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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion para gestionar cémo realizan la
compra varios usuarios, de esta forma se consigue agilizar y automatizar dicho proceso, asi
como llevar un control de las compras que se han realizado, quién o quiénes han realizado
dichas compras, y como y cuando se han realizado las mismas.

Para conseguir esto, cada usuario tiene varias listas de la compra que pueden ser o bien
individuales o bien compartidas entre varios usuarios. Estas listas estin compuestas a su vez
por listas de productos, en las cuales se encuentran los productos que vamos a comprar. Estas
listas de productos contienen a uno o varios usuarios, que son los que forman parte de la lista
de la compra. Esto lo hacemos asi para que en los registros de las compras podamos saber qué
productos de los que se han comprado pertenecen a cada persona.

Estos productos se podran afadir a la lista de productos a través de un buscador, en el
que podremos encontrar los productos que estén previamente creados en nuestra base de
datos o crear productos personalizados en caso de que no existan. Estos productos se podran
modificar o eliminar de la lista de productos y también marcar como adquiridos. Cuando se
marcan como adquiridos, se afiaden a una cesta en la que tenemos todos los productos que
vamos a comprar. Cuando finalicemos la compra, esta cesta se vaciara y se creara un registro
de esta compra. Este registro contendra los productos que teniamos previamente en la cesta,
organizados en las listas de productos que pertenecen a los diferentes usuarios.

Fuera de lo que es la propia gestion de las compras, el usuario contara con dos pantallas
extra: una para ver y gestionar las invitaciones a las distintas listas de la compra, y otra para

modificar sus datos de usuario.

Abstract

The aim of this project is to develop an application for shopping management, speeding
and automatising the process. This app also seeks to keep track of all the purchases made, the
people behind those purchases and the date of acquisition of the products.

In order to achieve this, each user has several shopping lists that can be either personal
or shared with other users. In turn, these lists consist of products lists, where we will find
the products to be acquired. Products lists have one or more users, that also belong in the
shopping list. The reason behind this is to make sure we know which of the products acquired

belongs to each person.



These products can be added to the product list through a search engine. In this search
engine, we will find products previously created in our database, as well as personalised prod-
ucts created by the users, in case they are not in our database. These products can be modified
or removed from the product list, or marked as acquired. Once they have been marked as ac-
quired, they are added to a shopping basket where we will find all the products we wish to
buy. Once the purchase is finished, this basket will empty and a register of the purchase will
be created. In this register, we will find the products that were previously in the shopping
basket, organised according to the products lists to which the users belong.

Aside from shopping management, users will have two more screens: one that will allow

them to see and manage shopping list invitations, and another that will allow them to change

their personal data.
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Capitulo 1

Introduccion

on la llegada a nuestras vidas de las nuevas tecnologias la forma en la que realizamos
distintas tareas ha comenzado a cambiar. Tareas que antes se realizaban a mano y re-
querian un esfuerzo, tiempo y recursos que aunque no fuesen mucho si se hacian muchas
veces acababan siendo notables. Hoy en dia las podemos hacer en unos pocos minutos y en
cualquier lugar, siempre que contemos con un teléfono moévil y conexion a Internet (elementos

que hoy en dia en nuestro pais estan practicamente al alcance de todo el mundo).

Y es que, si antes para realizar un proceso como era hacer la compra, habia que apuntar en
un papel las cosas que hacia falta comprar, ahora con las nuevas tecnologias, se puede hacer
mas rapido y sin necesidad de tener a mano un papel para anotar, ni de memorizarlo y que
corramos el riesgo de olvidarnos de algo. Ademas, en caso de que nos hayamos olvidado de
apuntar algo en la lista de la compra y solamente nos demos cuenta al llegar a casa, gracias
a las aplicaciones de comunicacién actuales, si nos olvidamos algo, una persona nos puede
enviar un mensaje para recordarnos qué hay que comprar. Asimismo, antes si queriamos saber
cuando y qué producto compramos, necesitibamos guardar el tique (y seguramente una vez
tuviéramos unas cuantas compras hechas, perderiamos alguno, ademas de que llevar un fajo
de tiques encima resulta incomodo). En cambio, actualmente, podemos hacer que el moévil lleve
por nosotros ese historial con toda la informacién y no tener que andar nosotros recordando

donde tenemos los tiques y poder dedicar asi nuestra cabeza a otras cosas.

Ademas, cuando se hace una compra en grupo, a la hora de repartir los productos, saber
qué producto pertenece a cada persona puede acabar resultando molesto y tedioso. Por ra-
zones como estas, surgen las aplicaciones para gestionar listas de la compra que nos ayudan
a agilizar todo este proceso y nos permiten que hacer la compra sea una tarea mucho mas

llevadera.



1.1. Estado del arte

1.1 Estado del arte

Actualmente existe un amplio abanico de aplicaciones dedicadas a hacer listas, algunas
incluso enfocadas especificamente a hacer listas de la compra. Entre las aplicaciones ya exis-

tentes podemos destacar SoftList [1], Bring! [2] y Listonic [3]:

« SoftList: Es una aplicacion especializada en gestionar listas de la compra. Incluye un ca-
talogo de productos y una funcién de autocompletar para agilizar el proceso de realizar
las compras. Ademas, permite una alta personalizacion de las listas, ya que es posible
afadir precios, unidades de medida, observaciones y fotografias. En caso de afiadir los
precios, la aplicacion calcula el total y mantiene un historial para hacer un analisis de
gastos y comparativa de precios (Figura 1.1). Ademas, cuando separamos los productos
en categorias, es capaz de indicarnos en qué categorias estamos gastando mas. Lo malo

de esta aplicacion es que solamente esta disponible para Android.

A KR

& Mis gastos il

<01 /08/2020 - 31 /08/2020)

Total
€ 110,05

CATEGORIAS TIENDAS PRODUCTOS

15%

32%

Huevos, fruta y verdura
15%

39%

(®

Carne 4318 39%
Bebidas 35,53 32%
Huevos, fruta y verdura 16,44 15%
M Panaderia y postres 14,90 14%

Figura 1.1: Captura de pantalla de la aplicaciéon SoftList.
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« Bring!: Esta aplicacién nos permite crear listas de la compra y compartirlas entre va-
rios usuarios. Las listas de la compra tienen productos, ya sean productos comunes o
productos creados por nosotros mismos. Estos productos, una vez se han comprado, se
pueden seleccionar y eliminar de la lista, ademas de poder modificar sus detalles para
poner alguna anotacion. También nos proporciona una lista de recetas para inspirarnos
en caso de que no sepamos qué cocinar (Figura 1.2). Como se puede ver en la imagen,
cuando buscamos los productos en una categoria, estos productos se marcan en un color

diferente en caso de que ya estén en la lista de la compra.

Fruits & Vegetables

S B &

Apples Apricot Artichokes

=z

Asparagus Aubergine

J ¥

:ELELES Basil

Figura 1.2: Captura de pantalla de la aplicaciéon Bring!.

« Listonic: Listonic nos permite crear listas de la compra que se van guardando en nues-
tra propia base de datos para, posteriormente, sugerirnos otros productos en funcién
de nuestras compras anteriores. Ademas, posibilita compartir listas con otros usuarios,
tiene control de gastos, nos permite afladir productos por voz y es compatible con An-
droid Wear por lo que es bastante versatil. Una vez marquemos los productos a través
de una barra de progreso, se nos indicara cuantos productos llevamos comprados y el
precio total de los productos marcados (Figura 1.3). Uno de sus inconvenientes es que

no permite la creacion de categorias personalizadas.
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on 18:17

< Nuevalista & i

O agua

O zumo

0€ 5€ 5€

V' chocolate

Vv patatas fritas
Vv jabon

Vv leche 5l

Figura 1.3: Captura de pantalla de la aplicacion Listonic.

Como podemos ver, estas aplicaciones disponen de buenas caracteristicas y un gran po-
tencial. Con todo, somos conscientes de que todas presentan pequefias carencias. Este es pre-
cisamente uno de los objetivos de la aplicacion presentada en este trabajo: nuestra intencion
es conseguir la combinacion de estas aplicaciones con el fin de intentar eliminar aquellos
pequenios déficits de los que estas adolecen. Para ello, uno de los principales aspectos que
distinguen a esta aplicacion es la capacidad de compartir las listas entre multiples usuarios en

tiempo real y clasificar los productos afiadidos entre estos usuarios.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es la creacién de una aplicacion que permita crear
y gestionar listas de la compra de forma colaborativa entre varios usuarios.

Para conseguir esto, cada usuario tiene varias listas de la compra que pueden ser o bien
individuales o bien compartidas entre varios usuarios. Estas listas de la compra estan com-

puestas a su vez por listas de productos. Cada lista de productos contiene productos y un
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subconjunto de los usuarios de la lista de la compra. Es decir, una lista de productos represen-
ta un conjunto de productos, que quieren comprar un subconjunto de los usuarios de la lista
de la compra. Por ejemplo, si varias personas que comparten piso hacen una compra comin
pero no todos necesitan los mismos productos, cada lista de productos contendria una serie

de productos y tendria solamente a los usuarios que quieren adquirir dichos productos.

Cuando creamos una lista de la compra, esta va a tener una lista de productos comun, de
la que formaran parte todos los usuarios que hayamos invitado a nuestra lista de la compra.
El usuario que crea la lista de la compra sera su administrador, lo que le otorga el privilegio de
eliminar usuarios de la lista de la compra o eliminar la lista de la compra permanentemente.
El resto de usuarios no pueden eliminar a otros usuarios de la lista de la compra ni borrarla,
pero si que pueden abandonar esa lista, o invitar a otros usuarios, ya que, si solamente el
administrador pudiera invitar a otras personas a la lista, el proceso resultaria tedioso y lento

al depender en todo momento del administrador.

Todos los usuarios pueden crear listas de productos. Cualquier usuario puede afiadir un
producto a cualquier lista de productos sin necesidad de pertenecer a ella, de esta forma si
un usuario no pudiera afladir un producto a su lista de productos en un momento dado, otro
usuario podria compensar esta necesidad. El motivo para que las listas de productos contengan
a los usuarios radica en que posteriormente en el historial de compras, cuando veamos las
compras, podremos ver en cada lista los productos que se compraron, asi como los usuarios a
los que forma parte de esta lista, para asi ulteriormente no tener problemas para saber para qué
usuarios se comproé cada producto a la hora de repartirlos. Ya que, solamente tendriamos que
mirar en los registros de las compras, qué productos se compraron, a qué listas de productos
pertenecen estos productos y que usuarios contienen estas listas. Asimismo, para facilitar la
tarea de afiadir productos, en caso de que un usuario tenga una lista de productos en otra lista
de la compra y quiera afiadir los productos de esa lista a una nueva lista conjunta entre varios
usuarios, podra hacer una copia de esa lista de productos a la nueva lista de la compra. Esta
lista de productos contendra los productos que habia en la lista que se ha copiado y contendra

al usuario que la copid.

Los productos de las listas de productos se afiaden a través de un buscador, en el que
apareceran divididos por categorias para ver solamente los productos de esa categoria que
contengan las letras indicadas. Ademas, en caso de que el producto no esté previamente re-
gistrado en la base de datos, se podra crear un nuevo producto con los datos que nosotros
queramos. Estos productos se podran modificar posteriormente. A parte de actualizarse, es-
tos productos se pueden afiadir a una cesta de la que forman parte todos los productos que
marquemos como comprados, o eliminarlos de la lista de productos en caso de que los ha-
yamos afiadido por equivocacién. Ya que uno de los principales objetivos y motivaciones de

la aplicacidén es que multiples personas puedan ir a hacer la compra de manera simultanea,
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los productos que se vayan anadiendo a la cesta, asi como cualquier modificacion en las listas
debe verse reflejada en tiempo real.

Una vez finalicemos la compra, nos quedara un registro con el nombre de la compra que
hayamos indicado, asi como la fecha en la que se realiz6 dicha compra. Este registro estara for-
mado por los productos que estaban en la cesta en el momento de la finalizacién de la compra.
Dichos productos apareceran clasificados segtin la lista de productos a la que pertenezcan. Con
esto podremos saber a quién pertenecen concretamente los productos que hemos comprado.
Asimismo, se podra modificar su descripcién para afiadir alguna anotacién y su imagen, por

si queremos poner una foto del producto concreto que hemos comprado.

1.3 Estructura de la memoria

En este apartado se muestran los capitulos que se encuentran en la memoria con una breve

descripcion de cada uno de ellos:

m Introduccion: Se indican los motivos y los objetivos de este proyecto.

m Tecnologias: Se comentan todos los lenguajes, frameworks y herramientas utilizadas

para el desarrollo del trabajo, asi como su justificacion.
m Metodologia: Se expone la metodologia que se ha decidido seguir en este proyecto.

B Analisis: Se definen los actores, sus roles y las historias de usuarios asi como los sprints

que se van a utilizar.

m Disefo: Se explica la arquitectura que se ha seguido, asi como los patrones que se han

utilizado y por qué.

B Implementacidén: Se especifica como se ha llevado acabo el disefio indicado anterior-

mente.
B Pruebas: Se explican las pruebas que se han realizado.
m Planificacion y evaluacién de costes: Se muestran las fases del proyecto y sus costes.

m Conclusiones del proyecto: Se comentan las conclusiones finales y posibles lineas de

trabajo futuras.
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Tecnologias

En este capitulo se presentaran los diversos lenguajes utilizados durante la implementa-
cion y desarrollo del proyecto. También se muestran las tecnologias, las APIs y los servicios

incluidos en cada parte del trabajo.

2.1 Lenguajes y Frameworks

En esta seccion se presentan los lenguajes y framework utilizados en el proyecto.

2.1.1 Dart

Dart [4] es un lenguaje de codigo abierto desarrollado por Google con el objetivo de per-
mitir a los desarrolladores de software utilizar un lenguaje orientado a objetos y con anélisis
estatico de tipo.

El principal motivo por el que hemos escogido Dart es por su soporte a la programacion
asincrona, que es fundamental para la comunicacién con Firebase, a través de los tipos de
Future y Stream, mediante los cuales podemos obtener los datos de Firestore sin necesidad
de esperar al resto de operaciones y estar conectados en todo momento para poder reaccionar

a los cambios en Firestore en tiempo real.

2.1.2 Flutter

Flutter [5] es un framework desarrollado por Google que usa el lenguaje de Dart. Se ha
optado por esta opcioén debido a su desarrollo comodo, rapido y simple a la hora de desarrollar
interfaces, asi como a que nos permite desplegar nuestro proyecto en dispositivos Android e
iOS sin necesidad de afadir codigo adicional.

Sus interfaces predisefiadas asi como su capacidad de personalizacién fueron extremada-

mente tutiles a la hora de disefiar la interfaz de una forma rapida y versatil. Ademas su Stateful
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Hot Reload, el cual nos permite realizar cambios en nuestro cddigo que se reflejan instanta-
neamente, aumento6 nuestro nivel de productividad al no tener que recargar la aplicacion con
cada cambio que hagamos.

Cabe destacar también que es un framework con el que ya estdbamos algo familiarizados
y al ser de codigo abierto presenta una gran documentacioén y en nuestro caso nos permitié

realizar una facil integracién con Firebase.

2.1.3 JavaScript

Hemos utilizado JavaScript [6] para programar las Cloud Funtions. Se ha escogido este
lenguaje porque ademas de ya estar familiarizados con él nos permite utilizar event-driven
a partir del cual reaccionamos a los diferentes eventos que suceden en nuestra aplicacion,
como por ejemplo la creacién de un documento, el borrado de este u otras operaciones. Ade-
mas, es el lenguaje méas utilizado en Firebase por lo que la documentacion era muy extensa y
proporcionaba un gran nimero de librerias y otras herramientas.

Como entorno de ejecucion para JavaScript se ha utilizado Node.js [7], ya que al permi-
tirnos manejar un gran nimero de datos de forma simultanea es 1til en nuestra aplicacion

que necesita manejar datos en tiempo real y reaccionar a eventos.

2.2 Firebase

Firebase [8] es una plataforma de desarrollo de aplicaciones disefiada por Google. En este
apartado se muestran las distintas librerias y servicios de Firebase que se han utilizado para

desarrollar la aplicacién.

2.2.1 Cloud Firestore

Cloud Firestore [9] es una base de datos NoSQL en la nube. Sus datos se almacenan en
documentos organizados en colecciones, estos documentos a mayores de campos con datos
pueden contener otras subcolecciones. Las principales razones por las que hemos escogido

Cloud Firestore son:

+ Actualizaciones en tiempo real: Firestore usa una sincronizacion en tiempo real para
actualizar sus datos en tiempo real, de manera que cuando realicemos un cambio a un
documento de Firestore, este cambio se notificara al instante al resto de dispositivos
conectados. Lo cual es muy importante en la aplicacion ya que queremos que cuando
un usuario afiada un producto o modifique una lista se notifique instantaneamente al

resto de usuarios sin tener la necesidad de recargar la lista.
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« Compatibilidad: Presenta una facil integraciéon con otros SDKs como Java, Python o
en nuestro caso Flutter. Ademas de proporcionar un buen soporte y documentacién a

estos SDKs lo cual facilita la implementacion de la aplicacion.

« Disponibilidad: Firestore nos permite almacenar nuestros datos de forma local en ca-
ché, por lo que en caso de que no tengamos conexion a Internet esos datos se almace-
naran en nuestra caché y cuando volvamos a tener conexion se sincronizaran automa-

ticamente a Firestore.

