguir comercio

Posteriormente a ter todalas vistas dende onde se vai invocar, pasamos a engadir os botons
de seguir comercio as vistas de detalle de comercio e busqueda de comercio. Consistira nun
botdn que so aparecera se o cliente non segue xa a dito comercio, polo que temos que engadir

unha condicién a cada elemento da lista para comprobalo.

US16 - Deixar de seguir comercio

Por outro lado, temos a funcionalidade contraria a anterior, que é deixar de seguir un
comercio. Estara nos mesmos lugares que seguir comercio, pero nos casos nos que o cliente
xa siga ao comercio en cuestién. Adicionalmente estara tamén na vista dos comercios aos que

segue o usuario.

7.6 Sprint 4: Xestion de ofertas

7.6.1 Analise

Nesta iteracion pasase a implementar a toda a funcionalidade arredor das ofertas, posto
que no sprint anterior se abordou todo o relativo aos comercios, que son os que conteran ditas

ofertas. A continuacién desgranase a descomposicion en tarefas nas taboas 7.12, 7.13 e 7.14:

USO06 - Alta de oferta

Como comerciante autenticado quero dar de alta unha oferta.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend dunha operacion POST que reciba unha oferta e a de de

alta.

Validaciéns no cliente de que os campos introducidos son correctos.

Creacion da vista que contefia un formulario no que o usuario poda introducir os campos

necesarios.

Téaboa 7.12: Sprint 3: Alta de oferta
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US17 - Ver ofertas

Como cliente autenticado quero visualizar as ofertas disponibles para min.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva a lista de ofertas dispoiiibles para o cliente

que se envie por parametro.

Creacion da vista en Xamarin que contefia a lista de ofertas dispoiiibles para o usuario de

todolos comercios aos que segue.

Taboa 7.13: Sprint 3: Ver ofertas

US18 - Ver detalle de oferta

Como cliente autenticado quero visualizar os detalles dunha oferta dispofiible para min.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva toda a informacion dunha oferta.

Creacion da vista en Xamarin que contefia a informacién dunha oferta.

Engadir posibilidade de navegar aos detalles dunha oferta dende os detalles dun comercio.

Engadir posibilidade de navegar aos detalles dunha oferta dende as ofertas disponibles para

un cliente.

Téaboa 7.14: Sprint 3: Ver detalle de oferta

7.6.2 Desefno e implementacion
USO06 - Alta de oferta

A alta de oferta realizarase mediante unha peticion POST ao backend, cuxa informacion
se recollera dende un formulario que o comerciante terd que completar dende a aplicacion
TrocosComercios.

A informacion que introduza sera validada pola propia aplicaciéon, amosando unha men-
saxe de erro no caso de que algiin dos campos sexa erréneo. Unha vez validada, realizarase a
peticion ao backend, que devolvera un true en caso de éxito.

Mais adiante engadirase a funcionalidade de enviar unha notificacion a tddolos clientes

que sexan seguidores do comercio que realiza a alta.
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US17 - Ver ofertas

Para a visualizacion de ofertas, engadese a pantalla de inicio de Trocos un ListView que

contera as ofertas que devolva o backend cando lle enviemos o identificador do cliente auten-

ticado. Na figura 7.4 podemos ver a venta.

11:59 (4 @ ool O RNE®ABHE

Inicio

Categoria: Plata

OFERTAS
Tienda Muebles
Oferta 2x1 en velas
Bronce

28/12/2020 21:32:45

Tenda Mueble
25% en comida

Bronce

28/12/2020 22:21:53

Bar Bebercio

Hora feliz

Bronce

01/02/2021 23:59:59
Supermercado

25% en productos de limpieza
Plata

01/03/20217 0:00:00

Figura 7.4: Paxina de visualizacion de ofertas

US18 - Ver detalle de oferta

Como xa fixemos cos comercios na aplicacion de Trocos, para as ofertas tamén se engadira

a funcionalidade de visualizar os seus detalles. Para elo, permitirase pulsar sobre unha oferta,

xa sexa dende a vista do listado de ofertas disponibles ou dende os detalles dun comercio,

onde se amosan as ofertas disporiibles para o cliente de ese comercio en concreto.
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7.7 Sprint 5: Implementacion de QRs, consumicion de ofertas

e estadisticas

Unha vez temos lista a xestion de ofertas, neste sprint tratamos a consumicién de ofertas

e as estadisticas dos comercios.

