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Resumen

Este documento corresponde a la memoria del trabajo de fin de grado desarrollado por la alumna
Yara Diaz de Cerio Arzamendi: Autdonomo, aplicacion de generacion y gestion de facturas y
presupuestos. Se detallara todo el proceso y todos los pasos que se han seguido para realizar el
proyecto.

Se trata de una aplicacién multiplataforma desarrollada en Flutter para dispositivos Android,
10S, Windows, macQS, Linux y navegadores web. La aplicacion se adaptard a cada dispositivo
como si fuese una aplicacién nativa, ademas de ser responsiva, es decir, su disefio se ajustara al
tamafo de pantalla o ventana.

Su objetivo principal es facilitar y agilizar el trabajo tanto de gestién como de creacién de
presupuestos y facturas a los trabajadores auténomos. Al ser multiplataforma, el trabajador
podra acudir a presupuestar al lugar donde trabaja Unicamente con su dispositivo movil, crear el
presupuesto en el mismo lugar y envidrselo al cliente directamente o continuarlo después en casa
y de manera mas cémoda en su ordenador.
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Introduccién

Autonomo es una aplicacion multiplataforma realizada especialmente para trabajadores
auténomos y pretende sustituir el uso de otras aplicaciones como Word o Excel a la hora de
generar documentos, tanto presupuestos como facturas. Ademas, servird para gestionar los
clientes, facturas y presupuestos.

Se ha pretendido crear una aplicacion muy sencilla y rapida de utilizar en la que el usuario solo
seleccione las partidas introducidas por el mismo, introduzca los datos y el documento se genere
automaticamente.

La idea se obtiene tras ver que mi padre, que es electricista, dedica un tiempo excesivo a hacer
todos estos documentos en Word con un pequefio cuaderno y calculadora en mano. Al
preguntarle por qué no utiliza otros programas siempre he obtenido la misma respuesta, no estan
adaptados para personas que no tienen conocimientos contables, ya que tienen demasiadas
funcionalidades innecesarias que solo hacen que el programa resulte mas complicado de utilizar.
Todos sus compafieros tienen los mismos problemas, algunos contratan a personas que se
encargan de realizar este trabajo, pero la gran mayoria utilizan Word o similares.

La aplicacion ha sido desarrollada haciendo uso de Flutter, un SDK novedoso creado en 2017
por Google. También se hace uso de las herramientas que ofrece Firebase, que igualmente es de
Google.
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Planificacion inicial

En este capitulo se presenta el estudio del mercado en el que se analizan varias aplicaciones con
funciones similares, motivacion y objetivos. Después se muestra el estudio hecho para organizar
el desarrollo del proyecto, es decir, el diagrama EDT, diagrama de Gantt y una tabla con la
estimacién de dedicaciones. Por Ultimo, se mencionan diferentes riesgos que pueden surgir a lo

largo del proyecto junto con su plan de mitigacion.
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2.1 Antecedentes

Existen muchas aplicaciones de creacidn de facturas que comparten el mismo problema, todas
son muy complejas y se requiere de muchos conocimientos tanto contables como informaticos
para poder utilizarlas, por lo que la mayoria de trabajadores acaban optando por Word o
programas similares. Este ha sido uno de los puntos mas importantes por el que se ha creado esta
aplicacion, se ha querido obtener un producto muy sencillo e intuitivo.

El usuario tendra una lista con todas sus partidas que ira creciendo a medida que utiliza el
programa. Solo tendra que seleccionarlas para meterlas a la factura o presupuesto, seleccionar
el cliente y afladirle los datos necesarios para crear el documento. En tan solo unos minutos podra
generar un PDF de manera muy sencilla.

Las aplicaciones que existen pretenden gestionar la totalidad del trabajo de oficina de un
auténomo: facturacién, presupuestos, contabilidad, gestién de almacén, gestion de mano de
obra, relacion con entidades bancarias, gestiones fiscales, etc. Esto se traduce en programas de
gran calidad, pero excesivamente complicados que finalmente el auténomo deja de utilizar.

Las siguientes aplicaciones son un ejemplo de lo anteriormente indicado:

2.1.1 Billage

Herramienta de facturacién online, tiene muchas opciones como conexién con el banco, remesas
bancarias, control de tesoreria. Tiene muchas funcionalidades complicadas. En la Figura 1 se
muestra la interfaz de Billage, en el menu de la izquierda se pueden observar las funcionalidades
que ofrece.

Tareas Saldo 0€ | 80€ por amigo + Q M (2] F"
|
M Billage saas ¢ Il SegundoviajeaMarte ¢  Q Tareasdetodos M Encurso W Etiquetas Y Mésfiltros  Limpiar filtros X
N BANDEJA DE ENTRADA - EN CURSO o TERMINADO o RECLAMACIONES
Lt Anlisis
B Facturacién Hacer cohete eléctrico Reducir friccién extrados Primer viaje a Marte Volver de Mercurio
[5) 11/04/20 EF (5] 13/04/20 P

2 Tesoreria m ﬂ u ‘L
= Proyectos Reparar Soyuz Reparar CPU central Dar la vueltaa la Luna +

@ . EERERE A

Parar entropia Formacién en termedindmica +

nformes iy @ oo bésica

B Comercial -:L

Pulir chapa

E [5) 10/04/20 +

+
Ver méds v

00:00:00
4

0 Fijar mend

Figura 1. Billage
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2.1.2 Debitoor