2.2.2 Firebase Auth

Firebase Auth [10] es un servicio de Firebase que permite que los usuarios se autentiquen
mas facilmente ademéas de almacenar ciertos datos del usuario como son su email, nombre
o foto de perfil. Hemos utilizado Firebase Auth para el servicio de autenticacién ya que es
la opcién optima de registrar usuarios en Firebase. Ademas también nos permite conocer
datos personales del usuario que estd actualmente logueado, evitando asi tener que arrastrar
variables innecesarias a lo largo de la aplicacion, o tener que almacenar estos datos en la base

de datos de Firestore y luego leerlos provocando asi lecturas y escrituras redundantes.

2.2.3 Firestore security rules

Las Firestore security rules [11] son una serie de condiciones para determinar quién tiene
acceso a qué datos. Las hemos utilizado para ayudarnos en la seguridad y evitar que un usuario
pueda por ejemplo ver o modificar listas de la compra de las que él no forma parte, o para
operaciones que solamente queremos que un usuario con el atributo de administrador pueda

acceder.

2.2.4 Cloud Storage for Firebase

Cloud Storage for Firebase [12] es un servicio de almacenamiento de datos. Lo hemos uti-
lizado para almacenar las diferentes imagenes de nuestros productos y las listas de la compra

de los usuarios.

2.2.5 Cloud Functions

Las Cloud Functions [13] nos permiten realizar las operaciones del backend en la nube.
En nuestro proyecto hemos utilizado las Google Functions para realizar peticiones https asi

como triggers que reaccionan a cambios en la base de datos de Cloud Firestore.
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2.2.6 Firebase Local Emulator

Firebase Local Emulator [14] es un conjunto de herramientas que nos permiten trabajar
con Firebase en un entorno Local sin conexion a Internet. Lo hemos utilizado principalmente a

la hora de probar nuestra aplicacién en un entorno de desarrollo antes del paso a produccion.

2.2.7 Algolia

Es una plataforma que ofrece bisquedas de texto y un sistema de recomendaciones. Fires-
tore no admite la busqueda de campos de texto completo en los documentos, por lo que para
poder conseguir esto hemos utilizado Algolia [15] la cual podemos vincular a nuestra base de

datos Firestore a través de una extension.

2.3 Herramientas de desarrollo

En este apartado mostramos las herramientas que hemos utilizado, desde los IDEs para
programar la aplicacion hasta las herramientas de control de versiones en donde almacenamos

nuestros cambios del proyecto.

2.3.1 Android Studio

Para desarrollar nuestra aplicacion hemos utilizado Android Studio [16] ya que es el IDE
oficial para Android e incluye extensiones que nos permiten trabajar comodamente con Flutter
y con dispositivos moéviles a través de su emulador. Entre las ventajas que nos proporciona
cabe destacar su rapida compilacion y no tener que parar y volver a ejecutar la aplicacion con

cada cambio que realicemos en nuestro codigo.

2.3.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code [17] es el editor de cédigo que hemos utilizado para programar las
Cloud Functions necesarias para la parte del backend de nuestra aplicacion. Hemos escogi-
do esta opcion debido a la facilidad de programar JavaScript (nuestras Cloud Functions estan
programadas en JavaScript), ademas de su extensa cantidad de extensiones, entre las cuales
cabe destacar la extension de Firebase, la cual agilizé el proceso de escritura de codigo. Tam-
bién nos fue de ayuda a la hora de debuggear las Cloud Functions usando el Firebase Local

Emulator.

2.3.3 GitHub

GitHub [18] es un servicio basado en la nube que aloja un sistema de control de versiones

llamado Git. Hemos utilizado esta opcion ya que es la herramienta de control de versiones

10
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que mas hemos utilizado a lo largo de la carrera, debido a su facilidad a la hora de compartir
el cédigo, asi como la posibilidad de revertir los cambios y volver a una version previa del
codigo en caso de que este ya no funcione. Ademas facilita la division de las funcionalidades

y la organizacién del proyecto a través de la creacién de ramas.

2.3.4 Firebase Console

Firebase Console [19] es una herramienta de desarrollo de Firebase que nos proporciona
una web la cual hemos utilizado, para controlar los diferentes servicios de Firebase, desde
Firestore, las Cloud Functions, el Cloud Storage, etc. Y comprobar asi que podiamos acceder
a estos servicios comprobando que las lecturas y escrituras en Firestore eran correctas, que
teniamos las colecciones adecuadas creadas en Firestore o las Cloud Functions eran las que
habiamos creado y se lanzaban cuando nosotros queriamos para evitar un mal uso que nos

podria conllevar a un mal funcionamiento de la aplicacién y a un costo monetario significante.

2.4 Otros servicios

Aqui se muestran los servicios que se han utilizado para el manejo de informacion, disefio

de diagramas, wireframes, etc.

2.4.1 Google Drive

Se ha utilizado Google Drive [20]para almacenar copias los diferentes archivos, como los
diagramas, la memoria, los wireframes, guardar notas de la aplicacién, etc. Hemos decidido
utilizar esta opcidén ya que nos permite acceder desde multiples dispositivos y nos permite ac-
ceder a versiones antiguas de los documentos evitando asi problemas de modificar un archivo

y no poder volver hacia atras.

2.4.2 Overleaf

Es un editor de texto LaTeX online con entorno web que permite trabajar de forma colabo-
rativa. Lo hemos utilizado para redactar la memoria. Hemos escogido esta opcion por su alta

personalizacion y que nos permite que mas de una persona acceda y modifique el proyecto.

(21]

2.4.3 Balsamiq

Esta herramienta la hemos utilizado para desarrollar los wireframes de la aplicacion. [22]
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Capitulo 3

Metodologia

Una metodologia es un conjunto de técnicas y métodos que nos permite plantear de forma
uniforme las actividades del ciclo de vida del proyecto. Una metodologia comprende los pro-
cesos a seguir para disefiar, implementar y mantener un producto software desde que surge

la necesidad del producto hasta que se cumple el objetivo por el cual fue creado.

3.1 Metodologias agiles

Las metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma del trabajo a las condi-
ciones del proyecto consiguiendo flexibilidad e inmediatez para amoldar el proyecto y su desa-
rrollo a las circunstancias especificas del entorno. Un modelo de desarrollo agil generalmente
es un proceso incremental (entregas frecuentes con ciclos rapidos), cooperativo (constan-
te comunicacién entre clientes y desarrolladores), sencillo (el método es facil de aprender y
modificar para el equipo) y adaptativo (se pueden hacer cambios en el tltimo momento). Las
metodologias agiles proporcionan una serie de pautas y principios que hacen que la entre-
ga del proyecto sea menos complicada y mas satisfactoria tanto para clientes como para los
equipos de trabajo, evitando los caminos burocraticos de las metodologias tradicionales, gene-
rando poca documentacion y no haciendo uso de métodos formales. Algunas de las ventajas

de las metodologias giles son:

« Mayor satisfaccion del cliente: el cliente esta méas satisfecho al estar involucrado
directamente y poder opinar durante el proceso de desarrollo a través de las diferentes

reuniones.

« Mayor motivacion de los trabajadores: los equipos de trabajo autogestionados, fa-

cilitan el desarrollo de la capacidad creativa y de innovacién entre sus miembros

« Trabajo colaborativo: dividir el trabajo en equipos y roles ademas de las reuniones

frecuentes facilita la organizacion del trabajo.

13
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« Uso de métricas mas relevantes: las métricas utilizadas para estimar parametros
como tiempo, coste, rendimiento, etc. son normalmente maés reales en proyectos agi-
les que en los tradicionales. Ademas al dividir el proyecto en pequefios equipos y fases

podemos ser mas conscientes de lo que esta sucediendo.

« Mayor control y capacidad de prediccidon: la oportunidad de revisar y adaptar el
producto a lo largo del proceso agil, permite a todos los miembros del proyecto ejercer
un mayor control sobre su trabajo, cosa que permite mejorar la capacidad de prediccion

en tiempo y costes.

« Reduccion de costes: al llevar todo el proyecto al dia los errores se identifican y co-
rrigen durante el desarrollo en vez de al final cuando el producto esté finalizado y la

inversion ya esta realizada.

En nuestro proyecto las metodologias agiles planteadas fueron Scrum y Kanban

3.2 Scrum

Se basa en una estructura de desarrollo incremental. Las interacciones del proceso se co-
nocen como Sprints, es decir las diferentes entregas regulares y parciales del producto final.
Permite abordar proyectos complejos desarrollados en entornos dindmicos y cambiantes de
forma flexible. En Scrum se aplican de forma regular un conjunto de buenas practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible. Estas practicas
se ayudan unas a otras y su origen tiene lugar en estudios sobre como trabajan otros equi-
pos altamente productivos. En Scrum se realizan entregas parciales las cuales se priorizan
en funcion del beneficio al proyecto. Por eso Scrum es indicado para proyectos en entornos
complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes
0 no estan correctamente definidos al principio, y en donde la innovacion, la competitividad,
la flexibilidad y la produccion son primordiales.

Los fundamentos de Scrum son:

« El desarrollo incremental de los requisitos del proyecto en bloques temporales cortos y

fijos.

« La priorizacion de los requisitos en funcién del valor que presenten para el cliente y el

coste en cada iteracion.

« El control del proyecto a partir de la experiencia y de la observaciéon de como suceden

los cambios en el proyecto.
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« La potenciacion del equipo al comprometerse a entregar unos requisitos y por lo tanto

se le otorga la autorizad necesaria para realizar el trabajo.

« La sistematizacion de la colaboracion y la comunicacién tanto entre el equipo como con

el cliente.

« El timeboxing (establecer un cantidad estimada de tiempo) de las actividades del pro-

yecto, para ayudar a la toma de decisiones y conseguir resultados.

En Scrum destacamos 3 roles, estos son:

« Product Owner: es el encargado de decidir los objetivos que se van a realizar y maxi-
mizar el valor del producto, mediante el uso del Product Backlog, esto es el listado de
tareas que se pretende hacer durante el proyecto. Ademas, es el encargado de comu-
nicarse con los stakeholders (las personas u organizaciones que tienen una relacion

directa o indirecta con el proyecto) y el cliente.

« Scrum Master: es la persona que lidera al equipo intentando cumplir una serie de bue-
nas practicas y eliminando los impedimentos que puedan afectar a la entrega del pro-
ducto. Ademas, se encarga de las tareas de formacion y de facilitar reuniones y eventos

en caso de ser necesario.

+ Equipo de desarrollo: son los encargados de desarrollar el producto, auto-organizandose
y auto-gestionandose para conseguir entregar un incremento del software al final del

equipo de desarrollo.

3.3 Kanban

Kanban se basa en la idea de que el trabajo en curso deberia limitarse, y solo deberia-
mos empezar con algo nuevo cuando hemos terminado el trabajo previo. En la metodologia
Kanban se emplea un mecanismo de control visual para hacer el seguimiento del trabajo. Nor-
malmente, se emplea una pizarra con notas adhesivas o un panel electrénico de tarjetas para
gestionar el flujo de trabajo y las asignaciones.

El aporte principal de Kanban a las metodologias agiles es que a través de los mecanismos
visuales se consigue una mayor transparencia del proceso, ya que su flujo de trabajo expone la
variabilidad, los desperdicios a lo largo del tiempo y todas las cosas que afectan al rendimiento
de la organizacién en términos de cantidad de trabajo entregado y el tiempo requerido para
realizarlo. La visibilidad de estos problemas también promueve la discusion sobre las posibles
mejoras, y hace que los equipos de trabajo comiencen rapidamente a implementar mejoras en
su proceso.

Los principios del método Kanban son:
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 Calidad garantizada: todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay margen
de error. Para conseguir esto no se premia la rapidez, sino la calidad final de las tareas

realizadas.

« Reduccion del desperdicio: se basa en hacer solamente lo justo y necesario, para ga-
rantizar que lo que se haga se haga bien. Esto implica la reduccion del trabajo superficial

o secundario.

+ Mejora continua: se establece perseguir el cambio incremental y evolutivo. No es sim-
plemente un método de gestioén, sino también un sistema de mejora en el desarrollo de

proyectos segun los objetivos a conseguir.

« Flexibilidad: es necesario ser capaz de priorizar las tareas segtin las necesidades que
tengamos en cada momento y tener la capacidad de dar respuesta a estas tareas impre-

vistas.

3.4 Metodologia escogida en el proyecto

En nuestro caso hemos escogido Scrum con algunos detalles de Kanban como metodo-
logias a aplicar en nuestro proyecto. Al ser un proyecto realizado por una unica persona hay
ciertos puntos de las metodologia agiles que no hemos podido aplicar como son las practicas
colaborativas entre varios miembros del equipo o la comunicacién con el cliente, sin embar-
go si que se han hecho reuniones con el director del proyecto en las que se han definido los
objetivos del proyecto, asi como un anélisis y disefio de este. Ademas, la parte del cliente se
ha auto asumido estableciendo nosotros mismos los objetivos del proyecto asi como determi-
nando al final de cada Sprint como iban avanzando esos objetivos si se habian completado o
cosas a modificar.

El proyecto se ha dividido en diferentes Sprints, en cada Sprint se han realizado las fases de
un ciclo de vida tradicional: analisis, disefio, implementacién y pruebas. Al final de cada Sprint
se han revisado las historias de usuario (una explicacién general de una funcion en la que se
describe el resultado deseado) para ver si hemos cumplido con el esfuerzo estimado y ver si el
proyecto iba avanzando al ritmo que nosotros esperabamos. Uno de los principales motivos
por los que hemos escogido una metodologia agil sobre una tradicional es la capacidad de
cambiar el proyecto en funcién de cambios posteriores. Esto se debe a que los requisitos fueron
cambiados a medida que realizdbamos el proyecto debido al uso de nuevas tecnologias que no
se habian contemplado previamente, o a un nuevo enfoque del proyecto sobre como trabajar
con Firebase, ya que al ser relativamente reciente esta sujeto a cambios constantemente.

Aunque ha habido tareas que hemos tenido que revisar y rehacer, si que hemos seguido

la parte Kanban en la que no comenzamos con una tarea hasta haber terminado con la actual,
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ademas, hemos ido priorizando las tareas en funcion de las necesidades que tuviésemos en ese
momento. Como por ejemplo, lo primero que priorizamos al implementar la aplicacién fue la
creacion de los usuarios, ya que queriamos que cuando crearamos las listas de la compra estas
ya estuvieran asignadas a unos usuarios. También nos hemos concentrado en hacer solamente
lo justo y necesario en algunos casos de uso para evitar que las historias se alarguen demasiado
y que no cumplan los plazos estimados en el Sprint. Por ejemplo, en el caso de crear la lista
de la compra esta va a tener una imagen, pero para eso vamos a necesitar usar el servicio de
Cloud Storage. Para evitar mayores complicaciones en esta historia hemos decidido, crear un
Sprint a parte en el que trabajamos lo relacionado a Cloud Storage.

En lo referente a los roles de Scrum. El product owner se ha asignado tanto al director
como al alumno, ya que los objetivos se han marcado a través de reuniones al inicio del pro-
yecto. El rol de Scrum master lo ha asumido el director del proyecto ya que ha sido el que ha
ido guiando al alumno en las diferentes pautas a seguir a la hora de realizar el proyecto, asi
como la gestion de las reuniones. Por tltimo el alumno se ha hecho cargo del rol de equipo
de desarrollo ya que ha sido el que ha ido implementando el proyecto y ha respondido a los
diferentes cambios que han sucedido en este, intentando auto-organizarse y auto-gestionarse

de la mejor forma posible.

17



3.4. Metodologia escogida en el proyecto

18



Capitulo 4

Analisis

En este capitulo hablaremos sobre los actores que hemos definido en nuestra aplicacion,

asi como las historias de usuarios y los Sprints que engloban estas historias.

4.1 Actores

En esta aplicacion distinguimos dos actores principales:

« Usuario: cualquier persona que se haya registrado en la aplicacion. Este actor podra
crear listas de la compra, aceptar invitaciones a otras listas de la compra y modificar los

datos de su cuenta. Hay dos tipos de usuario:

— Usuario invitado: el usuario que ha sido invitado a la lista de la compra por un
administrador y ha aceptado dicha invitacion. Este actor puede crear o eliminar
listas de productos. También puede afiadir productos a dichas listas (estos produc-
tos pueden estar ya registrados en nuestra base de datos o pueden ser productos
que cree el propio usuario). Asimismo, podra invitar a otros usuarios a unirse a la
lista de la compra, asi como modificar los usuarios que forman parte de una lista
de productos (estos usuarios tienen que formar parte previamente de la lista de la
compra). También es capaz de marcar los productos como adquiridos y anadirlos
a la cesta, eliminar dichos productos o modificarlos para concretar sus detalles.
Ademaés, puede terminar la compra cuando lo considere oportuno y consultar el

historial de dicha lista de la compra.

— Usuario administrador: el usuario que ha creado la lista de la compra. Apar-
te de poder realizar todas las funciones que realiza un usuario invitado, este es
capaz de eliminar de forma permanente la lista de la compra, a diferencia de los
invitados, que solamente pueden abandonar dicha lista. Ademas, el administrador

puede eliminar a los usuarios de la lista de la compra.
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Cualquier usuario invitado puede ser administrador y viceversa. Esto se debe a que

cualquier usuario puede crear sus propias listas de la compra y, asimismo, pertenecer a

las listas de la compra de otros usuarios. Sin embargo, una lista de la compra solo puede

tener a un usuario administrador.