En canto a como consumir ofertas, realizase mediante o escaneo de cddigos QR que con-

tefien un token JWT coa informacion relativa 4 oferta e ao cliente que desexa consumila.

Tamén incluimos a funcionalidade para os comerciantes de poder visualizar estadisticas

sobre o seu comercio e as ofertas que vai dando de alta.

Amosamos a descomposicién en tarefas nas taboas 7.15, 7.16 e 7.17:

7.7.1 Analise

US19 - Ver QR de oferta

Como cliente autenticado quero visualizar o codigo QR dunha oferta para poder consumila.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend dunha operacion que devolva un token JWT ca informa-

cidén a ser representada polo QR.

Crear no frontend unha imaxe que contefia o codigo QR co token proporcionado polo backend

Taboa 7.15: Sprint 4: QR de oferta

USO09 - Consultar estadisticas

Como comerciante autenticado quero consultar estadisticas do meu comercio.

Tarefas

Creacion dun endpoint no backend que devolva as estadisticas a amosar para un comercio.

Creacion da vista en Xamarin que contefia a informacién das estadisticas co comercio do

comerciante autenticado.

Téaboa 7.16: Sprint 4: Consultar estadisticas
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7.7. Sprint 5: Implementacion de QRs, consumicion de ofertas e estadisticas

USO08 - Escanear oferta

Como comerciante autenticado quero escanear un cédigo QR dun cliente.

Tarefas

Obter o token JWT a partir ca imaxe que contén o coédigo QR

Creacion dun endpoint no backend que reciba o token JWT coa oferta e o cliente e marque

como consumida esa oferta para ese cliente.

Validar que a oferta sexa valida.

Validar que esa oferta non fose previamente consumida polo cliente.

Validar que a oferta pertence ao comercio que esta facendo a peticion.

Téaboa 7.17: Sprint 4: Escanear oferta

7.7.2 Desefo e implementacion
US19 - Ver QR de oferta

Para evitar posibles falsificacions de codigos QR, decidiuse utilizar un token JWT como
o da figura 7.3, para transmitir a informacién que contera o cédigo, de forma que un cédigo
QR so poida ser creado polo backend da aplicaciéon. Por este motivo, créase unha operacion
GET no backend que devolve un token JWT co nome de login do cliente que desexa con-
sumir a oferta e o identificador da oferta nos seus claims. Este token reenviase ao backend

posteriormente cando un comerciante escanea o cddigo QR ca aplicacion de TrocosComercios.

Tomouse a decision de recurrir aos token JWT nesta operacién para evitar codigos QR
fraudulentos, xa que se un usuario da plataforma averiguase o identificador de outro usuario,
poderia xerar un c6digo QR co nome do outro usuario, e consumir unha oferta que non lle
corresponderia. Esto evitase mediante os token, xa que estes se atopan firmados, desta forma

o backend pode contrastar a validez do token antes de consumir a oferta.

Cando se implementen as notificacions, este método enviara unha notificacién ao cliente

que consume a oferta indicandolle o éxito da operacion.

Para crear unha imaxe que contefia o QR, foi necesario crear un servizo QRService que
implementase o método ConvertImageStream dentro da soluciéon de cada unha das platafor-
mas, posto que debe facerse de xeito distinto en cada unha. Por tanto, créase unha interfaz
IQRService na solucidén principal, e despois un servizo en cada unha das solucions de cada

plataforma implementando dito método.

Ademais, incliese esta interfaz no DependencyService. Este encargarse posteriormente
de implementar o método segin a plataforma na que se execute a aplicaciéon. Na figura 7.5

podemos ver un diagrama do seu funcionamento
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CAPITULO 7. DESENVOLVEMENTO

Interface

DependencyService. Get<Interface>

Service Service Service
implementation implementation implementation

Figura 7.5: Funcionamento de Dependency Service

No frontend créase unha ContentPage que contén a informacion da oferta, asi como a
imaxe do cédigo QR, que ten a posibilidade de ser ampliada se o cliente pulsa nela, para
facilitar o seu escaneado. Na informacion amosada, incldese a data de caducidade da oferta,
a sta descricién, e o nome e o icono do comercio que a emite, asi como a categoria a que

pertence (que tamén determina a cor do recadro e do nome do comercio).

Na figura 7.6 podemos observar a venta.