Es uno de las aplicaciones de facturacién mads famosas, es un software en la nube que promete
tener un disefio muy intuitivo y ser facil de usar. Es una de las alternativas mas llamativas, pero
como la gran mayoria, ofrece demasiadas caracteristicas que pueden complicar su uso. En la
Figura 2 se muestra su interfaz.

al 2 @ O B @ B B (0] 1

HOME INVOICES QUOTES EXPENSES BANKING REPORTS CONTACTS  PRODUCTS NOTIFICATIONS ~ SETTINGS
MM Fotografie m
Income This month ¥ Bank & Cash
Bar 1.559,99
3.290,00 270,00 0,00
Kontokorrent 5.209,58
Operi Cueidliie  pald N26 Standard 460,40
PayPal 0,00
SumUp 0,00
Details missing on 9 expenses SumUp Cash 7,00
Add an account
Expenses Last 3 months ¥
‘ Office 556,60
i ® Taxes 107,00
| § @ Facilities and Buildings 15,00 Refer a friend to
3 Debitoor
@ Marketing Expenses 7,00
Other -2.927,90 Learn More
-2.242,30

Total expenses last 3 months

ABps for Debitd@r

Income & Expenses

7.500

5.000

"M B o BT

DEC JAN FEB MAR APR MAY

[Jincome MM paid M expenses

Figura 2. Debitoor
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2.1.3 Quipu

Software en la nube de facturacién para autdénomos y pymes. Como se puede observar tiene
demasiadas caracteristicas que requieren conocimientos contables que no todos los auténomos
tendran. En la siguiente imagen se muestra la aplicacion (Figura 3).

(0]

@ analitica Modelos tributarios [ —— PR
wll
& o

Por presentar @)

D Modelo 130 Tercer trimestre, 2021 Quedan 28 dias para presentarlo
@ Modelo 303 Segundo trimestre, 2021 Quedan 28 dias para presentarlo

[2] Impuestos .

@ Modelo 347 Anual, 2021 Quedan 159 dias para presentarlo m
&
 Modelo 349 Segundo trimestre, 2021 64 dias desde gue se tenia que presentar Omitir
Q Mer
®u i 115 . i o q 1t Editar [EESETNTS
&\ Modelo 115 Primer trimestre, 2021 155 dias desde gque se tenia que presentar
o

m

 Modelo 111 Primer trimestre, 2021 156 dias desde que se tenia que presentar m m omitir

a

C,.M\:q.uel Martinez
Figura 3. Quipu

2.1.4 Holded

Otro software en linea para autdnomos con demasiadas funcionalidades. En la siguiente imagen
se muestra la aplicacién tanto web como movil (Figura 4).

e o F—

saico

22.660,30 = S
Acme S.L. + ® o) r —
Aver he 22172
“w016% “06n
- . v Unimas tansaceiones b ——
199900 000 Hola, Gabriel Ol Recibir sase Grasesa3a67
o . 10,220
B Recibir +340
— e ey '
— . @
Recibir 436
waines @)
= O Recibir +340
753% Proyecto

Figura 4. Holded
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2.2 Motivacion

Actualmente, existe una gran cantidad de trabajadores autdnomos, trabajadores manuales
especializados que estan obligados a realizar tareas para las que no estan preparados. Tienen que
presupuestar, facturar y llevar el control de la economia de su negocio. Muchos de ellos
improvisan y pierden gran parte de su tiempo para poder compensar estas carencias, otros
recurren a profesionales con un coste econdmico y que tampoco les solucionan los problemas
reales del dia a dia.

El procedimiento habitual a la hora de realizar estas tareas suele ser, en primer lugar, acudir
libreta en mano a tomar nota de los trabajos a realizar. El siguiente paso, es realizar un
presupuesto en base a estos apuntes en un ordenador, en su casa, fuera de horas de trabajo, sin
tener una base de datos ni ninguna herramienta que le ahorre tiempo ni le facilite la tarea.
Finalmente, llega la hora de realizar la factura, vuelta a empezar de cero, afiadir cambios que no
contemplaba el presupuesto, subidas o bajadas imprevistas en los precios y pelearse con Excel o
con cualquier otro programa de facturacion no adaptado para ellos.

Este programa pretende que el trabajador pueda acudir a realizar el presupuesto con una
Tablet o con su mévil y que lo pueda hacer sin esfuerzo, disponiendo de unos datos creados por
él, a su medida, en base a su experiencia y que después, todo esto, pueda volcarlo directamente
a un ordenador vy asi solo tenga que enviar el presupuesto. Lo mismo a la hora de facturar, que
pueda convertir el presupuesto en factura, variando cantidades, porcentajes o nuevas partidas.
Todo esto de manera muy intuitiva y sencilla.

Esto permitird presentar de manera profesional trabajos de oficina para los que no esta
preparado el autdonomo. A la vez que va creando bases de datos con partidas de trabajos, con
clientes y todo eso siendo facil de afiadir modificaciones sin tener ningln conocimiento
informatico ni contable.

2.3 Objetivos y alcance del proyecto

Se pretende conseguir un programa de creacién y gestion de facturas y presupuestos responsivo
y con posibilidad de uso en diferentes sistemas operativos. El programa serd muy intuitivo y
sencillo de utilizar para que cualquier persona con unos minimos conocimientos de informatica
pueda hacer uso de él.

A continuacién, se muestra una lista con los objetivos que se pretenden cumplir en el proyecto:

1. El objetivo principal del proyecto es la creacidon de una herramienta para que los
trabajadores autdonomos puedan crear y gestionar de manera sencilla los presupuestos y
facturas.