+ Administrador de la aplicacidén: el actor encargado de afiadir productos comunes a la

base de datos, de forma que estos productos sean accesibles para todos los usuarios. Por

el momento, este actor no forma parte de las historias actuales, pero esta prevista su in-

corporacién en trabajos futuros cuando se elabore una web de administracion. En estos

momentos, la incorporacion y eliminacién de productos se lleva a cabo directamente

desde la consola de Firebase.

4.2 Historias de usuario

En este apartado se indican las diferentes historias de usuario asociadas a los casos de

uso de la aplicacion. Cada historia tiene un identificador, un nombre y un valor, este valor nos

indica la importancia que tiene esa funcionalidad dentro de nuestra aplicacion. Estas historias

se han dividido en diferentes Sprints segun sus funcionalidades. A excepcioén de las historias

relacionadas con expulsar usuarios de la lista de la compra, eliminar la lista de la compra y

abandonar la lista de la compra, que dependen de si el usuario es el administrador o el invitado

de la lista de la compra, el resto de las historias son comunes para ambos usuarios, por lo tanto,

el rol indicado para estas historias sera usuario sin diferenciar si es invitado o administrador.

ID Nombre Valor
1 Como usuario, quiero poder registrarme en la aplicacién 30
2 Como usuario, quiero poder iniciar sesién en la aplicaciéon 30
3 Como usuario, quiero poder cerrar mi sesion 5
4 Como usuario, quiero poder actualizar mis datos de usuario 15
5 | Como usuario, quiero ser capaz de verificar mi correo electrénico 10
6 Como usuario, quiero poder reiniciar mi contraseria 5

en caso de haberme olvidado de ella
7 | Como usuario, quiero ser capaz de crear mis listas de la compra 40
8 Como usuario administrador, quiero poder eliminar 10
mis listas de la compra
9 Como usuario, quiero poder obtener las listas de la compra 40
de las que formo parte
10 Como usuario, quiero poder crear listas de productos 30
dentro de una lista de la compra
215

Tabla 4.1: Historias de usuario primera parte
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ID Nombre Valor
11 Como usuario, quiero poder obtener los productos 30
de una lista de productos
12 | Como usuario, quiero ser capaz de obtener los productos de la cesta 20
13 | Como usuario, quiero poder afadir un producto a la lista de productos | 25
14 Como usuario, quiero poder marcar un producto como adquirido, 20
para asi anadirlo a la cesta
15 Como usuario, quiero ser capaz de finalizar la compra 20
16 Como usuario, quiero ser capaz de consultar el historial 20
17 Como usuario, quiero ser capaz de crear mis propios productos 25
18 Como usuario, quiero poder actualizar un producto 10
que se encuentre en una lista de productos
19 Como usuario, quiero ser capaz de eliminar 15
los productos de una lista de productos
20 | Como usuario, quiero ser capaz de buscar los productos por nombre 15
21 | Como usuario, quiero poder desmarcar los productos como adquiridos 20
22 Como usuario, quiero poder filtrar los productos por categoria 15
23 | Como usuario invitado, quiero ser capaz de abandonar una lista de la 15
compra de la que no soy administrador
24 Como usuario, quiero ser capaz de ver los detalles 15
de una entrada del historial
25 Como usuario, quiero ser capaz de poder obtener 10
las imagenes de mis listas de la compra
26 | Como usuario, quiero ser capaz de obtener la imagen de un producto 15
27 | Como usuario, quiero ser capaz de consultar mis detalles de usuario 15
28 Como usuario, quiero ser capaz de actualizar 10
los detalles de un producto en el historial
29 Como usuario, quiero poder eliminar una lista de productos 10
30 Como usuario, quiero poder importar una lista de productos 20
31 Como usuario, quiero poder invitar a otros usuarios a unirse 25
a la lista de la compra de la cual formo parte
32 Como usuario, quiero ser capaz de gestionar mis invitaciones 20
a listas de la compra
33 | Como usuario, quiero poder ver mis invitaciones a listas de la compra 20
34 Como usuario, quiero ser capaz de gestionar a los usuarios
que forman parte de una lista de productos 20
35 Como usuario, quiero ser capaz de obtener los usuarios que 20
pertenecen a una lista de productos
36 Como usuario administrador, quiero ser capaz de expulsar 10
a los usuarios invitados que forman parte de mi lista de la compra
460

Tabla 4.2: Historias de usuario segunda parte
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4.3 Sprints

El proyecto se ha dividido en 10 Sprints. En general, para cada Sprint, hemos estimado
una duracién de 2-3 semanas dependiendo del ntimero de historias con las que cuente y de
la complejidad de las mismas. Con todo, los tres primeros Sprints presentan una duracién
superior que alcanza las 4 semanas. Esto se debe a que en estos primeros Sprints estamos
empezando a trabajar con Firebase, por lo que al inicio no tenemos tanta soltura como en
Sprints posteriores donde ya hemos llevado a cabo varias historias relacionadas con Firebase
y conocemos mejor esta plataforma. Ademas, estos Sprints cuentan con un mayor nimero de

historias que el resto.

Los Sprints se han agrupado segin sus funcionalidades relacionadas. A la hora de esta-
blecer el orden los Sprints, se ha dado prioridad a aquellos que tenian historias de las cuales
dependerian otros Sprints en un futuro. Por ejemplo, afladir productos a las listas de produc-
tos es una tarea muy importante, ya que no tendria sentido tener una aplicacion sobre gestion
de compras sin productos que comprar. Sin embargo, para poder afiadir un producto, necesi-
tamos haber creado previamente una lista de productos a la que anadir dichos productos, asi

como una lista de la compra a la que pertenezca esta lista de productos.

4.3.1 Sprint 0

En este Sprint se han realizado las principales tareas de usuarios. Este es fundamental ya
que queremos que, en las futuras operaciones de la aplicacion, las mismas sean llevadas a cabo
por un usuario que ya se haya registrado y logueado. Para realizar estas historias es clave el

uso del servicio Firebase Auth. Las historias de este Sprint son las siguientes:

ID Nombre Valor
1 Como usuario, quiero poder registrarme en la aplicacion 30
2 Como usuario, quiero poder iniciar sesién en la aplicacion 30
3 Como usuario, quiero poder cerrar mi sesion 5
5 | Como usuario, quiero ser capaz de verificar mi correo electronico 10

75

Tabla 4.3: Sprint 0

En este caso, aunque no se le dé mucho valor, la historia niimero 2 es importante para

evitar problemas de seguridad y asegurarnos de que ese correo existe.
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4.3.2 Sprint1

Este Sprint se corresponde con las principales tareas de creacién de la lista de la compra.
Esta parte es fundamental, ya que la aplicacién gira en torno a las listas de la compra, donde
se almacena todo nuestro contenido. En este caso, necesitamos estar logueados previamente,
dado que la primera tarea que se debe llevar a cabo es la asignacion de la lista de la compra
al usuario que la ha creado. De esta forma, a la hora de obtener las listas de la compra de un
usuario, solamente tenemos que filtrar las listas de la compra por el identificador del usuario

al que pertenecen, evitando asi ver y acceder a aquellas listas en las que el usuario no esta

involucrado.
ID Nombre Valor
7 | Como usuario, quiero ser capaz de crear mis listas de la compra | 40
8 Como usuario administrador, quiero poder eliminar 10
mis listas de la compra
9 Como usuario, quiero poder obtener 40
las listas de la compra de las que formo parte
90

Tabla 4.4: Sprint 1

4.3.3 Sprint 2

Este Sprint es el que més historias contiene debido a que es el mas importante del proyecto.
Esto se debe a que, si en una aplicacion sobre gestion de listas de la compra no contamos con
productos y solamente tenemos listas, la aplicacién no tendria ningin uso, es mas, seria mejor
simplemente una aplicacion en la que apareciesen productos pero no listas que clasificasen
dichos productos. Con todo, a pesar de tratarse del Sprint mas importante de todo el proyecto,
hemos decidido que este ocupe la tercera posicién porque queriamos que los usuarios tuviesen
que iniciar sesién previamente para poder manejar las listas. Ademas, como estas listas de
productos forman parte de listas de la compra, careceria de sentido crear las listas de productos
antes que las listas de la compra. En este Sprint se abordan las historias que involucran tanto
la creacién y supresion de las listas de productos, como la adicién y eliminacion de productos
en estas listas. Ademas, también esta presente la historia que permite obtener los productos de
una lista de productos para comprobar de esta forma que los productos se aniaden y visualizan

correctamente.
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ID Nombre Valor

10 Como usuario, quiero poder crear listas de productos 30
dentro de una lista de la compra

29 Como usuario, quiero poder eliminar una lista de productos 10

11 Como usuario, quiero poder obtener los productos 30

de una lista de productos
13 | Como usuario, quiero poder afiadir un producto a la lista de productos | 25

19 Como usuario, quiero ser capaz de eliminar los productos 15
de una lista de productos

20 | Como usuario, quiero ser capaz de buscar los productos por nombre 15

30 Como usuario, quiero poder importar una lista de productos 20

145

Tabla 4.5: Sprint 2

Para poder afiadir los productos es necesario haberlos buscado previamente en un busca-
dor en donde estén los productos de nuestra base de datos. En cuanto a la historia de relacio-
nada con la importaciéon de una lista de productos, esta se encuentra en este Sprint debido a
que esta tarea se basa en crear una copia de la lista de productos seleccionada en otra lista de

la compra.

4.3.4 Sprint 3

El objetivo de este Sprint es garantizar la realizacion de todas las historias relacionadas
con la cesta, a saber: obtener los productos que contiene la cesta, marcar los productos de las
listas de productos como adquiridos para asi afiadirlos a la cesta y desmarcar estos productos
para devolverlos a su lista original. La cesta ya se ha creado previamente cuando creamos la
lista de la compra. Al igual que sucedia con los Sprints anteriores, para poder realizar este
Sprint es necesario haber llevado a cabo un Sprint en el que creamos listas de productos de
las cuales obtenemos los productos que se van a afiadir a la cesta. Asimismo, es a estas listas

de productos a donde devolvemos los productos de la cesta en caso de desmarcarlos como

adquiridos.
ID Nombre Valor
12 | Como usuario, quiero ser capaz de obtener los productos de la cesta 20
14 Como usuario, quiero poder marcar un producto como adquirido, 20
para asi afladirlo a la cesta
21 | Como usuario, quiero poder desmarcar los productos como adquiridos 20
60

Tabla 4.6: Sprint 3
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4.3.5 Sprint4

En este Sprint se tratan las partes de finalizar la compra, visualizar el historial y ver detalles
del historial. Estas tres tareas se realizan de forma conjunta, ya que todas estan relacionadas
entre si. De esta forma, una vez finalicemos la compra, debemos poder ver si en el historial
se ha creado una nueva entrada y si podemos acceder a esta entrada para comprobar que los

productos se han afnadido correctamente.

ID Nombre Valor
15 | Como usuario, quiero ser capaz de finalizar la compra 20
16 | Como usuario, quiero ser capaz de consultar el historial | 20
24 Como usuario, quiero ser capaz de 15
ver los detalles de una entrada del historial
55

Tabla 4.7: Sprint 4

4.3.6 Sprint5

Este Sprint contiene menos tareas debido a que trabajaremos con un nuevo servicio, Cloud
Storage for Firebase, el cual utilizaremos para almacenar y obtener las imagenes de nuestra
aplicacion. Consideramos que manejar este servicio puede acarrear una serie de dificultades,
ya que esta relacionado con la manera en que hemos creado la lista de la compra y como se
almacenan los productos en nuestra base de datos. Asi, esto podria resultar en la modificacion

de alguna historia previa. Por lo tanto, hemos decidido definir estas historias en un Sprint

aparte.
ID Nombre Valor
25 Como usuario, quiero ser capaz de poder obtener 10
las imagenes de mis listas de la compra
26 | Como usuario, quiero ser capaz de obtener la imagen de un producto 15
25

Tabla 4.8: Sprint 5

No se le ha dado un valor muy alto a obtener imagenes ya que, si los productos o las listas
no tuvieran imagenes, la aplicacion seguiria funcionando igual, simplemente podria resultar

un poco menos atractiva a nivel visual.

4.3.7 Sprint 6

El objetivo de este Sprint es ocuparnos de las tareas de creacion de nuevos productos que

no estaban definidos en nuestra base de datos previamente. También nos permite actualizar los
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productos. Estos productos pueden haber sido creados por nosotros mismos o existir previa-

mente en la propia base de datos. Hay que tener en cuenta que cuando afiadimos un producto

que ya existe en la base de datos de Firestore a una lista de productos, se crea una copia de

ese producto en nuestra lista de productos. Por lo tanto, cuando modificamos el producto en

la lista de productos no se modifica el producto que ya existe en Firestore, sino la copia que

hemos creado en la lista de productos. Lo mismo sucede con los productos del historial cuan-

do los actualizamos, ese producto es una copia de los productos ya existentes, por lo tanto

modificamos la copia y no el original.

ID Nombre Valor
17 | Como usuario, quiero ser capaz de crear mis propios productos 25
18 Como usuario, quiero poder actualizar un producto que 10
se encuentre en una lista de productos
28 Como usuario, quiero ser capaz de 10
actualizar los detalles de un producto en el historial
45

Tabla 4.9: Sprint 6

4.3.8 Sprint7

En esta iteracion se trabaja todo lo relativo a la gestion de usuarios de nuestras listas de

la compra, ya que no debemos olvidar que nuestras listas de la compra tienen usuarios. Asi,

en este Sprint, se tratan las partes de invitar a los usuarios a nuestra lista de la compra, que

los usuarios puedan tener una pantalla en la que puedan ver sus invitaciones, asi como que

puedan gestionar dichas invitaciones, es decir, decidir si las aceptan o las rechazan.

ID Nombre Valor
31 Como usuario, quiero poder invitar a otros usuarios a unirse 25
a la lista de la compra de la cual formo parte
32 Como usuario, quiero ser capaz de gestionar 20
mis invitaciones a listas de la compra
33 | Como usuario, quiero poder ver mis invitaciones a listas de la compra | 20

Tabla 4.10: Sprint 7
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4.3.9 Sprint 8

En este Sprint, como ya hemos abordado el tema de los usuarios en las listas de la compra
en el Sprint anterior, tratamos la parte del manejo de usuarios en las listas de productos que
forman parte de la lista de la compra. Para ello, afrontamos las historias de cobmo obtener los
usuarios que pertenecen a una lista de la compra y como ver a los usuarios que forman parte
de una lista de productos. En caso de ser administrador, también hemos contemplado el caso
de uso de expulsar a usuarios. Por otro lado, en caso de no ser administrador, un usuario debe

poder abandonar la lista de la compra.

ID Nombre Valor
23 | Como usuario invitado, quiero ser capaz de abandonar una lista de la 15
34 Como usuario, quiero ser capaz de gestionar a los usuarios
que forman parte de una lista de productos 20
35 Como usuario, quiero ser capaz de obtener los usuarios que 20
pertenecen a una lista de productos
36 Como usuario administrador, quiero ser capaz de expulsar 10
a los usuarios invitados que forman parte de mi lista de la compra
65

Tabla 4.11: Sprint 8

4.3.10 Sprint9

En este Sprint se tratan las historias de las que no dependen otras historias. En primer
lugar, tenemos la actualizacion de los datos de los usuarios. De igual modo, para ello, ne-
cesitamos también poder obtener los detalles de usuario. Asimismo, en este Sprint también
encontramos qué hacer en caso de que el usuario olvide su contrasefia. Por ultimo, aborda-
mos el tema de como filtrar los productos por categoria a la hora de afiadirlos a una lista de

productos.

Estas historias no se han tratado en el primer Sprint, ya que no consideramos que sean
fundamentales para la aplicacién, ni que de ellas dependan otras historias. Ademas, para poder
obtener los detalles de un usuario se necesita acceso a su foto de perfil, por lo que necesita-
riamos haber completado primero el Sprint 5, en el cual trabajamos con el servicio de Cloud
Storage. Del mismo modo, para proceder al filtrado de productos es necesario haber pasado

antes por el Sprint 2.
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ID Nombre Valor
4 Como usuario, quiero poder actualizar mis datos de usuario 15
27 Como usuario, quiero ser capaz de consultar mis detalles de usuario 15
22 Como usuario, quiero poder filtrar los productos por categoria 15
6 | Como usuario, quiero poder reiniciar mi contrasefa en caso de haberme olvidado de ella 5
50

Tabla 4.12: Sprint 9

Asi, para no anadir estas historias a los Sprints mencionados anteriormente haciéndolos

mas complicados y largos se ha decidido agrupar estas historias en un Sprint final.
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Capitulo 5

Diseno

En este capitulo hablamos sobre la arquitectura de la aplicacién y sobre los patrones utili-
zados. En nuestro caso, nuestra arquitectura se basa principalmente en el patréon BLoC [23].
Ademés, también comentamos los diferentes diagramas realizados para nuestra aplicacion,

asi como la estructura de nuestra base de datos Cloud Firestore.

5.1 Patron BLoC

El patron BLoC nos permite separar la capa de logica de negocio de la capa de presentacion
de la capa de acceso a datos. BLoC significa Business Logic Component. Los dos conceptos
mas importantes del patron BLoC son el estado y los eventos. Los principales objetivos de

este patron son:

« Centralizar la logica de negocio. La idea es extraer todo lo que no es la renderizacién
de la vista, como por ejemplo la logica de negocio, en unas clases llamadas BLoC. De
esta forma, si hacemos que una clase BLoC solamente almacene la logica, facilitaremos

la implementacioén de futuros cambios o el uso de diferentes tecnologias.