1233 4 ™M - © N ¥®d100%08

& Detalle de oferta

W Tienda Muebles
Oferta 2x1 en velas
Tipo: Muebles

Finaliza el: 28 12,2020

Figura 7.6: Paxina de detalle de oferta
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7.8. Sprint 6: Xestion de notificacions

USO09 - Consultar estadisticas

Para a consulta de estadisticas, engadimos ao menu de TrocosComercios a opcion Estadis-
ticas. Se un comerciante pulsa nela, accedera a unha ContentPage onde podera visualizar o
numero de veces que foi consumida cada unha das sias ofertas, asi como cantas ofertas foron

consumidas de cada categoria.

USO08 - Escanear oferta

Para esta funcionalidade, créase unha peticion POST no backend que recibira o token
ca informacion do cliente e da oferta a ser consumida, e extraera do token de autorizacién
o identificador do comercio do comerciante que envia a peticidon, para validar que a oferta
pertenza ao seu comercio (no caso contrario devolvera un erro).

No frontend, engadese no menu da aplicacion TrocosComercios, a opcion de Escanear, e
tamén se convirte na paxina principal para facilitar esta operacién aos comerciantes, de xeito
que sexa a primeira opcién que tefien cando se autentican, para axilizar o proceso.

A vista consistira nun botén co texto Pulse aqui para empezar a escanear, que abrira unha
nova ZXingScannerPage, que se obtén da libreria ZXing ZXing, instalada mediante NuGet.
Esto abrir4 a cAmara do dispositivo mobil e chamara ao método que lle especifiquemos cando
detecte un cédigo QR.

Cando o faga, o método que implementamos chamara ao backend, enviandolle o token do
codigo QR en cuestiéon. O backend informaranos de se a operacion foi correcta, e amosaremos
unha mensaxe de confirmacion ao comerciante.

Se a peticion é valida, engadiremos un novo CustomerOffer (a taboa da relacion ManyTo-

Many entre clientes e ofertas) para dar por consumida a oferta para dito cliente.

7.8 Sprint 6: Xestion de notificacions

7.8.1 Analise

Este sprint aborda a xestion de notificaciéns que se vai a utilizar nas aplicaciéns mobi-
les. Como mencionamos anteriormente, optouse por utilizar Azure Notifications Hub, que
ademais de otorgar moita escalabilidade e a posibilidade de envios masivos de notificacions,
tamén incorpora un flexible sistema de envio de notificaciéns a usuarios concretos, mediante
o uso de etiquetas.

Estas etiquetas poden ser calquer cadea de ata 120 caracteres, permitindo caracteres alfa-
numéricos e unha serie de non alfanuméricos. Cando se rexistra un dispositivo, faise cunha
lista de etiquetas. Deste xeito, cando se quere enviar unha notificacion, se se especifica al-

gunha etiqueta ou etiquetas, esta notificacion so se enviara aos dispositivos rexistrados con
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CAPITULO 7. DESENVOLVEMENTO

dita etiqueta.

Neste proxecto, utilizamos as etiquetas para duas funcionalidades. A primeira, para ca-
da cliente, engadimos unha etiqueta por cada comercio ao que segue, desta forma podemos
enviar notificacions cuxa etiqueta sexa o comercio que emite unha nova oferta, recibindo a
notificacion os seus seguidores. Por outra parte, gardamos tamén unha etiqueta co nome do
usuario, para que cando consuma unha oferta, podamos enviarlle unha notificacion directa-

mente a ese usuario, para que reciba confirmacién da consumicion da oferta.

Concretamente, engadense as notificacions para os US06 - Alta de oferta e USO8 - Escanear
oferta. Tamén é necesario engadir unha modificaciéon aos US15 - Seguir comercio e US16 -
Deixar de seguir comercio, xa que é preciso actualizar a lista de etiquetas dun cliente cando
segue ou deixa de seguir a un comercio; e os US02 - Autenticacion cliente e US04 - Pechar
sesion como cliente, porque cando un usuario inicia sesion debe ser rexistrado no hub de
notificacidns, e cando pecha sesion, debe eliminarse para deixar de recibilas. No caso da
alta, notificarase a tédolos clientes que sexan seguidores do comercio que a crea; e no caso
de escanear oferta, notificarase ao cliente que consume a oferta do éxito da operacion. Na

figura 7.7 podemos ver un diagrama no que se observa este fluxo.