2. Serd una aplicacion multiplataforma responsiva via web y ademas tendra su propia
aplicacion para los sistemas operativos mas utilizados: Windows, Linux, Mac OS, iOS vy
Android.

3. El programa serd muy sencillo e intuitivo de utilizar para que cualquier persona con
conocimientos minimos de informatica pueda hacer uso de él.

4. La aplicacion permitira registrarse a cualquier nuevo usuario que disponga de un correo
electrénico. Desde un inicio este deberd de indicar todos sus datos necesarios para la
creacion del documento PDF.

5. Cuando un usuario inicia sesion, para mayor comodidad, su sesién permanecera abierta,
aunque cierre el programa. Solo se cerrard en el caso de que él mismo lo indique
pulsando el botén ‘Cerrar sesion’.
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10.
11.

Todos los usuarios podran acceder a todas las funcionalidades.

El usuario tendrd la posibilidad de crear un documento, factura o presupuesto, desde
cero. Para ello tendra una lista con todas sus partidas, podrd afiadir nuevas, buscar,
eliminarlas o modificarlas. Para afiadirla al documento sélo tendrd que seleccionarla,
indicar la cantidad y se afiadird al documento, el cual podra visualizar y modificar segin
desee. Seleccionara entre crear una factura o un presupuesto e introducirad los datos
correspondientes, pulsard un botén y se generard su PDF.

También podra crearlas desde un presupuesto existente. Se le mostrard una lista con
todos los documentos y podra buscarlas tanto por nombre de cliente, como por
descripcion o direccion. Lo seleccionard y se le abrird la pagina de modificacion de
documentos con todos los datos del presupuesto.

Podra visualizar, modificar o eliminar sus facturas, presupuestos o clientes de manera
muy sencilla. Ademas, podra volver a generar el PDF de cualquier factura o presupuesto
en segundos.

El usuario podra modificar sus datos en cualquier momento.

Tendrd un menu de navegacion superior y uno lateral para poder acceder a cualquier
lugar en cualquier momento.

2.4 Estructura de descomposicion del trabajo (EDT)

La EDT (Estructura de descomposicion de trabajo) es una estructura jerarquica que divide en
paquetes de trabajo actividades complejas para lograr completar el proyecto de una manera mas
sencilla y ordenada.

En el diagrama EDT se diferencian cuatro apartados principales: Gestién, aplicacion, memoria
final y defensa del proyecto.

2.4.1 Gestion

El apartado de gestidn se divide en los siguientes paquetes de trabajo:

Planificacion: este paquete incluye todas las tareas necesarias para realizar la
planificacion inicial.
Sequimiento y control: agrupara las tareas necesarias para garantizar un adecuado

desarrollo del proyecto, principalmente, el seguimiento de las dedicaciones, plazos y
especificaciones.

2.4.2 Aplicacién

En este apartado se incluye todo lo relacionado para realizar la aplicacion y asegurar un
correcto funcionamiento. Agrupara los siguientes paquetes:

Estudio inicial: Todo lo necesario antes de comenzar el desarrollo de la aplicacion

Estudio del mercado: Busqueda y anadlisis de aplicaciones de facturacién ya existentes.
Nuevas funcionalidades y mejoras.

Estudio de tecnologias: obtencion de informacién sobre las tecnologias seleccionadas y
estudio de las mismas.

Eleccion de tecnologias: obtencién de informacion acerca de diferentes tecnologias vy
seleccion de la que mejor se adapta al proyecto.
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Desarrollo: Todo lo necesario para realizar la aplicacion: desde el disefio hasta las pruebas que
se realizaran con usuarios.

e Andlisis de requisitos: Disefio de los prototipos iniciales, definicién de los requisitos
funcionales y no funcionales que deben satisfacerse.

e Disefio: mejoras en los disefios de los prototipos iniciales y estudio de requisitos.

e Implementacion: implementacién de los requisitos y despliegue de la aplicacién.

e Pruebas: pruebas de funcionalidades, de adaptacion y con usuarios reales.
2.4.3 Memoria

Realizacion de la memoria del proyecto.

2.4.4 Defensa del proyecto

Esta seccidon contiene todo lo necesario para realizar la defensa de manera adecuada, la eleccion
del contenido, guion, preparacion de PowerPoint y la preparacién de la demostracién de la
aplicacion.

En la siguiente imagen se muestra el esquema EDT (Figura 5).

TFG
¥ ¥ ¥ ¥
Gestion Aplicacion Memaria Defensa del proyecto
Seguimiento y control Planificacion Estudio inicial Desarrollo
S —
Estudio del mercado —» Andlisis de requisitos
.~ @@
S —
Eleccion de .
tecnolopias > Disefio
L
—
Estudio de
tecnologias —» Implementacion
L
—
— Pruehas
L

Figura 5. EDT (Estructura de descomposicion del trabajo)
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2.5 Diagrama de Gantt

En la siguiente imagen (Figura 6) se muestra el diagrama de Gantt planificado inicialmente.
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Figura 6. Diagrama de Gantt inicial
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2.6 Estimacion de dedicaciones

En la Figura 7 se muestra estimacién de dedicaciones inicial por cada tarea del EDT.