+ Centralizar cambios de estado. Las clases BLoC van a centralizar los cambios de
estado. Estas clases se encargaran de recibir las acciones o eventos que se producen
en la aplicacién y que modifican el estado. Con este patron conseguimos, ademas, que
solamente tengamos que renderizar los widgets suscritos a determinados cambios de

estado en BLoC, en vez de tener que renderizar todos los widgets descendientes.

« Mapear al formato que necesita la vista. Los BLoCs también se van a encargar de
formatear los datos de la manera en que lo necesitan las vistas. De esta forma, esta logica

de presentacion de formateo es también reutilizable.

Para modificar el estado, primero manejamos los eventos en el widget y, a continuaciéon, en
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funcién del evento que recibamos, modificaremos el estado de diferente manera en el propio

Capa de Capa Légica Capa de acceso

presentacion Escucha a eventos de negocio Interactia con los a datos

datos de Firestore
[widge” } [ widget 2 }

Datos de Cloud

Repositorio : Firestore
widget 3 widget 4 BLoC de la I6gica Repositorio
9 9 Devuelve un de negocio de datos

estado con los Devuelve los
nuevos datos nuevos datos

-
widget 5

Figura 5.1: Capas del BLoC.

5.2 Patron BLoC en nuestro proyecto

Nuestra aplicacion se divide en 3 capas (Figura 5.1) :

« Capa de presentacion: esta capa esta conformada por los widgets que puede ver el
usuario en la interfaz. Cuando el usuario interactia con estos widgets se genera un

evento que manejara el BLoC de la capa logica de negocio.

Capa logica de negocio: esta formada por los BLoCs y los distintos repositorios que
tenemos. Los BLoCs lo que hacen es capturar los eventos que se producen cuando el
usuario interactua con los widgets. El BLoC llamara a un método u otro del reposito-
rio dependiendo del evento obtenido. Este repositorio sera el que haga la logica de la

aplicacion y se encargue de llamar a la capa de acceso a datos.

Capa de acceso a datos: esta capa estd compuesta por un repositorio y los datos que
se almacenan en Firestore. El repositorio lo que hace es, captura una peticion que le ha
enviado el repositorio de la capa logica de negocio, el repositorio de la capa de acceso a
datos interacttia con los datos que tenemos en Firestore (colecciones y documentos) y
devuelve los datos solicitados. A partir de aqui el repositorio de la capa de acceso a datos
envia los datos al repositorio de la capa logica de negocio. Este repositorio se comunica
con el BLoC que devuelve un estado a la capa de presentacion, a partir de los valores

de este estado se actualizaran los widgets.

Los principales pasos que realizamos en nuestra aplicacién son:
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1. La capa de presentacion activa un evento cuando se interactia con un widget.
2. E1 BLoC recibe y maneja este evento.

3. El BLoC llama a un método en el repositorio de la logica de negocio para realizar una

operacion.

4. El repositorio de la logica de negocio llama a un método del repositorio de datos, en

nuestro caso es Firestore. Este método puede ser por ejemplo hacer un update o un get.
5. El repositorio de datos se comunica con los datos para llevar a cabo la operacion.
6. Devolvemos los datos en caso de ser necesario al repositorio de la 16gica de negocio.
7. Este ultimo repositorio devuelve el resultado al BLoC.

8. E1BLoC actualiza el estado con los nuevos datos y se lo envia a la capa de presentacion

para que actualice la interfaz en caso de ser necesario.

A la hora de como realizamos las operaciones en nuestro proyecto, cabe diferenciar entre las
operaciones de lectura y las de escritura. Al trabajar con Firestore y la comunicacion asincrona

en este proyecto, estaremos operando con dos tipos de datos los Stream y los Future.

Operaciones de lectura

Los Stream seran empleados en operaciones de lectura y muestrearan los cambios refle-
jados en la pantalla de forma que tengamos un evento que escuche los cambios en nuestra
aplicacion y, en funcién de esos cambios, nos devuelva solamente los datos que se han modi-
ficado. Por ejemplo, a la hora obtener las listas de productos de una lista de la compra, lo que
tendremos sera un Stream que nos devuelva esas listas de productos. Y, si otro usuario crea
una nueva lista de productos, el Stream nos notificaria los cambios y Firestore nos devolveria
solamente la lista que se ha afiadido para evitar asi lecturas innecesarias, al no tener que leer

de nuevo todas las listas de productos ya existentes en esa lista de productos.
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Widget
Y
Devuelve estado
con los nuevos dalos Escucha eventos
A4
BELoC
Y
Devuelve unos datos Llama 3 un stream
a mostrar
Escucha los cambios de la BD
>
Repositorio

F Y

Devuelve los datos
que s& han modificado

Cloud Firestore

Figura 5.2: BLoC lectura.

operaciones de escritura

A la hora de la escritura, estariamos ante un proceso similar. Esta vez utilizaremos los
tipos Future. Asi, cuando pulsemos un boton, se generara un evento que interpretara nuestro
BLoC. Este llamara a un método donde llamemos a las Cloud Functions y, en caso de que ese
método devuelva algo, modificaremos el estado actual. Al estar utilizando Firebase, las Cloud
Functions se ejecutan en un servidor de Google, mientras que el resto del codigo se ejecuta

en nuestro dispositivo, en el lado cliente.
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Widget
Fy
Devuelve estado
con los nuevos datos Escucha eventos
hd
BELoC
Fy
Devuelve unos datos Llama a un stream
a mostrar
Modifica los datos
Liama a una Cloud Function e
»  Cloud Functions
Repaositorio

rs

Devuelve los datos
que 2 han modificado

Cloud Firestore

Figura 5.3: BLoC escritura.

5.3 Estructura de Cloud Firestore

En nuestro caso utilizamos una base de datos NoSQL la cual contiene colecciones, de las
cuales forman parte unos documentos y estos documentos a su vez pueden contener valores u
otras colecciones, creando de esta forma una jerarquia de datos. Unos de los principios de las
bases de datos NoSQL que hemos aplicado ha sido la de-normalizacién, la cual consiste en
duplicar algunos datos para optimizar las consultas. De esta forma, cuando queramos acceder
a un documento, en vez de tener una referencia a otra coleccion en la que guardemos ese
documento, podemos simplemente duplicar una parte de ese documento para incrementar la
velocidad a la que obtenemos nuestros datos. Este punto es bastante importante a la hora de
realizar operaciones de lectura en Firestore, las cuales son mas frecuentes que las operaciones
de escritura.

En nuestro caso, queremos de-normalizar principalmente los productos y las listas de pro-
ductos. Esto se debe a que en una lista de la compra vamos a tener varias listas de productos,
y estas van a contener varios productos. Por lo tanto, al final en una tnica lista de la compra

vamos a estar leyendo en tiempo real una cantidad considerable de productos. Asi, es nece-
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sario duplicar cierta informacioén de estos productos, porque, si almacenamos todos los datos

de un producto en una misma coleccion, cada vez que queramos acceder a dichos datos sera

necesario hacer solicitudes adicionales. Por ejemplo, si en una lista de productos no almacena-

ramos una subcoleccion con los productos que pertenecen a esa lista de productos, y en vez de

eso almacenaramos referencias a los productos que se encuentran en otra coleccién llamada

“productos”, entonces necesitariamos hacer una peticion para cada referencia. Esto resultaria

muy costoso y lento. En nuestro caso, queremos obtener los productos en tiempo real con la

mayor velocidad posible, por eso hemos decidido duplicar ciertos datos. Somos conscientes

de que esto puede suponer un problema de almacenamiento ya que estamos duplicando una

gran cantidad de datos, pero hemos decidido centrarnos en la rapidez de las consultas, ya que

estamos trabajando en tiempo real.

1=

1.*

1.5

1.*

Categorias

Productos

Lista de la compra

Usuarios

+ name: String

+ name: String
+ category- String

+ ownerld: String

+ imageURL: String

+name: Siring
+imageURL: String

+ ownerld: String
+ users: List=String=

1’1

1.*

Productos en la
cesta

+ name: String

+ description: String
+ imageURL: String
+ guantity: integer

+ productListid: String

Usuarios en la lista
de la compra

+ name: String
+imagelJRL: String
+ isVisible: bool
+isAdmin: bool

+ userld: String

+ email. String

?1
1.*

1.*

Historial

+ date: timestamp
+ name: String

+ shoppingLisild: String

Mensajes

1.*

+isAccepted: bool

+ isRejected: bool

+ shoppingLisiName: Siring
+ shoppingListid: String

+ username: String

Lista de productos
del historial

+ name: String

’1
1.*

1.+

Productos en la

Lista de productos

+name: String

+isDefault: bool

1’1

lista de productos del
historial

+ name: String
+ description: String
+ imagelJRL: String

+ quantity” integer

+ productListld: String

1.7

1.

1.

Usuarios disponibles

Usuarios en la lista
de producfos

Productos en lista
de productos

+ name: String
+imageURL: String

+ userld: String

+name: String
+imageURL: String
+ userld: String

+isVisible: bool

Figura 5.4: Colecciones Firestore.

+name: String
+ description: String

+imageURL: String

+ guantity: integer

Usuarios en la
lista de proeductos
del historial

+name: String
+imageURL: String

+ userld: String

Como se puede observar (Figura 5.4), las colecciones que hemos duplicado han sido princi-
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palmente las de productos debido a lo que hemos comentado anteriormente. Ademas, tenemos
diferentes tipos de usuarios con diferentes datos. Por eso, hemos decidido diferenciar estas co-
lecciones, en vez de tratarlas como una tnica coleccion con multiples atributos y referencias.
En este caso también hemos considerado que no deberia haber un gran nimero de usuarios,
por lo que duplicar dichos datos no deberia afectar demasiado al almacenamiento de la apli-
cacion. Cabe aclarar, para futuras referencias, que en nuestro cdodigo la coleccién lista de la
compra aparece definida como shoppingList; la lista de productos, como productList; y la
cesta, como cart. Queremos hacer énfasis en estos conceptos para facilitar su entendimiento

cuando hagamos referencias en el codigo.

5.3.1 Colecciones de Firestore

En este apartado hablaremos de las diferentes colecciones, sus atributos y a qué hacen
referencia. Estas colecciones se corresponden con los datos de Cloud Firestore de la Figura
5.1.

Lista de la compra

En esta coleccion tenemos todas las listas de la compra de la aplicacion. Estan clasificadas
por usuarios. De esta forma, el ownerId representa al usuario que cre6 dicha lista de la com-
pra, es decir, es el administrador. El atributo users es la lista de los usuarios que forman parte
de la lista de la compra. Ademas, estas listas de la compra también tienen un nombre y una
imagen. Esta coleccion esta formada por tres subcolecciones: los usuarios de la propia lista de
la compra, las diferentes listas de productos que pertenecen a esa lista de la compra y la cesta

de esta lista de la compra.

Usuarios en la lista de la compra

Estos son los usuarios que forman parte de la propia lista de la compra. En la coleccién
anterior ya teniamos a estos usuarios representados en una lista de Strings, pero ahora vamos
a detallarlos. De esta forma, cada usuario tendra un nombre, que es el que se mostrara en la
lista de la compra. También contara con una imagen, que sera su foto de perfil. Asimismo,
dispondra de un atributo isVisible para saber si el usuario ha aceptado la invitacioén a la propia
lista de la compra y se puede trabajar con éL El funcionamiento de las invitaciones se explica
en la entidad de los mensajes de usuario. Por dltimo, también tenemos un atributo isAdmin

que nos permite saber si ese usuario es el administrador de la lista de la compra.
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Productos en la cesta

Estos son los productos que forman parte de la cesta de una lista de la compra. Se trata de
los productos que se van a afiadir al historial una vez finalicemos la compra. Los productos
de las listas de productos se pueden marcar como adquiridos para, de esta forma, anadirlos a
la cesta. Estos constan de un nombre, una descripcién, una imagen, la cantidad que vamos a
comprar de dicho producto y el identificador de la lista de productos a la que hacen referencia.
Este identificador de la lista de productos es importante, ya que en caso de que hayamos
afnadido un producto a la cesta por equivocacién, o lo queramos devolver, podemos volver
a afiadir el producto a su lista de productos original a partir de este identificador. Una vez

finalicemos la compra, se eliminaran los productos en la cesta.

Lista de productos

Esta subcoleccion representa a las diferentes listas de productos que forman parte de una
lista de la compra. Tiene dos atributos: un nombre y un atributo isDefault, el cual nos sirve
para diferenciar si esta lista es la lista por defecto que se crea al inicio. Queremos diferenciar la
lista por defecto de las demas listas de productos, porque esta siempre va a contener a todos los
usuarios de la lista de la compra y no se puede eliminar. Los documentos de esta subcoleccion
contienen a su vez otras tres subcolecciones que son: usuarios disponibles, usuarios en la

lista de productos y productos en la lista de productos.

Usuarios disponibles

Estos son los usuarios que estan en nuestra lista de la compra, pero no forman parte de la
lista de productos actualmente. Por ejemplo, si tenemos dos usuarios en la lista de la compra,
usuario A y usuario B. Si el usuario A forma parte de una lista de productos, pero el usuario
B no forma parte de esa lista de productos, entonces el usuario B seria un usuario disponi-
ble, mientras que el usuario A seria el usuario que contiene dicha lista de productos. Hemos
decidido separar los usuarios en dos colecciones diferentes, porque, como se ha explicado an-
teriormente, queremos que nuestras consultas sean lo mas rapidas posibles. Estos usuarios

tienen un nombre, una imagen y su identificador de usuario.

Usuarios en la lista de productos

Como se indico en el ejemplo anterior, son los usuarios los que forman parte de una la
lista de productos. Estos usuarios tienen un nombre, una imagen, el identificador de acceso
del usuario y un atributo isVisible que se modificara cuando el usuario acepte la invitacién a

la lista.
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Productos en la lista de productos

Esta subcoleccidn representa a los productos que forman parte de una lista de productos.
Estos productos son una copia de los productos que tenemos almacenados en nuestra base de
datos. También tienen atributos personalizados que estaban en la coleccion que representa a
los productos de nuestra base de datos Cloud Firestore, como son la descripcion o la cantidad.
La razén de que esta entidad sea una copia de productos es que, aparte de optimizar las con-
sultas mediante la de-normalizacioén, también nos permite modificar datos en esta entidad sin
cambiarlos en la original, como son el nombre y la imagen. Esto se debe a que, si modificamos
la descripcion de un producto de nuestra lista de productos que ya esta presente en nuestra
base de datos, no tendria sentido que un usuario que no esta en nuestra lista de la compra

pudiese ver y modificar esa descripcion.

Categorias

En esta coleccién tenemos todas las categorias en las que se clasifican los diferentes pro-
ductos. Estas categorias inicamente tienen un nombre. Los productos van a tener un atributo
categoria para saber a que categoria pertenecen, en vez de hacer que la coleccion categoria
tenga una subcoleccion productos. Lo hacemos de esta forma porque Gnicamente nos interesa
saber a qué categoria pertenecen los productos a la hora de buscarlos por categoria. Por lo
tanto, no tendria sentido que cada vez que quisiéramos obtener un producto tuviéramos que
acceder antes a esta colecciéon. Y lo mismo sucede con los productos que tienen un atributo
categoria, este atributo lo usamos para clasificar los productos en categorias. Sin embargo, si
solamente tuviéramos este atributo y no la propia coleccion de categorias, entonces para obte-
ner todas las categorias tendriamos que obtener todos los productos, lo cual seria un proceso

costoso.

Productos

Se trata de los productos comunes que existen en nuestra base de datos. Estos solamente
los puede modificar el administrador de la aplicacion directamente, ya que modificar estos
productos afecta todos los usuarios de la aplicacién. Por ello, el resto de usuarios que no
sean administradores de la aplicacion solamente podran modificar copias. Estos productos
tienen un nombre, una categoria de la cual forman parte y que usaremos a la hora de filtrar
los productos por categoria, un ownerld, que es el identificador del usuario que cred dicho

producto, y una imagen.
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Historial

En esta coleccion cada documento se corresponde con una entrada del historial. Cada
una de estas entradas tiene una fecha, que es la fecha en la que se terminé dicha compra;
un nombre, que es el que hemos decidido ponerle a esa compra; y el identificador de la lista
de la compra a la que pertenece ese historial. De esta forma, cuando queramos obtener el
historial de una lista de la compra, solamente tendremos que buscar los documentos cuyo

shoppingListld coincida con el que buscamos.

Lista de productos del historial

Estamos ante las listas de productos en las cuales se dividen los productos una vez finaliza-
da la compra. Cuando terminemos la compra, los productos que estén en la cesta se volveran
a clasificar en listas de productos a partir del productListld que tenian. De esta forma, conse-
guimos volver a organizar nuestros productos una vez finalicemos la compra, para asi poder
dividir la compra en funcion de los productos que contenga cada lista de productos. Estas
listas de productos del historial solamente tendran un nombre, que es el nombre que tenian
cuando se finaliz6 la compra. El atributo isDefault que tenian las listas de productos cuando
estaban en la lista de la compra ya no sera necesario, porque las listas de productos ya no se

podran modificar.

Productos en la lista de productos del historial

Se trata de los productos de las listas mencionadas anteriormente. Estos productos ten-
dran un nombre, una descripcién, una imagen, una cantidad y el identificador de la lista de
productos a la que hacen referencia. La imagen y la descripcién seran modificables. Esto nos
permitira afiadir anotaciones en las que demos mas detalles del producto o una fotografia del
producto concreto que hemos comprado. No sera posible la modificacién del nombre y la can-
tidad, ya que esto inutilizaria la lista de la compra, al no saber qué hemos comprado o en qué

cantidad.