Envio de notificacion a tags: 6
Registro con tags: carlos, 5, 6
f -
Carlos
> Envio de notificacion a tags: 6
Registro con tags: maria, 3, 4 (Nava oferta co comercio con ID: 6)
P L
-
< J N°“|EC§“°" Trocos backend
. u
Maria
Regisiro con tags: ana, 6, 8
Envic de nofificacién a tags:

Figura 7.7: Diagrama de fluxo de etiquetas

7.8.2 Desefo e implementacion

USO06 - Alta de oferta

Cando unha oferta é dada de alta con éxito, utilizamos o sistema de etiquetas de Azure No-
tifications Hub, para notificar a tddolos clientes que estén rexistrados no Hub de notificacions

coa etiqueta co identificador do comercio que emite dita oferta.
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USO08 - Escanear oferta

No caso de que a oferta escaneada sexa correcta e se sumen os puntos ao usuario, utiliza-
mos o seu login para enviar unha notifacién aos dispositivos que contefian dita etiqueta, de

forma que o usuario recibira unha notificacién informéandolle do éxito da operacion.

US15 - Seguir comercio

Cando un cliente segue a un comercio, realizase un refresco do seu rexistro no Hub de
notificacidns, de forma que se engade como nova etiqueta o identificador do comercio que

acaba de seguir, para recibir notificacions de dito comercio no caso de que emita novas ofertas.

US16 - Deixar de seguir comercio

Se un cliente decide deixar de seguir a un comercio, debe realizarse tamén unha actuali-
zacion do seu rexistro no Hub de notificacions, eliminando da lista de etiquetas o comercio
ao que deixa de seguir, de forma que deixe de recibir avisos no caso de que de de alta novas

ofertas.

USO02 - Autenticacion cliente

Cando un cliente inicia sesién nun dispositivo, realizase un rexistro no Azure Notifications
Hub co identificador do dispositivo actual, xunto ca lista de etiquetas que contén o nome de
usuario e os identificadores de tédolos comercios aos que segue. Desta forma, o dispositivo
no que acaba de iniciar sesién queda rexistrado para recibir notificacions, tanto dos comercios

aos que segue para cando emitan ofertas, como para cando consuma unha oferta.

US04 - Pechar sesiéon como cliente

No caso de que un cliente peche sesion, realizase a eliminacién do rexistro no Hub de

notificacidns, para que deixe de recibilas nese dispositivo.

7.9 Sprint 7: Conexioén ca API de Google e mapa

7.9.1 Analise

Neste sprint tratase de implementar a funcionalidade de visualizar o mapa do mundo no
que se vexan pines nas localizacions dos distintos comercios dados de alta no sistema. Amo-

samos a descomposicion en tarefas da historia de usuario na taboa 7.18:
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US12 - Ver mapa

Como cliente autenticado quero visualizar os comercios no mapa.

Tarefas

Crear un endpoint no backend que nos devolva as coordenadas dos comercios.

Crear unha conta na API de Google para conseguir un c6digo de conexion para a API de

GoogleMaps.

Configurar a aplicacién de Trocos para poder visualizar mapas de GoogleMaps

Crear unha ventana que contefia 0 mapa e permita visualizalo, con pines coas localizacions

dos comercios.

Solicitar os permisos de localizacién ao usuario.

Téaboa 7.18: Sprint 6: Ver mapa

7.9.2 Deseio e implementacion
US12 - Ver mapa

Para incorporar o mapa no frontend, incorporamos ao proxecto de Trocos a libreria de Xa-
marin.Forms.GoogleMaps [17] para poder utilizar o mapa de GoogleMaps. Debemos incorporar
no MainActivity (na solucién de Android) a incializacién do compofiente.

Creamos un perfil para a aplicaciéon de Trocos na api de Google Cloud Platform [18], e
habilitamos a api de Google Maps para obter unha clase de API Dita clave debe ser introducida

no manifesto de Android da seguinte forma:

1| <meta-data android:name='com.google.android.maps.v2.API_KEY'
android:value='CLAVEAPI'/>

Tamén é necesario engadir ao manifesto os seguintes permisos:
o AccessCoarseLocation

o AccessFineLocation

o Internet

Posteriormente, engadimos ao ment unha nova entrada chamada Mapa, que leva a unha
nova ContentPage na que se inclie o mapa con pines representando as distintas localizaciéns

dos comercios. Seleccionar un deses pines nos levara aos detalles de dito comercio.
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Capitulo 8

Conclusions e traballo futuro

8.1 Conclusions

uNHA vez finalizado o proxecto, danse por acadados os obxetivos inciais do mesmo.

or un lado buscabase unha aplicacién mobil para dotar ao comercio local dunha ferra-
menta que os acerque a un comercio electrénico que moitos non se poden permitir; e por
outro lado crear un portal ao alcance da man para tédolos clientes que queiran descubrir e

agrupar os comercios que os rodean.