GESTION Horas planificadas
Planificacion

Seguimiento y control

APLICACION -
Estudio inicial -
Estudio del mercado 2
Eleccién de tecnologias

Estudio de tecnologias 20
Desarrollo -
Analisis de requisitos 12
Disefio 10
Implementacion 150
Pruebas 10
MEMORIA 70
DEFENSA DEL PROYECTO 14
TOTAL 300

Figura 7. Estimacion de dedicaciones

2.7 Riesgos

A la hora de realizar el proyecto es importante identificar, evaluar y gestionar los diferentes
riesgos que pueden hacer que este se retrase. Se han identificado los siguientes:

2.7.1 Problemas de planificacion/tiempo.

La aparicion de nuevas tareas o examenes en alguna asignatura podrian causar retrasos en la
planificacion.
Probabilidad: Dado la gran dificultad de crear una planificacion perfecta existe una

probabilidad alta de que esto ocurra, siempre habra que cambiar alguna cosa.

Medidas a tomar: Se llevaran al dia las tareas para que el trabajo acumulado sea menory no
sea necesario parar el proyecto por completo, ademas de dedicarle mas tiempo las proximas
semanas.

21



2.7.2 Cambios en las funcionalidades.
Durante el desarrollo podria surgir la necesidad de modificar o afiadir alguna funcionalidad.
Probabilidad: Existe una probabilidad media de que esto ocurra.

Medidas a tomar: Se le dedicara el tiempo necesario al disefio para que las modificaciones
sean las minimas y si aun asi existen se dedicara un tiempo extra para solventarlas.

2.7.3 Problemas personales.

En caso de que exista algun problema de salud es posible que no se pueda continuar el trabajo
hasta recuperarse.

Probabilidad: Probabilidad media. Dado que el desarrollo del proyecto durara varios meses,
existe una probabilidad alta de que haya algun problema de salud.

Medidas a tomar: Si esto ocurre se le dedicaran mas horas las semanas siguientes.

2.7.4 Problemas con las tecnologias.

Como se hard uso de tecnologias desconocidas es posible que sea necesario cambiar de
herramienta o que se necesite mas tiempo del planificado para su estudio. Debido a la falta de
experiencia con estas tecnologias posiblemente llevard mas tiempo solucionar los errores que
puedan ocurrir.

Probabilidad: Existe una probabilidad media de que esto alargue el desarrollo de la aplicacion.

Medidas a tomar: Para evitar tener que cambiar de tecnologia una vez el proyecto esta
comenzado, se le dedicard el tiempo necesario a la obtencién de informacion y estudio de las
diferentes herramientas.

2.7.5 Pérdida de informacion.

Alolargo del proyecto habrd mucha informacién que se puede perder, como documentos, cédigo
0 paginas con documentacion util.

Probabilidad: Existe un riesgo muy bajo de que esto ocurra y pueda afectar al proyecto.

Medidas a tomar: Respecto al cddigo, este se subird a GitHub todos los dias, asi siempre
existird un respaldo a la copia local. De igual manera todos los documentos se guardaran en
Drive y ademas se realizara una copia en local cada semana.
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Tecnologias

Se muestran las tecnologias analizadas en el estudio inicial del proyecto. Como se tomo la decisién
del tipo de aplicacién que seria, comparacién entre las diferentes herramientas estudiadas,
justificacion de las seleccionadas y por ultimo se explican las tecnologias que se han utilizado.
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3.1 Eleccion de tecnologias
3.1.1 Nativo, hibrido o web

Actualmente, la mayoria de trabajadores auténomos crean sus facturas con programas similares
a Word, estos no son los mas adecuados para este tipo de tareas. La idea principal fue sustituir
SU Uso por un programa de escritorio para Windows que tuviese como Unica funcién la creacién
de facturas o presupuestos de manera comoda. Por esta razén en un principio solo se planted
hacer un programa nativo para Windows.

Se ha querido Ilevar mas alla su funcionalidad y hacerla también ejecutable en mdviles para
asi poder crear los presupuestos desde la propia casa del cliente y continuarlos después en su
casa. Aqui es donde hubo que tomar una importante decisién: Nativo, hibrido o web.

Una gran ventaja de las aplicaciones web es que pueden ser ejecutadas desde cualquier
dispositivo o plataforma, son las mas sencillas de mantener y actualizar. Sin embargo, tienen una
gran desventaja, van a depender completamente de las funcionalidades que tiene un navegador
y no funcionaran sin conexion a internet. Son las mas rapidas y faciles de desarrollar, pero su
rendimiento serd menor comparado al resto de opciones, ademas se perdera la posibilidad de
acceder a las caracteristicas hardware del dispositivo. Tampoco es la opcion preferida de la gran
mayoria de usuarios de dispositivos moviles, aunque el programa se adapte perfectamente a la
pantalla siempre es mas cémodo utilizar una aplicacién para realizar este tipo de tareas por lo
gue esta opcién fue descartada.

A la hora de desarrollar una aplicacién multiplataforma las aplicaciones nativas requieren
muchas horas de trabajo puesto que cada una tiene un sistema operativo diferente y cada sistema
requiere un lenguaje determinado. Las aplicaciones nativas pueden acceder a la mayoria de
caracteristicas hardware y son capaces de adaptarse a todas sus funcionalidades. El mayor
inconveniente es que el tiempo de trabajo se multiplicara si se quiere adaptar a varios sistemas
operativos.

Por ultimo, estan las aplicaciones hibridas, su caracteristica principal es la adaptabilidad de un
mismo cédigo a los requerimientos de cada sistema. Permite abordar un mercado mas amplio
que las anteriores y acceder en cualquier lugar, aunque no tenga conexién. Permite acceder a la
gran mayoria de las caracteristicas hardware y funcionalidades del dispositivo por lo que se
obtendra un producto muy similar a uno nativo. Como desventaja, agregan una capa entre el
codigo vy la plataforma, por lo no serd tan rapida y potente como puede ser una aplicacion nativa,
esto sera casi imperceptible para el usuario debido a las capacidades de los dispositivos de hoy
en dia.