Usuarios en la lista de productos del historial

En esta subcoleccién, tenemos los documentos que hacen referencia a los usuarios que
forman parte de las listas de productos. Como ya se ha mencionado anteriormente uno de los
objetivos de la aplicacion es facilitar el reparto de los productos una vez finalizada la compra.
Para ello, en las entradas del historial dividimos los productos en listas de productos y estas
listas, a su vez, contienen usuarios. Asi, para saber qué productos ha comprado un usuario,
solamente tendremos que ver las listas de productos a las que pertenece este usuario. Los

atributos de estos usuarios son el nombre, la imagen y el identificador de usuario al que hace
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referencia. En este caso, no tenemos un atributo isVisible porque solamente los usuarios que
estén presentes en el momento de finalizar la compra, es decir, que tengan el atributo isVisible

como true, podran aparecer en el historial.

Usuarios

Esta coleccion representa a los usuarios de la aplicacion. Hemos decidido no almacenar
muchos datos de los usuarios en esta coleccion, ya que la usaremos a la hora de manejar las
invitaciones a las listas de un usuario. Por lo tanto, dispondremos simplemente del correo
electrénico para poder filtrar las invitaciones por correo ya que este es tnico. Otros parame-
tros, como son la foto, el username o la contrasena, son guardados directamente en el servicie

de Firebase Auth para mayor comodidad.

Mensajes

Representan las diferentes invitaciones a listas de la compra que tiene un usuario. Estas
invitaciones pueden estar pendientes de aceptar o rechazar, aceptadas o rechazadas. Estos
mensajes cuentan con varios atributos, el shoppingListName, el cual representa el nombre de
la lista de la compra a la que invitan al usuario; el shoppingListld, es decir, el identificador de
dicha lista, el cual vamos a necesitar para poder acceder a esa lista; y un username, que es
el nombre del usuario que nos envia la invitaciéon. Asimismo, cuenta con otros dos atributos:
isAccepted, que nos indica si la invitaciéon ya ha sido aceptada, e isRejected, que muestra si la
invitacién ha sido rechazada. Si en un mensaje tanto el atributo isAccepted como el atributo
isRejected son falsos, entonces la invitacion esta en estado pendiente. Una vez se acepte o

rechace la invitacion, uno de los dos atributos pasara a ser verdadero.

5.4 Repositorio

En esta seccion indicamos los diferentes métodos que hemos utilizado para desarrollar los
casos de uso. Asi, hemos disefiado tres clases abstractas: una para los métodos que utilizan
Firebase Auth, otra para los que usan Cloud Firestore y, por tltimo, una interfaz para los
que utilizan el servicio de Cloud Storage. Al estar trabajando en todo momento con datos
asincronos, devolveremos Future y Streams en la mayoria de los casos. Estos servicios estan

relacionados con el repositorio de la logica de negocio en la figura 5.1.

5.4.1 Firebase Auth

Aqui hablaremos de los métodos relacionados con la autenticacion del usuario.
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auth_provider

+ createUser(email: String, password: String
username: String): Future=AuthUser=

+ updateUser(userld: String, email: String, currentPassword: Siring
newPassword: String, username: String,
imageURL: String): Future=void=

+ login{email: String, password: String): Future=AuthUser=

+ logout(): Future-=void=

+ sendemailVerification() : Future=void=

+ sendPasswordReset(toEmail: String): Future=void=

Figura 5.5: Métodos Firebase Auth.

createUser

Este método permite crear un usuario a partir de su correo electronico y la contrasena.
El username lo necesitamos para actualizar los datos del usuario, ya que recordemos que
en Firebase Auth podemos guardar el nombre de usuario, aparte de su correo electronico y
contrasena. El correo es unico para cada usuario. Sin embargo, el nombre de usuario no tiene
por qué, ya que este nombre es el que van a ver el resto de usuarios en las listas de la compra.
Asi, no tendria sentido que una persona a la cual conocen por su nombre propio, se tenga que

llamar de otra forma porque ese nombre ya se encuentra en uso.

updateUser

Este método nos permite actualizar los datos de un usuario. Podremos modificar su nom-
bre, su correo electronico, su imagen de perfil y la contrasefia. Para ello comprobaremos si la
contrasefia antigua coincide con la que nos envia el usuario.
login

Iniciaremos sesion utilizando el correo electrénico, que es unico para cada usuario, y la
contrasefia. Devolveremos un AuthUser que se corresponde con el usuario que acaba de iniciar
sesion.
logout

Simplemente cerraremos sesion.

sendEmailVerification

Cuando creamos la cuenta para poder acceder es necesario verificar el correo. En caso de

que no nos llegue un mensaje de verificacion a nuestro correo electrénico, podemos volver a
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utilizar este método cuantas veces sea necesario hasta que nos llegue un mensaje. No es nece-
sario pasar por parametro el correo, ya que el mensaje se envia al correo que se ha registrado

cuando creamos el usuario.

sentPasswordResetEmail

Recurriremos a este método cuando el usuario haya olvidado su contrasena. En este caso
introduciremos el correo electronico al que queremos enviar el mensaje para reiniciar la con-

trasena.

5.4.2 Cloud Firestore

Aqui trataremos los métodos que interactian principalmente con el servicio de Cloud
Firestore. Cabe destacar que muchos de los valores de retorno son clases que hemos creado
nosotros, por ejemplo CloudShoppingList. Hemos decidido incluir "Cloud” en el nombre para
hacer referencia a que estamos tratando con elementos en la nube. Estas clases son variaciones
de los documentos que pertenecen a las colecciones que hemos definido anteriormente. Por
ejemplo, CloudShoppingList hace referencia a la coleccion lista de productos. Hemos decidido
crear multiples clases para las distintas colecciones, en vez de hacer varios constructores en
una misma clase, para asi hacer mas entendible nuestro proyecto al crear nuevas clases en

funcion de la funcionalidad.

firebase_cloud_firestore_provider

+ createNewShoppingList{ ownerlUserld: String, name: String
imageURL: String, username: String, userimageURL: Siring,
users: List=5tring=). Future=CloudShoppingList=

+ getShoppingList{ ownerUserld: String): Stream=Iterable=CloudShoppingList==

+ deleteShoppingList{ shoppingListid: String): Future=void=

+ leaveShoppingList(): Future=void=

+ getShoppingListDetails(shoppingListid: String)
Stream=lterable=CloudShoppingListDetails=

Figura 5.6: Métodos Firestore 1
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firebase_cloud_firestore_provider

+ getHistory( shoppingListid: String). Stream=Iterable<CloudHistoryList==

+ endShopping( shoppingMame: String, shoppingListid: String): Future=void=

+ getHistoryDetails(historyld: String): Stream<Iterable=CloudShoppingListDetails==

+ deleteHistoryEntry(historyld: String): Future=void=

+ getUsersinProductListHistory( historyld: String, productListid: String):
Future<iterable<CloudUsersinProductList=

+ updateProductinHistory( historyld: String, productListld: String, productid: Sfring,
description: String, imageURL: String). Future=void=

Figura 5.7: Métodos Firestore 3
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firebase_cloud_firestore_provider

+ getUserDetails( userld: String): Future=CloudUser=

+ getAllUserinvitations( userld: String) Stream=lterable=CloudMessage==

+ manageListinvitation{ userinvited: String, invitationld: Sfring, isAccepted: bool,
shoppingListld: String, imageURL: String): Future<void=

+ sendUserlinvitation( ownerlJserld: String, email: String, shoppingListld: Siring
username: String, listMame: String): Future<void=

+ addUserToProductList{ shoppingListld: String, productList Siring, username: Sfring,
userld: String, email: String, imageURL: String): Future=void=

+ addAvailableUserToProductList( shoppingListid: Sfring, productListid: String,
username: String, userld: String, email: String,
imagelURL: String): Future=void=

+ removelserFromAvailableList( shoppingListid: String, productListid: String,
userld: String): Future=void=

+ removelserFromProductList{ shoppingListid: String, productListid: String,
userld: String): Future=void=

+ getUsersinShoppingList{ shoppingListld: String, productListid: String):
Stream=lterable<CloudUsersinShoppingLisi==

+ getUsersinProductList{ shoppingListid: String, productListid: Siring):
Stream=lterable<CloudUsersProductList==

+ getAvailableUsersinProductList] shoppingLisild: Sfring, productListid: String):
Stream<=lterable<CloudUsersinProductList==

+ checkliUserlsAdmin{ shoppingListld: Siring, userld: String): Future<bool=

+ getlnvitedUsersIinShoppingList{ shoppingListld: String): Stream=lterable<Siring==

+ removeUserFromShoppingList{ userld: String, shoppingListld): Future=void=

Figura 5.8: Métodos Firestore 2
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firebase_cloud_firestore_provider

+ getProductsFromProduciList] shoppingListid: String, productListid: String):
Stream=lterable=CloudProductDetails==

+ getProductsFromCan{ shoppingListld: String): Stream=lterable=CloudCanProducis==

+ returnProductToProduciList{ shoppingListid: Siring, productListlid: String,
productld: String, productMame: String,
imagelJRL: String, quantity: int, description: String):
Future=CloudProducts=

+ deleteProductFromCart(shoppingListld: String, productld: String): Future<void=

+ addProduciToProductList( shoppingListld: String, productListld: String,
productMame: String, imageURL: String,
quantity: int, category: String): Future=CloudProducts=

+ createMewProductToShoppingList( shoppingListld: String, produciListid: Siring,
productMame: String, imageURL: String,
description: String, userld: String,
category: String, quantity: int):

Future=CloudProducts=

+ deleteProductFromProductList{ shoppingListld: String, productListid: Siring,
productld: String): Future=void=

+ addProductToCart(shoppingListld: String, productListid: String, productame: String,
productld: String, imageURL: String, quantity: int,
description: String). Future=CloudCartProducts=

+ updateProductinProductList{ shoppingListld: String, productListid: Siring,
productld: String, productMame: String,
description: String, imageURL: String). Future<void=

+ getProductDetails( productListid: String, productld: String): Future=CloudProductDetails=

+ deleteProductlist( shoppingListld: String, productListld: String): Future<void=

+ imporiProductListToShoppingList{ produciListld: String, previousShoppingListid: Siring,
newsShoppingListld: String): Future=void=

+ updateCQuantity{ shoppingListld: String, productListid: String, productid: Siring,
quantity: int): Future=void=

+ updateQuantitylnCart{ shoppingListid: String, productid: String, quantity:int): Future=void=

+ getCategories() Stream=List=CloudCategory==

Figura 5.9: Métodos Firestore 4
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Los apartados siguientes se corresponden con la figura 5.6.

createNewShoppingList

Este método permite crear una nueva lista de la compra. El ownerUserld representa al
usuario que crea esa lista de la compra y, por lo tanto, va a ser el administrador. El name y el
imageURL son el nombre y la imagen de la lista respectivamente. El username es el nombre
que tiene el usuario de la lista de la compra y userImageURL, su imagen. Users son todos los

usuarios a los que se les ha enviado una invitacién para unirse a la lista de la compra.

getShoppingLists

Este método permite obtener todas las listas de la compra que pertenecen a un usuario.
Para ello, introducimos el identificador del usuario del cual queremos obtener las listas de
la compra. Esto nos devuelve un Stream con las listas de la compra que recuperamos. Cabe
recordar que usamos Stream porque estamos trabajando con informacién en tiempo real, la

cual se puede modificar en cualquier momento.

deleteShoppingList

Permite borrar una lista de la compra. Este método solo lo puede utilizar el administrador

de la lista de la compra.

leaveShoppingList

Se utiliza cuando un usuario abandona la lista de la compra. Esta funcion solamente la
pueden utilizar aquellos usuarios que no son administradores de la lista de la compra que

quieren abandonar.

Los apartados siguientes se corresponden con la figura 5.8.

getAllUserInvitations

A partir de esta funcién obtenemos todas las invitaciones para unirse a listas de la compra
que tiene un usuario. Hemos decidido que esto sea un Stream<Iterable> porque asi sera posible

recibir més invitaciones en tiempo real mientras estamos consultando las propias invitaciones.
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manageListInvitation

A partir de este método manejaremos las diferentes invitaciones a listas de la compra. Si
hemos aceptado la invitacion, el atributo isAccepted sera cierto. Por el contrario, si es falso,
significard que hemos rechazado dicha invitacién. Con este método modificaremos la subco-

leccién de mensajes para saber si un usuario ha aceptado o rechazado una invitacion.

sendUserInvitation

Este método permite invitar a otros usuarios a nuestra lista de la compra. Cualquier usua-
rio que pertenezca a la lista de la compra sera capaz de invitar a nuevos usuarios a unirse a

esta.

addUserToProductList y addAvailableUserToProductList

En una lista de productos tendremos dos tipos de usuarios. El primer tipo se corresponde
con los usuarios que ya estan en la lista de productos; el segundo tipo hace referencia a aque-
llos usuarios que no estan en la lista de productos pero si se encuentran en la lista de la compra,
esto Ultimos se denominan usuarios disponibles. addUserToProductList permite afladir usuarios
que estan disponibles a la lista de la compra. addAvailableUserToProductList afade usuarios
que ya se encuentran en la lista de productos a la lista de usuarios disponibles. Cuando un

usuario esta disponible deja de estar en la lista de productos y viceversa.

getUsersInProductList y getAvailableUsersInProductList

Como se ha comentado anteriormente, tenemos dos tipos de usuarios. Estos dos métodos
nos permitiran visualizar a esos dos tipos de usuarios y, asi, poder interactuar con ellos.
removeUserFromShoppingList

Utilizando este método el administrador sera capaz de eliminar a un usuario de la lista de

la compra.

Los apartados siguientes se corresponden con la figura 5.7.

endShopping

Este método permite finalizar el proceso de la compra y crear una nueva entrada en el

historial. Esa nueva entrada del historial puede tener un nombre, ademés de la fecha.
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getUsersInProductListHistory

Cada entrada del historial se corresponde con una compra. Cada compra tiene productos
organizados en listas de productos, y estas listas, a su vez, tienen usuarios. Con este método
podemos obtener los usuarios que forman parte de estas listas. En este caso, es del tipo Futu-
re<Iterable> porque se trata de una lista que no se va a modificar en tiempo real, porque una
vez finalizada la compra los usuarios que participaron en ella no cambian. Por eso, empleamos

un Future y no un Stream.

A continuacion se explican los métodos mas importantes del diagrama de la figura5.9.

returnProductToProductList

Este método permite devolver un producto de la cesta a la lista de productos de la cual
forma parte. Para ello, introducimos los datos del producto que queremos devolver y el iden-
tificador de la lista de productos a la que vamos a devolver dicho producto.

addProductToProductList

Este método permite afiadir un producto ya existente en nuestra base de datos a una lista
de productos. Para ello, introducimos los datos que tendra este producto, a saber: un nombre,
una imagen, una cantidad y la categoria a la que pertenecen.

createNewProductToShoppingList

Este caso es similar al anterior pero aqui estamos creando un nuevo producto que no existe
previamente en la base de datos. A diferencia del anterior, en este caso introduciremos una
descripcion cuando creemos el producto.

addProducToCart

Este método nos permite marcar un producto como adquirido y afiadirlo a la cesta. Para
ello, introducimos los detalles del producto que queremos afiadir, la lista de productos a la que
pertenece y la lista de la compra de la cual forma parte la cesta.

importProductListToShoppingList

Creamos una copia de la lista de productos que vamos a importar a otra lista de la compra

que seleccionemos. En la nueva lista de la compra tendremos la lista de productos que hayamos

47



5.4. Repositorio

importado con sus respectivos productos. Esta lista al principio solamente tendra un usuario
y es el que ha importado dicha lista. Para conseguir esto, debemos indicar el identificador de
la lista de productos que vamos a importar; la lista de la compra en la que nos encontramos,
porque para acceder a una lista de productos necesitamos saber el identificador de la lista
de la compra; y, por ultimo, el identificador de la nueva lista de la compra a la cual vamos a

importar la lista de productos.

updateQuantity y updateQuantityInCart

Los productos van a tener una cantidad, con este método podremos actualizar esa can-
tidad. Estos dos métodos se podrian haber combinado en uno solo e introducir un booleano
como parametro para saber si es necesario actualizar la cantidad de un producto de una lista
de productos o de un producto de la cesta. Con todo, preferimos emplear dos métodos diferen-
tes para facilitar el entendimiento de los mismos. Ademas, en caso de que en el futuro hicieran

falta mas de dos métodos, seria mas facil implementar nuevo codigo.

5.4.3 Cloud Storage

En este apartado hablaremos de los métodos que se especializan en acceder al servicio de

Cloud Storage.

firebase_cloud_storage _provider

+ downloadUserProfilelURL{(imageMame: String). Future=Siring=

+ downloadProductimageURL{ imageMame: Siring): Fuiure=String=

+ downloadShoppingListimageURL{ imageMName: Siring). Fuiure=String=

+ uploadUserProfilelmage( filePath: String, fileMame: Siring): Future<void=

+ uploadShoppingListimage(filePath: String, fleMame:String). Future=void=

+ uploadProductimage( filePath: String, fileName: Siring). Future=void=

Figura 5.10: Métodos Storage
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downloadUserProfileURL, downloadProductimageURL, downloadShoppingListNa-
meURL

En estos casos descargaremos la imagen del Cloud Storage que tenga el nombre que no-
sotros introducimos como parametro. La diferencia entre estos tres métodos es la carpeta a la

que acceden.

uploadUserProfilelmage, uploadShoppingListImage, uploadProductImage

Estos casos son similares al apartado anterior, pero, en esta ocasion, en vez de descargar

las imagenes las subiremos a Cloud Storage a su correspondiente carpeta.