Por outra parte, o sistema de codigos QR axiliza este intercambio entre cliente e comer-
ciante, facéndoo rapido e pouco engorroso, que era un dos riscos a evitar. Tamén o sistema
de categorias convida ao cliente a utilizar a aplicaciéon para acceder a mellores ofertas, o que
para os comerciantes tamén sera beneficioso porque, ademais de atraer clientes, poderan ver

qué ofertas funcionan mellor e obter informacién do tipo de clientela que tefien.

Para rematar quérese facer énfase nos coifiecementos adquiridos polo alumno, que se ben,
por motivos de traballo, xa traballara previamente con Xamarin, neste proxecto levaronse a
cabo funcidons mais avanzadas que lle permitiron aprender novas técnicas e recursos, como
un mellor uso do patron MVVM e a potencia dos servizos de Azure, que proporcionan gran

comodidade 4 hora de desplegar e gran capacidade e potencia.

Tamén se aprendeu moito sobre LinQ e a forma de traballar cas entidades que esta libreria
ofrece, que ben utilizada otorga unhas ferramentas moi interesantes para realizar consultas
4 base de datos dunha forma moi programatica, acercindose moito, co uso de lambdas, ao
tratamento de listas de Java e outras linguaxes, facilitando moito este proceso.

Outro cofiecemento adquirido foi o tratamento de notificacions mediante Azure Notifica-
tions Hub, que otorga gran versatilidade co sistema de etiquetas e uns niveis de escalabilidade
mais que suficientes para este proxecto, cunha configuracion relativamente sinxela podemos

obter un sistema de notificacions moderno e flexible.
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8.2. Traballo futuro

8.2 Traballo futuro

Este proxecto senta unha base inicial para o desenvolvemento dunha aplicacion completa,
con potentes e interesantes melloras para continuar unha lifia de desenvolvemento que pode
desembocar nunha plataforma moito mais completa. A continuacién falase das que o alumno

considera mais importantes:

« Permitir pagos a través da aplicacion. A través dos propios codigos QR, permitir ao
usuario pagar a propia oferta que esta consumindo. Desta forma poderase mellorar o
sistema de puntos e categorias, e pode ser interesante para o modelo de negocio, quizais

recibindo un porcentaxe dos pagos que se realicen a través da aplicacion.

« Creacion dun portal web. Crear un portal web que permita tanto a clientes, pero
sobre todo comerciantes, conectarse 4 plataforma a través da web, e onde se poden
incluir funcionalidades méais complexas como unhas estadisticas para os comerciantes
mais avanzadas e incluso un envio de notificaciéns que non dependa so das altas de

ofertas.

« Sistema de valoracions. Permitir aos clientes realizar valoracions tanto sobre os co-
mercios como sobre as ofertas, de forma que os comercios reciban informacién do que
gusta e non, e os clientes podan informarse a partir da opinién de outros clientes e das

suas experiencias.

 Publicar as aplicaciéns no resto de plataformas disporiibles. Como o proxecto foi
realizado en Xamarin, as aplicaciéns mobiles poderian ser implementadas nas platafor-

mas iOS e UWP, con algo de configuracioén adicional.
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Relacion de Acronimos

API Application Programming Interface (Interfaz que define unha serie de operacions para

que podan ser consumidas por outras). 21
SCM Software Configuration Management. 24

US User Story (Historia de usuario). 14
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Glosario

backend Capa dunha aplicaciéon que se encarga de tédolos procesos necesarios para que a

aplicacion funcione de forma correcta. Parte “invisible”. 21

big data Conxunto de datos cuxo volume é tan grande que as ferramentas tradicionais de
procesamento de datos son totalmente ineficaces, polo que surxe a necesidade de apli-

cacions informaticas para o su tratamento. 3

control de versions Xestion dos diversos cambios que se realizan sobre os elementos de

algin producto ou a configuraciéon do mesmo. 24
frontend Capa visible dunha aplicacién, ca que usuario interactia. Interfaz de usuario. 21

gamificar Aplicacién de elementos propios de xogos a outros ambitos, ca fin de potenciar a

motivacion do seu uso. 3

mockup Esquema ou bosquexo da interfaz de usuario dun sistema. 12
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