Las dos opciones, tanto nativa como hibrida, son opciones validas pero esta Ultima me ha
parecido la mds interesante. Al ser un programa que no requerird de excesiva potencia las
ventajas que puede aportar uno nativo no se podran apreciar.
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3.1.2 Tecnologias estudiadas

3.1.2.1 Tecnologias multiplataforma

Una vez decidido que la aplicacién sera hibrida se han analizado varias alternativas. Como nunca
habia utilizado nada parecido he buscado y comparado informacién de varias fuentes. En la
siguiente tabla (Figura 8) se muestra un pequefio resumen de las herramientas analizadas:

ATTRIBUTE @) IC NC Flutter

) Facebook Drifty Co.

e
Creators

JavaScript +
Swift, Objective-C
Programming
Language or Java

N Close-to-native Moderate Amazing Moderate
Performance ok ok ok L L & 8 4 * &

Use proprietary
widgets and deliver
amazing Ul

Use native Ul
controllers

Very strong

Not very popular Average
Suppart

=N All apps Simple apps All apps Simple apps
Use Coses

s
E&Qj 90% of code is 98% of code is =0 90% ¥ :
Code reusable reusable (approx.) of code (approx.) of code
Reusability s is reusable sable

E, Facebook, g FanReact,
Instagram, ci HamilTon Untapped,

I 7 g
Poputia Airbnb, UberEats t ! Hockey Community

Apps

$ Open-
$ $ Open-source ek

Open-source Open-source
Pricing

Figura 8. Tabla de comparacion tecnologias multiplataforma

Comparacidn entre tecnologias principales seleccionadas: Apache Cordova y Flutter

Apache Cordova [1] es un framework para desarrollo de aplicaciones multiplataforma en el que
se utilizan herramientas como JavaScript, HTML y CSS. Uno de sus puntos fuertes es que es
compatible con la gran mayoria de funciones de los dispositivos moviles, como puede ser la
cdmara, almacenamiento o GPS.

La idea principal fue desarrollar la aplicacién haciendo uso de Apache Cordova y ha sido una
de las alternativas mas estudiadas. A pesar de que esta opcién hubiera sido la mas sencilla de
realizar, puesto que ya tenia conocimientos y experiencia con HTML5 o JavaScript, fue descartada
tras conocer el SDK Flutter, una alternativa mas novedosa y con mejores caracteristicas como las
gue se mencionan a continuacion.
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Su interfaz de usuario esta basada en web, lo que puede hacer que en muchas ocasiones al
ejecutarse en dispositivos moviles no se sientan como nativas. Sin embargo, Flutter ofrece una
interfaz muy similar a una nativa, lo que suele ser muy importante para muchos usuarios.

En cuanto al rendimiento, las aplicaciones desarrolladas en Cordova primero son ejecutadas
en WebView, esto no se notard en dispositivos de gama alta, pero podria causar problemas en
otros mas econdmicos. En cambio, Flutter utiliza su propio motor de renderizado y asi elimina la
necesidad de que exista un puente de comunicacidn, lo que ofrecerd al usuario una experiencia
mas fluida y agradable, aunque su dispositivo sea antiguo.

A continuacion, se muestra un pequefio resumen de las caracteristicas de ambos (Figura 9)

[2]:

Flutter Apache Cordova
Best used for Any cross-platform apps, Quick prototypes, simple
from simple to complex ones, apps
especially with animation and
graphics
Performance Higher performance Lower performance
Tesz‘ing and Supports Hot Reload and Supports LiveReload; testing
development automated testing. automation is limited.
speed
Ul Adapts to the used platform. Ul elements look the same on

Looks native different platforms, not native

Easier to learn — based on
web-technologies

Requires more time to learn
Dart language

Easy to learn

More popular Less popular

Popularity among
devs.

Figura 9. Tabla de comparacion Flutter y Apache Cordova

Muchos articulos aseguran que Flutter serd el SDK con el que se construirdn la gran mayoria de
las aplicaciones para dispositivos Android, que es probablemente el Sistema Operativo mas
utilizado a nivel mundial. Por ello, me ha parecido una opcién muy interesante para aprender.

Dado que nunca habia utilizado Flutter fue necesario hacer varios cursos para comenzar a
desarrollar la aplicacion. Primero realicé el curso completo de YouTube ‘Curso Introduccion a
Flutter’ [3] en el que desarrollé una pequefia aplicacion. Después completé otro curso de Udemy
[4] para consultar dudas mas avanzadas.

3.1.2.2 Base de datos

Uno de los puntos mas importantes de la aplicacion es la sincronizacion entre los datos entre
movil y ordenador para que el trabajador auténomo pueda realizar el presupuesto en cualquier
lugar, como puede ser la casa del cliente, y pueda después continuarla en el ordenador de su
propia casa o pueda sacar la factura final de dicho presupuesto mas tarde.
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Flutter puede hacer uso de diferentes bases de datos, tanto relacionales como NoSQL u
online/offline. Estas son algunas de las mas recomendadas:

SQflite. [5] Base de datos relacional, offline y sin soporte para web.

Firebase. [6] NoSQL, sincronizacion de datos entre cliente y servidor, soporte para la
mayoria de dispositivos.