5.5 Interfaz

En este apartado se muestran los wireframes de la aplicacion correspondientes a la vista
de una lista de la compra. Se ha decidido mostrar solamente estos wireframes para que este
apartado no resulte demasiado extenso, ademas de ser la pantalla més importante de la apli-
cacion. Estos wireframes se han realizado utilizando la herramienta de Balsamiq. Asimismo,

se explican las razones que se tuvieron en cuenta a la hora de disefar la interfaz.

(- shoppinglistname @ & ¢

lOscanist < anm .|.[

monday list & A H -

El cookies E@

GCa] mik [ 2 [4]
Ije!aul: < A0 4 t
Cart -

B Shampoo EE

End shopping

Figura 5.11: Wireframe de la aplicaciéon 1
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Como se puede ver en la figura 5.11 una lista de la compra contiene varias listas de pro-
ductos y una cesta. En este caso tenemos tres listas productos (Oscar List, monday list y la lista
default), la default es la que tienen todos los usuarios y que no se puede eliminar. Tampoco es
posible afiadir o quitar usuarios de esta lista. La listas de productos tienen un nombre y cuatro
iconos. Los iconos +y - permiten maximizar y minimizar la lista de productos respectivamen-
te. El icono de compartir hace posible importar esa lista de productos a otra lista de la compra,
como se ha explicado anteriormente. El icono del usuario en la lista de productos posibilita
ver los usuarios que forman parte de esa lista de productos. Recordemos que estos usuarios
pueden estar disponibles para afiadirlos a la lista de productos o estar ya en la propia lista de
productos. En esa pantalla en la que vemos los usuarios, podremos afiadirlos o quitarlos de la

lista de productos. Por tltimo, el icono del contenedor de basura permite eliminar dicha lista.

Respecto a la lista de la compra tenemos un nombre y un icono de flecha para volver hacia
atras, a la vista de todas las listas de la compra de un usuario. El icono del + con un circulo
hace posible afiadir una nueva lista de productos a la lista de la compra. El icono de usuarios
nos permite afiadir nuevos usuarios a la lista de la compra y, en el caso de un administrador,
también nos permite eliminar a los usuarios actuales de la lista. El icono con los tres puntos
en vertical nos mostrara un didlogo para acceder al historial o cerrar sesién. Aparte de las
listas de productos, también tenemos una cesta que podremos maximizar o minimizar con los
productos que marcamos como adquiridos. Por ultimo, disponemos del botén End shopping
con el que finalizamos la compra y creamos una entrada en el historial con los productos de

la cesta y las listas de productos que contienen esos productos.

(- shoppinglistname © & i

IOscnr List < Ak +l

monday\ist 2 AH -

add edit @ cookies

o 23

I_de!ault < 21 +l
Cart -

[aa] shompeo [1]e]

Figura 5.12: Wireframe de la aplicacién 2
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En lo referente a los productos, estos cuentan con una imagen, un nombre y una cantidad
a simple vista. Hemos decidido solamente mostrar estas tres partes en un primer momento
para no sobresaturar la pantalla, evitando asi una interfaz mas molesta visualmente y que el
usuario se pueda equivocar al pulsar un icono. Para ello, hemos decidido separar las diferentes
operaciones que podemos realizar mediante slides, como se puede observar en la figura 5.12.
De esta forma, cuando queramos borrar de forma permanente un producto, deslizaremos el
producto a la izquierda y seleccionaremos dicha opcién. Por otro lado, en caso de que desee-
mos editar y afiadir a la cesta, deslizaremos el producto a la derecha. Hemos decidido mostrar
la imagen y nombre ya que hacen el producto mas comprensible a simple vista. La cantidad se
muestra porque consideramos que sera uno de los atributos que méas utilicemos y al ponerlo
directamente en esta pantalla evitamos tener que acceder a sus detalles para modificar desde
ahila cantidad. Hubo un momento que nos planteamos que, al mantener pulsado, pudiéramos
acceder a los detalles del producto, que al pulsar el producto se anadiera a la cesta y contar
con un botdén para eliminar el producto. Finalmente, decidimos descartar dicha opcién para
intentar mantener uniformes las diferentes funcionalidades.

Nuestra interfaz esta dividida en diferentes widgets, algunos de ellos han sido creado por
nosotros mismos para poder reutilizarlos en el futuro. Es el caso de los slides que podemos ver
en la figura 5.12. Estos slides no solo estan en los productos de las listas de productos, también
estan en los productos de la cesta, por eso decidimos crear nuestro propio widget slide que
contenga los 3 tipos de slide, el de afiadir a la cesta, el de actualizar el producto y el de borrar

el producto.
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Capitulo 6

Implementacion

En este capitulo explicaremos en detalle como hemos realizado los diferentes métodos
definidos previamente en el disefo, asi como la implementacién del patrén BLoC. También
hablaremos sobre las diferentes reglas de seguridad que hemos utilizado en nuestra aplicacion.

Para aclarar todos estos conceptos mostraremos capturas del codigo implementado.

6.1 Repositorio

En esta seccidn, con el fin de explicar los métodos utilizados en los casos de uso, volve-
remos a dividirlos en funcién del servicio que utilicen, igual que hicimos en el disefio. Estos
servicios son Firebase Auth, Cloud Firestore y Cloud Storage. También hablaremos de las

Cloud Functions y Algolia, ya que, hemos utilizado ambas para desarrollar dichos servicios.

6.1.1 Firebase Auth

Aqui abordaremos todos los casos de uso relacionados con el servicio de autenticacion de
Firebase. Estos casos de uso se caracterizan principalmente por utilizar métodos predefinidos

en Firebase Auth.

createUser

Firebase Auth ya tiene un método para crear usuarios utilizando un email y una contrase-
fia, por lo que en este caso de uso lo que hacemos es llamar a este método. Una vez creamos el
usuario, obtendremos una referencia a este usuario utilizando el método currentUser de Fire-
base Auth. A partir de esta referencia, actualizaremos el nombre de usuario que se almacena
en Firebase Auth, porque recordemos que Firebase Auth puede almacenar el nombre del usua-
rio, su imagen, su email y su contrasefia. Por ultimo, afiadiremos un documento a la coleccioén
de usuarios. Aunque en este caso de uso estemos tratando principalmente con el servicio de

Firebase Auth, para conseguir crear el documento tendremos que utilizar Cloud Firestore.
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updateUser

Al igual que en el caso anterior, obtendremos los detalles de un usuario utilizando el mé-
todo currentUser de Firebase Auth. Si modificamos las credenciales actuales, el token que
estamos usando en la sesion actual caducara y nos cerrara la sesién una vez actualicemos los
datos. Para evitar esto, lo que haremos sera obtener las credenciales de la aplicacioén, para
que posteriormente, una vez hayamos actualizado los datos, nos volvamos a autenticar con
estas credenciales. De esta forma lo que haremos sera modificar los datos que se almacenan
en Firebase Auth: la foto de perfil, el nombre, etc. Asimismo, modificaremos la coleccion de
usuarios, por lo que tendremos que volver a acceder a Firestore.

El resto de métodos se realizan utilizando métodos predefinidos en Firebase Auth como,

por ejemplo, signInWithEmailAndPassword para iniciar sesion o signOut para cerrar sesion.

6.1.2 Cloud Firestore

En este apartado explicaremos cémo hemos implementado métodos relacionados con
Cloud Firestore. Para ello, primero abordaremos el funcionamiento de los métodos que de-

vuelven un Stream, ya que todos ellos se realizan de la misma forma.

Streams

En nuestra aplicacion utilizamos Streams para manejar los datos en tiempo real. De esta
forma, cuando se modifiquen los datos Firestore, obtendremos los nuevos datos modificados
a través de Firestore. A la hora de trabajar con los Stream, tenemos que destacar otro concep-
to: el snapshot. Un snapshot es una representacion de los datos obtenidos en una consulta
de Firestore. Cuando establecemos un listener por primera vez, en nuestro caso utilizando
un Stream, Cloud Firestore nos envia un snapshot inicial con los datos que coinciden con la
consulta realizada y, después, nos enviara un snapshot adicional cada vez que se produzca
un cambio en los datos que estamos escuchando. Los snapshot contienen un atributo de tipo
Map, que representa los datos obtenidos en la consulta. Estos datos se pueden leer o modificar

igual que el resto de Map.

Figura 6.1: Stream getShoppingList
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En este método 6.1, obtendremos las listas de la compra de las que forma parte un usuario,
quien no tiene porqué ser el administrador. Para ello, tenemos que acceder a la coleccién lista
de la compra (shoppingList) y buscar todas las listas de la compra en las que el atributo users
contenga el ownerUserld que hemos introducido. Recordemos que el atributo users es una lista
con los de identificadores de todos los usuarios que forman parte de esa lista de la compra.
El Stream se crea a partir de los datos obtenidos en el método snapshots, que en este caso
esta escuchando los cambios de la coleccion lista de la compra. A continuacion, utilizamos
el primer map para transformar cada snapshot en un Iterable<CloudShoppingList>. El event
representa a un snapshot, con docs obtenemos los documentos de ese snapshot. A partir de
ahi, mapeamos cada documento a una CloudShoppingList utilizando el método fromSnapshot

6.2. De esta forma, podemos crear nuestro Iterable<CloudShoppingList>.

rIdFieldName] ?2?

Figura 6.2: FromSnapshot CloudShoppingList

El resto de métodos que devuelven Stream<Iterable> son practicamente idénticos, sola-
mente cambia la forma de mapear. Por eso, hemos preferido no detallar mas métodos de este

tipo.

Batch

Antes de explicar mas en detalle los métodos de escritura como son la actualizacion, crea-
cion o borrado, explicaremos en qué consiste la funcionalidad Batch. Batch es un conjunto de
operaciones de escritura que se ejecutan en una unica transaccion, lo que nos permite realizar
operaciones atomicas. Hemos utilizado Batch para los casos en los que necesitdbamos llevar
a cabo mas de una operacion sin interrupcion, como por ejemplo devolver un producto de la

cesta a una lista de productos.
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db =

batch = db.b

(productId)

batch.

Figura 6.3: Return product to product list

En este caso, en primer lugar creamos un batch. Seguidamente, establecemos unas referen-
cias a los documentos que queremos modificar, en este caso, esos documentos se encuentran
en las colecciones de productos en la lista de productos y en la coleccién de productos en la
cesta. El método set nos permite crear o modificar un documento, pero necesitamos especificar
previamente la direccioén de ese documento. La opcion merge: true hace posible actualizar los
atributos del documento. En caso de ser false, se sobrescribe el documento. El método delete es
empleado para borrar. En este caso, creamos un nuevo producto en la lista de productos. Para
ello, modificamos la coleccion de productos en la lista de productos y borramos el producto de
la coleccion productos en la cesta. Cuando llamemos a batch.commit lo que sucedera es que
se enviara una solicitud al servidor Firestore que incluira todas las operaciones de escritura

que hemos especificado en el batch.

add y update

A la hora de crear documentos en una coleccién utilizamos el método add. A este método
le pasamos como parametro un Map con los atributos que queremos que tenga el documento
que creamos. Este método nos devuelve el identificador del documento creado. Se trata de
método asincrono.

El update nos permite actualizar los atributos de un documento. A diferencia del set, en el
update, si el documento no existe, se produce un error. El update map recibe como parametro
un map con los atributos que queremos modificar, solamente actualizara los atributos que le

enviemos.
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Utilizando la terminologia anterior hemos implementado todos los casos de uso de Fires-
tore. De esta forma, el Gnico término que quedaria por explicar seria el de las Cloud Functions.
No obstante, por motivos de claridad, hemos decido recoger dicha explicaciéon en un apartado

posterior.

6.1.3 Cloud Storage
En esta seccion hablaremos de como hemos implementado los métodos relacionados con

el Cloud Storage. Estos se dividen en 2 tipos: los métodos download y los métodos upload.

downloadUserProfileURL, downloadProductImageURL, downloadShoppingListIma-
geURL

g imageName)

nloadUR

Figura 6.4: Download product image

Los tres métodos de descarga de archivos son iguales, inicamente cambia la carpeta a la
que se accede. En este caso accedemos a la carpeta productsImage e introducimos el nombre
que queremos obtener. El método donwloadURL nos devuelve la URL de la imagen para que

podamos acceder a ella posteriormente.

uploadUserProfilelmage, uploadShoppingListImage, uploadProductImage

Future< > uploadProductImage(String filePath, String fileName)

$fileName').putFile(file)

Figura 6.5: Upload product image

filePath es el path local del archivo que queremos subir y fileName es el nombre que tendra
cuando lo subamos a Firebase Storage. En este caso, creamos una referencia para el archivo en

Firebase Storage y, a continuacién, utilizando putFile subimos ese archivo a Firebase Storage.
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6.1.4 Cloud functions for firebase

Estas funciones nos permiten ejecutar codigo de backend en respuesta a eventos (trig-
gers), autenticacion y a peticiones HTTPS. Estas funciones, una vez escritas, empiezan a ser
administradas por los servidores de Google, por lo que no necesitamos usar nuestro propio
servidor.

En nuestro caso hemos utilizado dos tipos de Cloud functions for Firebase: aquellas que
reaccionan a peticiones https y los Firestore Triggers, que se activan cuando modificamos un

documento concreto en Firestore.

Peticiones https

importProductlist = functions.region( eu 1').https.onCall(async(snap, context} =» {

: imageURL, 'q y': quantity, n': description)

Figura 6.6: Https Cloud Function

Términos que debemos tener en cuenta:

« region: indica la region en la que se encuentra nuestra base de datos. En nuestro caso

se trata de europe-west1.
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- snap: contiene los datos que introducimos cuando llamamos a la Cloud Function. Estos
datos se almacenan en formato JSON. Para acceder a los mismos, hacemos snap.nom-
breDelDato.

. context: contiene informacion sobre la autenticacion del usuario, en caso de haberla,
asi como informacién sobre los datos del recurso con el que estamos operando, como,

por ejemplo, su path.
« snapshot: contiene todos los documentos de la coleccién a la que queremos acceder.

En nuestro caso, primero establecemos la base de datos a Firestore. A continuacion, ob-
tenemos los valores de los atributos que le pasamos en el snap. Seguidamente, comprobamos
que el usuario esta autenticado, ya que la funciéon importProductList solo la pueden realizar
los usuarios autenticados. Después, establecemos referencias a la lista de productos que va-
mos a importar y a la nueva lista de productos que vamos a crear. Por ultimo, con el snapshot
obtenemos todos los documentos (productos) de la lista de productos que vamos a importar y
los almacenamos en el snapshot. En caso de que tengamos algun producto, anadiremos cada

producto a la lista de productos.

Firestore Triggers

Hay tres tipos de triggers en Firestore: onCreate, que se activa cada vez que creamos un
documento en una coleccion; onUpdate, que se activa cuando actualizamos un documento
existente en Firestore; y onDelete, que se activa cuando borramos un documento de una co-

leccidn.

( ). firestore
.document( ¥ ‘async (change, context) => {

context.params.shoppinglistId;
xt.params.userld;

re.collection sth). s d).collection(”

c (productListDoc) => {
roductListDoc.ref.collection( " availab *).where( user_id", °

t productlistDoc.ref.collection( rList").where(
doc

Figura 6.7: Cloud function onUpdate
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Términos que debemos tener en cuenta:

« change: contiene informacion sobre el documento que se acaba de actualizar. El befo-
re.data incluye los datos del documento antes de actualizarse. El after.data incluye los

nuevos datos del documento.

« context.params: recoge los valores del path del documento, es decir, contiene el valor
del shoppingListld y el userld. Estos dos atributos son wildcards, es decir, pueden tener
cualquier valor. Con esto, estamos consiguiendo que al actualizar un userld de cual-
quier shoppingList se active esta funcién. Y es que, si especificaramos el shoppingListld,
esta solo se activaria cuando modificaramos los usuarios de esa lista de la compra en

concreto.

Nuestro objetivo con esta funcién 6.7 es que, cuando modifiquemos los usuarios en la lista
de la compra, se modifiquen también los usuarios en las listas de productos. Para ello, en el
newUser guardamos los nuevos datos del usuarios. El shoppingListld representa el identifica-
dor de la lista de la compra que contiene los usuarios. El userld representa el identificador
del usuario que acabamos de actualizar. Entonces, en productLists, obtenemos todos los docu-
mentos de las listas de productos. Recordemos que estas listas de productos tienen dos tipos
de usuarios: los que ya se encuentran en dicha lista de productos y los que estan en la lista
de la compra, pero no en esa lista de productos. Obtenemos los usuarios cuyo identificador
coincide con el identificador del usuario de la lista de la compra que acabamos de actualizar

y actualizamos estos usuarios con los nuevos datos.

6.1.5 Algolia

Firestore no nos permite realizar busquedas de texto libre. Para poder hacer estas busque-
das hemos utilizado Algolia. Para vincular Algolia y Firestore hemos recurrido a una exten-
si6n. Ademas, para sincronizar los datos de nuestra base de datos Firestore y Algolia hacemos
uso de los triggers que hemos implementado usando Cloud Functions. En nuestro caso, estas
busquedas las hemos llevado a cabo a la hora de buscar productos existentes para afiadir-
los a nuestras listas de productos. Gracias a las Cloud Functions, conseguimos que, cuando
modifiquemos nuestra colecciéon Productos, también se modifiquen los datos que tenemos

almacenados en Algolia.
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getObjec

List<CloudProducts> wHits.map((hit) => CloudProd
on(hit

Figura 6.8: Algolia

En este codigo, la query son los caracteres por los que vamos a buscar los productos. En
los hits, obtenemos todos los productos que estén almacenados en Algolia y que concuerden

con nuestra query. El atributo selectedCategories es empleado para filtrar por categorias.