Hive. [7] Base de datos NoSQL y offline

Firebase ofrece dos bases de datos basadas en la nube y que admiten sincronizacion en
tiempo real:

Realtime Database. [8]Es la base de datos original de Firebase, almacena los datos en un
arbol JSON, tiene soporte sin conexion para Apple y Android. Solo se cobra por el ancho
de banday almacenamiento, en general, las tarifas suelen ser mayores que las de Cloud
Firestore.

Cloud Firestore. [9]Nueva base de datos con un nuevo modelo de datos, almacena los
datos como colecciones de documentos, tiene soporte sin conexidon para Apple, web y
Android, y ofrece mas funcionalidades. Se cobra por operaciones ejecutadas en la base
de datos, la tarifa del ancho de banda y almacenamiento es menor a la de Realtime
Database.

Se ha seleccionado Cloud Firestore porque es la que mejor se adapta mejor al proyecto y
ofrece mejores prestaciones. Ademas de ser parte de la plataforma Firebase, que ofrece muchas
funcionalidades como pueden ser la autenticacion o el hosting. Para aprender a utilizar Cloud
Firestore unido a Flutter realicé el curso mencionado anteriormente [4].

3.2 Tecnologias utilizadas

Una vez elegidas las tecnologias a utilizar las describiré mas detalladamente en este apartado.

3.2.1 Flutter

g Flutter

Figura 10. Logo Flutter

Flutter [10] es un SDK muy novedoso que lanzd su version Alpha en mayo de 2017 y es la mejor
alternativa multiplataforma que existe a dia de hoy. Es un sistema de cédigo abierto creado por
Google que permite crear una Unica aplicacién ejecutable en la gran mayoria de las plataformas
actuales.

Para interactuar con él se utiliza el lenguaje de programacién de cddigo abierto Dart [11],
creado también por Google en 2011 para solucionar algunos problemas de JavaScript. Este
funciona bajo una maquina virtual, lo que significa que la forma de ejecutarlo es muy rdpida y
permite recargar la vista sin tener que volver a inicializar todo el contexto grafico. Se integra
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perfectamente con todas las plataformas y se compila en nativo en cada una de ellas, tanto en
web como en movil o escritorio.

Utiliza SKIA [12], que es un motor de renderizado 2D, también de Google. Nos permite crear
un Ul que se ejecuta en diferentes sistemas y funciona y se visualiza muy parecido a los nativos.
El motor grafico actia de forma nativa con el botdn de pintado de cada SO.

3.2.2 Firebase

Y Firebase

Figura 11. Logo Firebase

Es una plataforma creada por Google que nos brinda diferentes herramientas para facilitar el
desarrollo de aplicaciones tanto moviles como web. Nos proporciona diferentes servicios como
autenticacion, almacenamiento en la nube, hosting, bases de datos, configuracién remota,
notificacién de errores, etc.

Firebase [13] es gratuito hasta que haya una gran cantidad de datos, en los siguientes
apartados se mostraran las prestaciones que ofrece en cada servicio el plan Spark, plan gratuito
de Firebase, que tiene un limite muy amplio que no se espera superar en un principio. En caso de
qgue la aplicacién continte creciendo mucho se planteara hacer uso del plan Blaze, un plan
prepago en el que se pagara segun la cantidad de datos que se requiera manejar. [14]

3.2.2.1 Base de datos: Cloud Firestore

Cloud Firestore [9] es una base de datos NoSQL, escalable y flexible que se puede utilizar en la
mayoria de entornos y aplicaciones. La informacién se guarda en documentos, estos tienen
diferentes campos en los que se guardaran los valores. Estos documentos se guardan en
colecciones, que se usan para mantener todos los datos organizados y hacer consultas. Los
documentos también pueden tener subcolecciones, estas son muy Utiles para, por ejemplo,
guardar cada elemento de una factura. Funciona en tiempo real lo que resulta muy llamativo para
‘Auténomo’.

En la segunda columna de la siguiente imagen (Figura 12) se puede observar la cantidad de
prestaciones que ofrece el Plan Spark. En la tercera columna se muestra el plan Blaze.

Cloud Firestore

Datos almacenados 1GiB en total Sin costo hasta 1 GiB en

Luego, pagas $0.108 por GIB

Salida de red 10 GiB por mes Sin costo hasta 10 GIB po
Luego, se aplican los precios de (

Operaciones de escritura de documentos 20,000 operaciones de escritura por dia Sin costo hasta 20,000 operaciones d
Luego, se aplican los precios de ¢

Operaciones de lectura de documentos 50,000 operaciones de lectura por dia Sin costo hasta 50,000 operaciones d
Luego, se aplican los precios de ¢

Eliminaciones de documentos 20,000 eliminaciones por dia Sin costo hasta 20,000 operaciones de

Luego, se aplican los precios de (

Figura 12. Tabla de presupuesto segun planes de Cloud Firestore
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3.2.2.2 Hosting: Firebase Hosting

Es un servicio gratuito de Google que permite el alojamiento de contenido web. Hoy en dia la
seguridad en internet es muy importante, Firebase Hosting [13] consigue aplicaciones muy
seguras que proporcionan un certificado SSL. Ademas, ofrece un servicio de alojamiento muy
rapido.

En la siguiente imagen (Figura 13) se muestran las prestaciones que ofrecen ambos planes: en
la segunda columna el plan Spark y en la tercera el plan Blaze.

Hosting

Almacenamiento 10 GB $0.026 por GB
Transferencia de datos 360 MB por dia $0.15 por GB
Dominio personalizado y SSL v v
Varios sitios por proyecto v v

Figura 13. Tabla de presupuesto segun planes de Firebase

3.2.2.3 Autenticacion de usuarios: Firebase Authentication

Firebase Authentication [13] proporciona servicios de backend, SDK y bibliotecas de Ul para
autenticar a los usuarios en la app de forma segura. En este caso la autenticacion se hace
mediante correo electrénico y contrasefia.

Como se puede observar en la siguiente imagen (Figura 14) el plan gratuito incluye ‘Otros
servicios de autenticacion’, en este se incluye el de verificacidon por correo y contrasefia, que es
el Unico que se usa en Autonomo. El plan Spark en la segunda columna y plan Blaze en la tercera.

Autenticacion

Autenticacién telefénica: EE.UU., India y Canada 10,000 por mes $0.01 por verificacion
Autenticacion telefonica: Todos los demas paises 10,000 por mes $0.06 por verificacion
Otros servicios de autenticacion v v

Figura 14. Tabla de presupuesto segun planes de Firebase Authentication

3.2.2.4 Almacenamiento: Cloud Storage

Cloud Storage [13] es un servicio de almacenamiento seguro y potente ofrecido por Google. En
Autdénomo se utiliza para almacenar los logos de los usuarios.

En la siguiente imagen (Figura 15) se muestra lo que incluyen el plan gratuito y el de pago
(gratuito a la izquierda, de pago a la derecha):

Cloud Storage

GB almacenados 5GB $0.026 por GB

GB descargados 1GB por dia $0.12 por GB
Operaciones de carga 20,000 por dia $0.05 por cada 10,000
Operaciones de descarga 50,000 por dia $0.004 por cada 10,000
Varios buckets por proyecto X v

Figura 15. Tabla de presupuesto segun planes de Cloud Storage
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3.2.3 Otras herramientas

Las siguientes son algunas herramientas que han resultado Utiles durante el desarrollo.

3.2.3.1 GitHub

GitHub [15] es una plataforma de alojamiento de cddigo para el control de versiones vy
colaboracién. Se han realizado copias todos los dias.

3.2.3.1 Android Studio

Es un entorno de desarrollo de Android que ofrece la posibilidad de probarlo y desplegarlo para
diferentes plataformas, ofrece muchos emuladores y utilidades muy Utiles para desarrollar en
Flutter, es por ello uno de los tres recomendados por la pagina oficial. [16]
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Analisis de requisitos

Para desarrollar un buen proyecto software es necesario estudiar en profundidad los problemas
gue necesita resolver el cliente para conocer las verdaderas necesidades que tendrd el programa
y hacer asi un buen andlisis de requisitos. En este capitulo se presenta el primer prototipo del que
se extrajeron los requisitos iniciales y los casos de uso divididos en seis etapas.
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4.1 Obtencién de requisitos iniciales y primer disefio de la interfaz grafica

Al inicio de la aplicacion se hizo un prototipo en el que participd mi padre (electricista autonomo
y la primera persona que utilizard la aplicacion), para ensefiarle como podria funcionar la
aplicacion y extraer asi los requisitos iniciales. Se comentaron diferentes opciones vy

funcionalidades que le gustaria que tuviera el programa.

Al comienzo solo se pretendia hacer una herramienta que crease los documentos, por lo que
no se muestran todas las funcionalidades finales. En las siguientes imagenes (Figura 16, Figura
17, Figura 18) se muestra el resultado de este primer prototipo:
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Figura 16. Prototipo inicial. Inicio se sesion y menu principal
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Figura 18. Prototipo inicial. Seleccion factura/presupuesto y previsualizacion

33



4.2 Casos de uso

Como se puede observar en el EDT (Figura 5) las funcionalidades se han ido afiadiendo en
diferentes partes. Para poder ver mejor los modelos de caso de uso, se mostraran divididos en
sprints junto con una pequefia descripcion, el modelo final se encuentra en Anexo B: Diagrama
de casos de uso final.

Los modelos tienen dos actores:

- Usuario sin loguear: Usuario que o no se ha registrado o no ha iniciado sesion en la
aplicacion. Solo participard en los casos de uso iniciar sesidn y registrar.

- Usuario logueado: Usuario que dispone de cuenta y se ha identificado, es decir, ha
iniciado sesidn. Este tendrd acceso a todas las funcionalidades.

El flujo de eventos de cada uno de los casos de uso se encuentra en Anexo A: Flujo de eventos.
42.1 Sprintl

En esta primera etapa se realizan todos los casos de uso relacionados a la identificacion del
usuario en la aplicacién: registrar, iniciar sesién y modificar datos personales. (Flujo de eventos:
Ver A.1 Sprint 1).

Registrar

Usuario sin loguear
Iniciar sesién

" Modificar datos
personales

Usuario logueado

Figura 19. Diagrama de casos de uso Sprint 1
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4.2.2 Sprint2

Casos de uso de la vista que permite afiadir las partidas al documento. Cuando el usuario va a
crear al documento se le mostrard una lista de partidas (Ver partidas) y sobre ella podra realizar
diferentes acciones, como se puede ver en todos los casos de uso que extienden de Ver partidas.

Desde Ver partidas documento extienden los casos de uso relacionados a modificar esta lista,
es decir, modificar el documento actual. (Flujo de eventos: Ver A.2 Sprint 2).