6.2 Firestore Security Rules

Se trata de un conjunto de condiciones que nos ayudan a establecer qué usuarios pueden
acceder a los datos almacenados en Firestore. Estas condiciones se aplican a todas las peticio-
nes a nuestra base de datos. Un aspecto que debemos tener en cuenta antes de trabajar con
las Security Rules es que estas no son filtros. De esta manera, si queremos obtener las listas
de la compra de las cuales un usuario es administrador, no podemos establecer una regla que
prohiba el acceso a todas las listas de la compra en las que el identificador del usuario no
coincida con el identificador del atributo administrador. Para conseguir esto tendremos que
hacer un where en nuestro codigo para filtrar las listas. Hay dos tipos de security rules: read y
write. Las read se dividen en: get y list. Las write se dividen en: create, update, delete. get nos
otorga acceso a un documento, mientras que list nos confiere acceso a un conjunto de docu-
mentos. Por su parte, el atributo request representa la peticién del usuario para leer o escribir
datos en Firestore. Asimismo, request contiene informacion sobre el estado de autenticacion
del cliente, los datos que se leen o escriben y donde se localizan dichos datos en Firestore. Por

ultimo, el atributo resource representa el documento al que estamos intentando acceder.
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match / s/{database}

shoppingListId=**
allow re t issignedIn() &% request.auth.uid in resource.data.users;
allow v let if isSignedIn() &%& isownerId(resouce.data.cwnerld);
allow cr it isSignedIn();

isSignedIn
re st.auth 1= null;

isOwnerId(ownerId
rn request.auth.uid = ownerId;

Figura 6.9: Security rules

Con el primer match hacemos referencia a la base de datos Firestore, indicando que estas
reglas se aplican a toda la base de datos. Disponemos de dos funciones: isSignedIn e isOwnerld.
Con isSignedIn comprobamos si el usuario esta autenticado. Para ello, utilizamos el request,
que contiene informacion del cliente, y comprobamos que no sea nulo. Con isOwnerld verifi-
camos que el identificador del cliente sea igual al que hemos introducido. En el segundo match
estamos aplicando esas reglas de seguridad a la coleccion de las lista de la compra. Al intro-
ducir **, indicamos que estas reglas se aplican a todas sus subcolecciones. Las reglas aplicadas
en las subcolecciones sobreescriben a las de la coleccién predecesora. En este segundo match
solamente permitimos que un usuario cree listas de la compra si esta autenticado. Un usuario
solamente puede actualizar o borrar las listas de la compra de las que es administrador. Para
ello, es necesario introducir el identificador del administrador, el cual almacenamos en el re-
source.data.ownerld, y compararlo con el del usuario autenticado. Un usuario solamente debe
poder leer las listas de la compra de las que forma parte. Por lo tanto, en el allow read com-
probamos que esté autenticado y que el userld del usuario autenticado se encuentre dentro de

la lista de usuarios que pertenecen a dicha lista de la compra.

6.3 BLoC

En el BLoC en la mayor parte de métodos hemos seguido el mismo proceso: obtenemos los
atributos del evento que ha ocurrido, llamamos al método del repositorio con dicho método y

actualizamos el estado con los nuevos datos en caso de haberlos.

Los tnicos que hemos hecho de forma algo diferente son los relacionados con Stream<Ite-

rable>.
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ListId: shoppi istId
5tId: productlistId

add(UpdateProductStreamEvent(product

Figura 6.10: BLoC Products

En este caso, primero obtenemos los valores del evento que capturamos. Después, introdu-
cimos esos valores en el método de nuestro repositorio. El método listen llama a una funcion
callback, en la cual obtenemos los productos del Stream y modificamos el estado al llamar a
addUpdateProductStreamEvent. Esto nos permite mantener los cambios en tiempo real, ya que
el método getProductsFromProductList, al estar vinculado con Firestore, nos devolvera nuevos
datos cada vez que se produzca un cambio en Firestore. Asi, conseguimos que se actualice el

estado con esos nuevos datos y, por ende, la interfaz.

6.4 Widgets

Como se indicé al final del capitulo de disefio, cuando hablamos de la interfaz, hemos
creado nuestros propios widgets para poder reutilizarlos posteriormente. Uno de los widgets

que hemos personalizado ha sido el de slidable:
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erride
et build(Buil

Slidable(

2: ActionPane(
StretchMotion()

Icons.

SlidableAction(
borderRadius: BorderRadius.circular(5)

hackgroundC

icon:

label:

1ld:
ctionPane: ActionPane

Figura 6.11: Slidable widget

Este widget recibe los datos necesarios para poder afiadir o quitar un producto de/a la
cesta, borrarlo o actualizarlo. Ademas, recibe un boolean que nos indica si el producto esta
presente en la cesta, también recibe un child que es otro widget. En este widget que hemos
creado nosotros tenemos 3 Slidable Action. Si deslizamos a la derecha, podremos ver un Sli-
dable en azul para actualizar y uno en verde para afadir o quitar de la cesta, esto depende de
si el boolean mencionado antes es true or false. Si deslizamos a la izquierda podremos ver un

Slidable rojo, este nos permite borrar el producto de forma permanente.
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Capitulo 7

Pruebas

Hemos decidido dividir las pruebas segtin como hemos implementado dichas pruebas. En
nuestro caso tenemos 3 tipos de pruebas: las pruebas que usan el Firebase Local Emulator, las

pruebas que utilizan mock para Firestore y las pruebas de aceptacion.

7.1 Firebase Local Emulator

Hemos utilizado el Firebase Local Emulator para testear nuestras security rules. De esta
forma, hemos comprobado si se cumplian las condiciones establecidas y si solamente podian
acceder a las colecciones los usuarios que nosotros queriamos que accedieran. Para ejecutar
estos test hemos utilizado Mocha [24]. Estos test son test de integracién, ya que comprobamos

la interaccidn entre las security rules y el Firebase local emulator.

st c () > {
firebase.initial projectId: MY_PROJECT_ID, auth: testUser.uid
.firestore();
ef = db.collection(
sertsucceeds |

t ({nam tName, imageURL: '', users: [tes r.uid, userIdl, userId2],
ownerId: te

)5

ef.path).get());

= firebase.initializeTestApp(

doc(docRef.path).get());

Figura 7.1: Security rules test
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7.2. Mock test

En este ejemplo 7.1, comprobamos si podemos crear nuevas listas de la compra y acceder
a las listas a las que pertenezcamos. Para ello, primero, en db, inicializamos la base de datos
y nos conectamos como un usuario, en este caso testUser. Una vez hecho esto, intentaremos
crear una nueva lista de la compra usando el método set. Hemos preferido no utilizar aqui
nuestros propios métodos de la logica de negocio, para separar los diferentes test. Esta ope-
racion deberia tener éxito, ya que el usuario esta autenticado y este es el inico requisito para
crear una lista de la compra. Cabe destacar que esta lista de la compra tiene a otros 2 usuarios,
aparte del usuario que la creo.

La siguiente comprobacion que llevaremos a cabo es verificar que un usuario puede visua-
lizar las listas de la compra de las cuales forma parte. En este caso, el usuario con identificador
userld1forma parte de los usuarios que conforman la lista de la compra. Por lo tanto, esta com-
probacién deberia ser exitosa. La tercera comprobacién deberia fallar, debido a que el usuario
con userld3 no esta en el array users de la lista de la compra. La cuarta comprobacién también

deberia fallar, debido a que no hemos autenticado al usuario.

7.2 Mock test

En nuestro caso, para realizar mocks hemos utilizado FakeFirebaseFirestore. FakeFireba-
seFirestore funciona exactamente igual que una base de datos Firestore, pero mantendra nues-

tros datos en memoria en vez de almacenarlos en la nube.

rIdl, name: shoppinglis

ShoppinglList> shoppinglis

yudFi

1oppingl

CloudFir

Figura 7.2: Fake Firebase Firestore

En este caso, inicializamos la base de datos FakeFirebaseFirestore. A continuacion, indi-

camos a la clase donde tenemos los métodos de nuestra logica de negocio, que queremos que
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CAPITULO 7. PRUEBAS

se ejecute utilizando FakeFirebaseFirestore. Posteriormente, creamos una lista de la compra
llamando al método de la logica de negocio. Seguidamente, obtenemos las listas de la compra
de las que formamos parte y comprobamos si coinciden los valores obtenidos con los espera-
dos. Después, borramos la lista de la compra y comprobamos que la longitud del iterable es
uno menos que antes. Si esto se cumple, la lista de la compra ha sido borrada con éxito. Estos
test son test unitarios, en los que vamos probando las diferentes funcionalidades de nuestro

codigo.

7.3 Pruebas de aceptacion

En estas pruebas comprobamos que todas las funcionalidades responden como deberian en
un entorno real. Con esto hemos comprobado factores como, por ejemplo, la visibilidad de las
diferentes pantallas que conforman nuestra aplicacion, la velocidad (un aspecto importante al
estar trabajando con datos en tiempo real) o la facilidad de uso, comprobando si la aplicacion
era lo suficientemente intuitiva. Estas pruebas son las que mas hemos realizado a lo largo de
nuestra aplicacién. Esto se debe a que, al trabajar con Flutter y Android Studio, teniamos la
opcion de que el codigo que modificaramos se mostrase rapidamente, sin necesidad de volver

a ejecutar todo el coédigo.
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Capitulo 8

Planificacion y evaluacion de costes

En este capitulo se explica la planificacién estimada de cada Sprint y los diferentes motivos
que llevaron a que la planificacion real fuera diferente de la estimada. Al final se muestra un
diagrama de Gantt con ambas duraciones. También se estiman los costes segtin las horas

dedicadas a cada Sprint y a otro tipo de gastos, como los gastos materiales.

8.1 Sprints

A pesar de que la duracién de los Sprints se mida en semanas, debido a la dificultad de

algunos Sprints, se han hecho mas horas por semana de las esperadas.

8.1.1 Sprint 0

Este Sprint tenia una duracién estimada de 4 semanas. La duracion real fue de 5 semanas,
ya que en este Sprint fue donde vinculamos la aplicacion con Firebase y, al no estar familiari-

zados con Firebase, tuvimos ciertos problemas al inicio.

8.1.2 Sprint1

Este Sprint tenia una duracién estimada de 4 semanas al igual que el anterior. Sin embargo,
la duracidn de este Sprint fue de casi 6 semanas. Esto se debe a que no estabamos familiari-
zados con Firestore y la programacion asincrona. Asi, la curva de aprendizaje fue mas alta
de lo que esperabamos. En concreto, tuvimos problemas a la hora de obtener las listas de la
compra debido a las Security Rules. Ademas, también requerimos méas tiempo del esperado

para realizar las pruebas de estas Security Rules.
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8.1. Sprints

8.1.3 Sprint 2

Este Sprint fue el méas largo del proyecto. Estimamos 4 semanas, pero tuvo una duracién de
6 semanas y media. En este caso, habiamos estimado que llegados a este Sprint ya estariamos
mas familiarizados con Firestore y los casos de uso serian realmente similares a los anteriores.
Sin embargo, debido al uso de Cloud Functions, encontramos bastantes problemas, ya que tu-
vimos que comprar un plan de prepago y hacer una nueva configuracion en nuestro proyecto

para poder utilizar estas Cloud Functions.

8.1.4 Sprint3

Este Sprint tenia una duracién estimada de 2-3 semanas. En este caso si que cumplimos la
estimacion, ya que la duracion real de este Sprint fueron 2 semanas. Esto se debe a que obtener
los productos de la cesta era similar a obtener los productos de las listas de productos. Con
todo, marcar y desmarcar productos nos llevé ligeramente méas de lo esperado. Sin embargo,
una vez hecho el de marcar, el de desmarcar era practicamente idéntico, por lo que no tuvo

demasiada dificultad.

8.1.5 Sprint 4

Este Sprint tiene una duracién estimada de 2-3 semanas. La duracién final fue de 3 se-
manas, por lo que cumplimos la previsiéon. La mayor complicacion en este caso fue a la hora
de finalizar la compra a través de una Cloud Function. Asimismo, también tuvimos algin

problema con las security rules a la hora de ver los detalles del historial.

8.1.6 Sprint5

En este Sprint estimamos una duracion de 2-3 semanas. La duracion real fueron 2 semanas.
Si bien tuvimos algtin problema a la hora de utilizar el Cloud Storage y el patron BLoC, al

tratarse solamente de dos historias de usuarios, pudimos realizarlas en las 2 semanas previstas.

8.1.7 Sprint 6

Este Sprint tenia una duracion estimada de 2-3 semanas. Finalmente, la duracién real fue
de 4 semanas. Esto se debe a que para crear los nuevos productos utilizamos un buscador por
nombre, pero Firebase no nos permite realizar este tipo de buisquedas. Por lo tanto, para con-
seguir esto tuvimos que utilizar una extension llamada Algolia, lo cual increment6 la duracion
debido a las dificultades que encontramos para vincularla con nuestro proyecto. Ademas, para
utilizar Algolia tuvimos que crear varias Cloud Functions, que eran triggers que reacciona-

ban a modificaciones en nuestra coleccion productos. Asi, cuando modificabamos la coleccién
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CAPITULO 8. PLANIFICACION Y EVALUACION DE COSTES

productos, se tenia que activar una funcién que modificase también Algolia. Esto fue lo que

principalmente aumento la dificultad de este Sprint.

8.1.8 Sprint7

Este Sprint tenia una duracién estimada de 2-3 semanas. La duracién real fueron 5 sema-
nas. El motivo detras de este retraso fue que pensamos que Firebase tenia un servicio que
nos permitia enviar mensajes a otros usuarios y almacenarlos como si fuera una coleccion.
Después de estar un tiempo buscando este servicio, al final decidimos implementar nosotros
una alternativa. La razon por la que buscamos primero el servicio y no implementamos direc-
tamente la alternativa fue que queriamos intentar utilizar lo maximo posible Firebase, ya que

nuestro proyecto gira en torno a ello.

8.1.9 Sprint 8

Este Sprint tenia una duracion estimada de 2-3 semanas. La duracion real fueron 4 sema-
nas. El motivo de esta demora fue que tuvimos problemas a la hora de gestionar los usuarios
que pertenecian a cada lista de productos y como afiadir usuarios que estaban en la lista de la
compra pero no en la lista de productos. La solucion a esto fue crear una nueva coleccién en

la lista de la compra en la que almacenaramos a estos usuarios.

8.1.10 Sprint9

Para este Sprint estimamos 2-3 semanas. Sin embargo, este Sprint no llegd a las 2 sema-
nas. El motivo por el que este Sprint se adelant a lo previsto fue que la mayor parte de las
historias de este Sprint eran pinceladas a funcionalidades anteriores. Por ejemplo, la parte de
las categorias era simplemente afiadir un filtro a la busqueda de productos. En este Sprint, la
historia mas compleja fue la actualizacién de los datos del usuario, ya que esto modificaba el

token del usuario y teniamos que volver a iniciar sesion.

8.2 Duracion esperada

La duracién estimada para la aplicacion era de 33 semanas, para las cuales se esperaban
424 horas/hombre de esfuerzo (Figura 8.1). Para obtener este nimero de horas, estimamos
un trabajo de 2.5 horas al dia, 5 dias a la semana durante 33 semanas. A esta estimacion,
le sumamos unas horas adicionales en funcién de la dificultad de la tarea. En cada Sprint
realizamos las diferentes fases de un ciclo de vida tradicional: analisis, disefio, implementacién

y pruebas. Por lo tanto, si desglosamos el esfuerzo realizado en cada Sprint, nos queda 8.1:
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8.3. Duracién real

Sprint | Anélisis (h) | Disefio (h) | Implementacién (h) | Pruebas (h) | Total (h)
0 8 12 33.5 6.5 60
1 9 10 31 6 56
2 9 8 42 5 64
3 4 5 19 2 30
4 2 4 22 2 30
5 0.5 2 30.5 2 35
6 2 2 34.5 3.5 42
7 3 4 34 4 45
8 4 5.5 27.5 5 42
9 0.5 1 17 1.5 20

42 53.5 291 37.5 424

Tabla 8.1: Esfuerzo esperado

8.3 Duracion real

Debido a los motivos comentados anteriormente y a problemas personales, la duracién
fueron 39 semanas. El esfuerzo real fue de 500 horas/hombre (Figura: 8.2). Intentamos mante-
ner la misma linea que en la estimacion: 2.5 horas al dia, 5 dias a la semana. No obstante, esto
no se cumplio en todas las tareas de nuestro proyecto. Si desglosamos los Sprints en funcién

de las diferentes fases del ciclo de vida, nos queda:

Sprint | Anélisis (h) | Disefio (h) | Implementacién (h) | Pruebas (h) | Total (h)
0 12 15 36.5 8.5 72
1 14 16.3 42.9 12.8 86
2 9 17 52.6 15.4 94
3 1.5 5.5 9.8 5.2 22
4 1 7.3 15.9 3.8 28
5 0.5 2 19 2.5 24
6 1 5.8 37.3 5.9 50
7 2.5 8.5 40.8 8.2 60
8 5 11.2 22.3 9.5 48
9 0.5 1.5 11.3 2.7 16

47 90.1 288.4 74.5 500

Tabla 8.2: Esfuerzo real dedicado
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8.4 Evaluacion de costes

Para calcular el coste del proyecto, hemos tenido en cuenta las horas de trabajo, tanto del
alumno, como del director. El alumno asume el trabajo de analisis, disefio, implementacién y
pruebas. El director asume el rol de jefe de proyecto.

Los salarios de las diferentes personas que trabajan en el proyecto se han obtenido a través

de busquedas en diferentes paginas web de empleo.
« Salario jefe de proyecto: 55€/hora.
« Salario analista junior: 18€/hora.
« Salario programador junior: 15€/hora.

Asimismo, se ha afiadido el coste de material, que incluye el coste de un portatil valorado en
1000 €.

8.4.1 Coste previsto

Partiendo de la tabla 8.1 habiamos esperado un coste de:

Rol €/h | Total horas | Total €

Jefe de proyecto 55 25 1.375,00
Analista junior 18 42 756,00

Programador junior | 15 382 5.730,00

449 7.861,00

Tabla 8.3: Coste esperado

A esto hay que sumarle el valor del portatil de 1000 €. Teniendo en cuenta que el portatil
tiene un tiempo de vida util de 4 afios y que el proyecto se estimé que tendria una duracion
de 8 meses aproximadamente, el coste material seria 160 € aproximadamente. A esto tenemos

que sumarle el IVA del 21 %, por lo que el coste final estimado serian 9.705,41 €.

8.4.2 Coste real

Debido a los imprevistos mencionados anteriormente, la duracién del proyecto se incre-
mentd en 6 semanas, esta demora provoc6 un incremento en el gasto final. A partir de los

datos obtenidos en la figura 8.2 el coste real es:
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Rol €/h | Total horas | Total €

Jefe de proyecto 55 25 1.375,00
Analista junior 18 47 846,00

Programador junior | 15 453 6.795,00

525 9.016,00

Tabla 8.4: Coste real

Ademas, como este proyecto duré mas de lo esperado, también consumié méas vida util

que el proyecto anterior, aproximadamente 9 meses. Por lo tanto, el coste material es de 190 €.

Si a todo lo anterior le sumamos el IVA del 21 %, obtenemos un resultado final de 10.909,36€.
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Capitulo 9

Conclusiones del proyecto

Para terminar, abordaremos las conclusiones obtenidas y el posible trabajo futuro.

9.1 Objetivos del proyecto

El objetivo de este trabajo de fin de grado era desarrollar una aplicacion para gestionar
las listas de la compra entre multiples usuarios. Para ello, queriamos que nuestra aplicacién
permitiese a los usuarios compartir listas de la compra. Ademas, dentro de estas listas de la
compra habria otras listas, que serian las listas de productos, a las cuales afiadiriamos los
productos. Todo este proceso de afiadir productos, queriamos que fuera en tiempo real, para
que asi no hubiera necesidad de andar recargando la aplicacion con cada cambio que hiciéra-
mos. Para ello, decidimos utilizar Firebase, ya que cuenta con una base de datos Firestore, que
permite manejar datos en tiempo real, mediante el uso de Streams.

Otro de los objetivos de la aplicacion, aparte de que almacenase productos, era el manejo
de multiples usuarios. Queriamos que las listas de la compra tuvieran usuarios y que los usua-
rios que pertenecian a estas listas de la compra también pudieran formar parte de las listas de
productos. Esto surgi6 debido a que, al compartir piso entre varios estudiantes, puede haber
problemas a la hora de repartir los productos una vez comprados. Esto se debe a que, con
el paso del tiempo, es posible olvidar quién ha comprado cada producto. Para evitar esto, se
decidio crear listas de productos que tuvieran usuarios, ademas de elaborar un historial para

las compras realizadas.

9.2 Lecciones aprendidas

A nivel académico, el motivo que nos han llevado a escoger todas estas tecnologias ha
sido principalmente el apredizaje, ya que apenas habiamos trabajado con estas tecnologias,

lo tinico con lo que se traia un conocimiento previo era Flutter y Javascript. Por lo tanto, lo
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que buscabamos a la hora de hacer este proyecto no era simplemente hacer la aplicacién, sino
también aprender como funcionaban los servicios de la nube de Google. Por eso, decidimos
escoger Firebase frente a otras opciones, como por ejemplo Amazon Web Services.

Ademés de las tecnologias, también hemos aprendido a desarrollar un proyecto desde cero
y a establecer nosotros mismos lo que queriamos hacer, dindonos cuenta de las dificultades
que esto conlleva. Durante la carrera, hemos realizado proyectos con companeros, pero al
hacer un proyecto desde cero de forma “individual” (contabamos con la ayuda del director, lo
cual a la hora de guiarnos cuando no sabiamos muy bien que hacer fue extremadamente til),
nos permitié darnos cuenta de que hay que conocer muy bien cada parte del proyecto.

Los errores del proyecto fueron realmente necesarios, ya que gracias a ellos pudimos ver
qué era lo que nos faltaba. Ademas, es mejor que nos demos cuenta de los errores aqui a

hacerlo posteriormente en un entorno de trabajo real.

9.3 Lineas de trabajo futuras

En esta seccién abordamos las diferentes funcionalidades que podemos implementar para

mejorar nuestra aplicacion.

9.3.1 Pagina web de administracion

Es posible crear una pagina web en la que dispongamos de un usuario administrador que
pueda crear nuevos productos para todos los usuarios, asi como modificar o borrar los ya exis-
tentes. Ademas, también podria encargarse del manejo de usuarios. Ahora mismo, todo esto se
realiza directamente desde la pagina web de Firebase. Es cierto que su interfaz es visualmente
bonita y facil de manejar, pero una interfaz personalizada para nuestro aplicacion seria mejor.
Esta pagina web se podria desarrollar utilizando o bien React, que es un framework con el
que ya estamos familiarizados por uso durante la carrera, o bien Flutter web, para seguir con

el mismo framework que en la aplicacion movil.

9.3.2 Control de gastos

También, se podria hacer que cada producto tuviera un precio. Una vez finalicemos la
compra, las listas de productos tendrian el precio total de los productos que contienen, y los

usuarios que forman parte de esa lista de productos se repartirian los gastos.

9.3.3 Chat

Se podria crear también un chat o un bloc de notas en la aplicacién, donde los usuarios

puedan escribir sus comentarios o hablar entre ellos. Si bien es cierto que para comunicarse
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los usuarios de la aplicacion probablemente usarian otras aplicaciones de mensajeria, como

por ejemplo whatsapp o telegram, nunca es malo ofrecer una alternativa.

9.3.4 Mapa de supermercados

Otra opcién que deberiamos tener en cuenta es crear un mapa con los supermercados cer-
canos. De esta forma, cuando un usuario vaya a hacer la compra puede localizar dichos super-
mercados. Otra posible funcionalidad seria que, al seleccionar los supermercados, la aplicacion
nos redirija a su pagina web, en caso de tenerla. De este modo, podriamos ver los productos
de ese supermercado. Asimismo, podriamos incluso asociar las compras en el historial a los
diferentes supermercados, de forma que podamos indicar que la compra del viernes la hemos

hecho en este supermercado concreto.

9.3.5 IA para escanear tiques

También es posible intentar crear una inteligencia artificial, que pueda escanear los pro-
ductos del tique y modificar los datos del historial. De esta manera, al escanear el tique, po-
driamos, por ejemplo, asociar directamente los precios a los productos. Si bien es cierto que

esta opcién es muy compleja y costosa, es posible que en un futuro se pueda realizar.
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Apéndice A

Manual de usuario

Aqui explicamos como utilizar la aplicacion mediante capturas de pantalla. Hemos deci-

dido explicar solamente las funcionalidades mas importantes.

A.1 Pantalla ver mis listas de la compra

My shopping lists

! test list 1

home list

test list 2

friends shopping list
second house list

apartment shopping list

Profile

Figura A.1: Pantalla ver mis listas de la compra.
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A.2. Pantalla crear lista de la compra

En esta pantalla A.1, podemos visualizar las listas de la compra de las que formamos par-
te. Como podemos observar en el recuadro rojo, una lista de la compra se compone de una
imagen y un nombre a simple vista. También tiene un icono, con forma de papelera, para
eliminar la lista de la compra, en caso de que seamos los administradores de dicha lista. En
el recuadro verde, podemos ver otro icono, este se nos mostrara en las listas de la compra de
las cuales formamos parte, pero en las que no somos administradores, este icono nos permite
abandonar dicha lista de la compra. En la parte superior derecha podemos ver un recuadro
morado con dos iconos, el icono del + nos permite crear listas de la compra, los tres puntos
en vertical nos mostraran un dialogo para cerrar sesion. En la parte inferior podemos ver un
recuadro azul, aqui podemos ver las diferentes opciones entre las cuales navegar en nuestra
aplicacion. Disponemos de la opcidén de visualizar nuestras listas de la compra; la opcion de
ver las invitaciones a diferentes listas de la compra; y la opcion de ver nuestro perfil para

poder editarlo.

A.2 Pantalla crear lista de la compra

<  New shopping list

M Addimage

Add user

Create shopping list

Figura A.2: Pantalla de crear lista de la compra

En esta pantalla A.2, tenemos un botén para afiadir una imagen a la lista de la compra, esta
imagen la seleccionamos de nuestra galeria. En el recuadro naranja le indicamos el nombre de

la lista de la compra. En el recuadro amarillo afiadimos los correos de los usuarios que vamos
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a invitar. Estos usuarios aparecen en el recuadro rojo. Una vez pulsemos el boton de create

shopping list se crear4 la lista de la compra.

A.3 Pantalla de los detalles de la lista de la compra

¢ testlist

monday list »# <

Default <

End shopping =

Figura A.3: Pantalla de ver los detalles de la lista de la compra.

En esta pantalla A.3, podemos ver cuatro recuadros de colores diferentes.

En la parte superior, en el recuadro naranja, tenemos el nombre de la lista de la compra.
Ademas contamos con cuatro opciones, de izquierda a derecha: la flecha hacia atras nos per-
mite volver a la pantalla de ver nuestras listas de la compra; el icono del + nos permite crear
nuevas listas de productos; el icono del usuario nos permite gestionar los diferentes usuarios
que forman parte de nuestra lista de la compra, es decir, invitar a nuevos usuarios, ademas
en caso de ser administrador, también se puede eliminar a los actuales; y los tres puntos en
forma vertical nos muestran un didlogo para ver el historial.

En el recuadro en rojo tenemos la lista de productos, esta lista consta de un nombre, cuatro
opciones y un icono para desplegar la lista de productos y poder ver asi sus productos. Las
opciones son de izquierda a derecha: el lapiz nos permite modificar el nombre de la lista de

productos; el icono de compartir hace posible importar la lista de productos a otra lista de la
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compra, al hacer esto se crea una copia de la lista de productos actual en la lista de la compra
seleccionada, esta compra incluye los productos de la lista de productos y el usuario de esa
lista es el usuario que la copid; el icono de afiadir usuarios nos permite gestionar los usuarios
de esa lista de productos; y el icono de la papelera posibilita eliminar dicha lista de productos.

En el recuadro amarillo podemos ver la lista de productos por defecto. El lapiz y el icono
de compartir tienen las mismas funcionalidades que se han indicado antes. No se ha mostrado
ni el icono de los usuarios, ni el de la papelera, porque esta lista siempre va a contener a todos
los usuarios de la lista de la compra, ya que es una lista comun y no se puede eliminar.

Por dltimo, en el recuadro verde, podemos ver la cesta. No es posible ni modificar su
nombre ni eliminarla, solo manejar sus productos. A continuacién, tenemos un botén "End
shopping’ que nos permite finalizar la compra, vaciando de esta forma la cesta y creando un
registro en el historial con los productos que haya en la cesta clasificados segtn las listas de

productos a las que pertenecen.

A.4 Pantalla de ver los detalles de una lista de productos

< testlist1

monday list »#° <

Add Product

Default 5 <

End shopping =

Figura A.4: Pantalla de ver los detalles de una lista de productos

En esta imagen, podemos ver una lista de productos que contiene productos. En este caso

tiene 3 productos. En el recuadro morado podemos ver la vista estandar de un producto. De
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un producto a simple vista podemos ver: su imagen, su nombre y una cantidad asociada al
producto. Después tenemos 2 opciones: deslizar a la derecha o deslizar a la izquierda. Si des-
lizamos a la derecha podremos ver las opciones indicadas en el recuadro rojo. Tenemos una
opcidn para afiadir producto a la cesta, y otra opcidén para editar los detalles de un producto.
Si deslizamos a la izquierda podremos ver la opcién indicada con un recuadro azul oscuro.
Esta opcioén nos permite borrar el producto de forma permanente. Los productos de la cesta
se visualizan igual que los de las listas de productos, la tnica diferencia es que en vez de la
opcioén de afiadir a la cesta es una opcion de retirar de la cesta. Después de todos los productos

tenemos una opcién add product, que nos permite afiadir productos a la lista de productos.

A.5 Pantalla de afiadir usuarios a lista de la compra

<  Addusers

Users invited

test@mail.com

Figura A.5: Pantalla de afiadir usuarios a lista de la compra

En esta pantalla tenemos 3 recuadros: uno amarillo, uno azul oscuro y uno morado.

En el amarillo introducimos el correo del usuario que queremos afiadir a nuestra lista de la
compra. Cuando pulsemos el botén de add user le enviaremos una invitacién a nuestra lista.

En el azul aparecen todos los usuarios que hemos invitado a la lista de la compra pero
todavia no han aceptado la invitacion.

En el desplegable denominado current users tenemos a los usuarios que estan en la lista
de la compra. Un usuario administrador puede seleccionar a estos usuarios para expulsarlos

de la lista de la compra.
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A.6 Pantalla de ver y gestionar los usuarios de una lista de pro-

ductos

user test2

Figura A.6: Pantalla de ver y gestionar los usuarios de una lista de productos

En esta pantalla A.6 podemos ver como afiadir y quitar usuarios de una lista de productos.
En el recuadro rojo podemos ver los usuarios disponibles, es decir los que pertenecen a la
lista de la compra pero no a la de productos. En el recuadro azul podemos ver los usuarios
que pertenecen a la lista de productos. Si pulsamos sobre uno de los 2 usuarios se movera a
la otra lista. Es decir, si queremos afadir un usuario de la lista de usuarios disponibles a la
lista de productos, simplemente tenemos que seleccionar al usuario en cuestion. Y lo mismo

si queremos eliminar a un usuario de la lista de productos.
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A.7 Pantalla de invitaciones

Invitations

Accepted

Rejected

fr -

Invitations Profile

Figura A.7: Pantalla de ver invitaciones

En esta imagen A.7 podemos ver las diferentes invitaciones que ha recibido un usuario.

En morado podemos ver las invitaciones que estan pendientes de resolucion. Estas invi-
taciones las podemos aceptar pulsando el botén del recuadro naranja, o rechazar pulsando
el botén del recuadro amarillo. En el recuadro rosa podemos ver la invitaciéon en si, quien
nos envia la invitacion y a que lista de la compra nos invita. Las invitaciones que ya hemos
aceptado se muestran en el desplegable indicado en rojo, las rechazadas en el desplegable del

recuadro azul.
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A.8 Pantalla de buscar productos

chocolat

hygiene

Create
product

Figura A.8: Pantalla de buscar productos

Para afiadir un producto a la lista de productos tendremos un buscador para buscar los
productos por nombre y categoria. En el recuadro azul podemos ver las diferentes categorias,
de las cuales podemos seleccionar méas de una. En el recuadro rojo introducimos el nombre del
producto que queremos afiadir. En el recuadro morado nos aparecen las sugerencias a partir
del nombre y las categorias indicadas. Por tltimo en la esquina inferior derecha tenemos un

botdn para crear nuestros propios productos.
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A.9 Pantalla de crear un producto

! Add image

chocolat Ciearurlg ; Other

_. cleaning _

—

comprar galletas chips ahoy

Create
product

Figura A.9: Pantalla de crear producto

Laimagen A.9 tiene 5 recuadros. El recuadro rojo nos permite afiadir una imagen de nues-
tra galeria al producto. En el recuadro azul indicamos la categoria a la que va a pertenecer este
producto. En el recuadro morado indicamos la cantidad que queremos que tenga inicialmen-
te ese producto. En el recuadro verde indicamos el nombre del producto. Y, en el recuadro

amarillo su descripcion.
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A.10 Pantalla del historial

compra 1911 31-01-2023

lista18 26-01-2023

delete

delete

Figura A.10: Pantalla del historial

A la hora de visualizar el historial tenemos las diferentes entradas, como se puede ver en
el recuadro rojo A.10, estas entradas tienen un nombre que se le dio al finalizar la compra
y una fecha. En el recuadro morado se puede ver la opcidn para eliminar una entrada del
historial. En el recuadro amarillo podemos ver la opcion para ver los detalles de esa entrada

del historial.

A.11 Pantalla de una entrada del historial

—

‘ cookies 1
P =1
w Shampoo

Figura A.11: Pantalla de una entrada del historial

En esta imagen A.11 podemos ver los detalles de una entrada del historial. Es similar a
una lista de la compra, tiene varias listas de productos y cada una tiene unos productos. Con
el icono marcado con el recuadro rojo podemos ver los usuarios que forman parte de esa lista
de productos. Con la opcién edit, indicada a través del rectangulo amarillo, podemos ver los

detalles del producto para asi editarlo.
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Lista de acronimos

APIs Application Programming Interface. 7
BLoC Business Logic Component. 29
HTTPS Hypertext Transfer Protocol Secure. 58

IDE integrated development environment. 10
iOS iPhone Operating System. 7

IVA impuesto al valor agregado. 75
JSON JavaScript Object Notation. 59
NoSQL Not Only Structured Query Language. 8

SDKs Software Development Kit. 9
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