Crear partida

Editar partida
=<axtends> B
| Eliminar partida
<<extendss= \ /
<<axtends s> T T
P Fﬂ.ﬂ Buscar partida |
i p <Zgxtends== ' ) ~ ’
Ver partidas f_____f"‘ —
. e e
. T —— o
e <extendsFF ' A
=<includer> T Afiadir partida a
documento .
o T - ~
3} ~ —
@“ \
4‘., Crear documento
kY
S ,-/(f Modificar cantidad de
Usuario logeado T <includes> o ;;_.-—-""f partida
=xtends
Wer partidas
documento -
“iextendsEr

—~~—__ Eliminar pariida de
documento

“EENEndsEF

‘Vaciar documento

Figura 20. Diagrama de casos de uso Sprint 2
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4.2.3 Sprint3

En este sprint se realizan los casos de uso con los que se continuara la creacién del documento,
es decir, una pdagina que permitird al usuario afiadir los datos tanto de facturas como
presupuestos. Ademas, se afiade el caso de uso que permitira al usuario cerrar sesion. (Flujo de
eventos: Ver A.3 Sprint 3).

Anadir datos
presupuesto

<ginzlude==

Crear documento

Usuario logeado <<includer>

Afiadir datos factura

Figura 21. Diagrama de casos de uso Sprint 3

424 Sprint4

Se afiade la opcién de crear clientes. También la generacién de documentos en formato PDF y se
finaliza el guardado de datos en la base de datos. (Flujo de eventos: Ver A.4 Sprint 4).

Anadir datos . Crear PDF
=Zincludes=
presupuesio presupuesto

Usuario logeado <<inchudex=

Crear documento

2<include>>

Afadir datos factura <<include>> Crear PDF factura

Figura 22. Diagrama de casos de uso Sprint 4
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425 Sprints

Se afiaden todos los casos de uso relacionados a la gestion de facturas. El usuario vera una lista
con todas sus facturas y podra modificar, buscar o eliminarlo. (Flujo de eventos: Ver A.5 Sprint 5).

e

£ D
Modificar factura |
I\.\ 'H'
T, ~
<<extends=> — -
T T T
P Y Ve s,
Ver facturas |g—==pxtendzx>—  Eliminar factura |
\ ] \ /
\ / \ Y,
) /s e //
Usuario logeado R
“agntendsEs T S
ya ™,
\ Buscar factura |
o 4

Figura 23. Diagrama de casos de uso Sprint 5

5.2.6 Sprint 6

Se afiaden los casos de uso relacionados a la gestidn de presupuestos y de clientes. Ver
presupuestos se comportara de manera similar a ver facturas. Ver clientes permitird buscar,
editar y eliminar un cliente de la lista. (Flujo de eventos: Ver A.6 Sprint 6).

Modificar
presupuesio
“egptengs
Ver presupuestos € ——<<exiends>>—— Eliminar presupuesto
<<extends>>

S

Buscar presupuesio

Usuario logea
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/ Editar cliente
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er cligntes
S
<eextends>>_
~T=—  Eliminar clients
<<gxtends>>

N

Figura 24. Diagrama de casos de uso Sprint 6

Crear cliente
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Disefio

Se muestra cédmo se ha realizado el disefio de la aplicacion. Se analizard el patréon de disefio
utilizado, la estructura de datos y también se mostrara el diagrama de secuencia de un caso de
uso para poder ver mejor esta estructura. Por otra parte, se mostraran los prototipos iniciales y
las decisiones que se han tomado para hacer el disefio visual.
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5.1 Arquitectura del sistema: Modelo vista controlador

La aplicacion desarrollada sigue uno de los patrones mas comunes en el disefio software, la
arquitectura  MVC (Modelo-vista-controlador, Figura 25). Consiste en repartir las
responsabilidades en varias capas para asi tener el proyecto mejor organizado y hacer que el
mantenimiento sea mas sencillo, en caso de hacer cambios en alguna capa estos no afectaran a
las demas, respetando asi el principio de responsabilidad Unica. A continuacién, se explica cada
capa en la aplicacion:

5.1.1 Modelo

Se encarga de consultar y manipular los datos obtenidos de la base de datos. En este caso, sera
la capa que esta en contacto directo con Firebase Database, Firebase Authentication y Firebase
Storage, se explicara de manera mas detallada en el siguiente apartado. El fichero dataBase.dart
contiene todas las funciones necesarias para controlar esta.

5.1.2 Vista

Es la representacion visual, se encarga de definir como se mostraran los datos al usuario final.
Toda la interfaz de usuario se ha hecho creando y combinando los diferentes Widgets de Flutter.
El cédigo de esta capa se encuentra en los directorios screens (vistas principales) y components
(Widgets personalizados).

5.1.3 Controlador

El controlador es el intermediario entre las capas modelo y vista. Contiene la ldgica que se
encargara de actualizar la vista o el modelo en respuesta a las entradas del usuario. Todas estas
funciones intermediarias estan escritas en el lenguaje de Google, Dart, y se encuentran en
controller.dart.

l) MVC Pattern

28
Model Classes

0 1
< b Controller 5
Q -

Ul Components Request & Relay User

Figura 25. Modelo vista controlador

5.2 Estructura de los servicios Firebase en la aplicacién

En este proyecto se hace uso de varios servicios que ofrece Firebase. Con ellos, ademas de afiadir
seguridad y agilidad se eliminard la parte del servidor como podria tener una aplicacién
tradicional. FlutterFire es una herramienta oficial que permite hacer esta conexion de manera
fiable y efectiva, ofrece unas librerias muy Utiles que permiten acceder a diferentes funciones.
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En este apartado se explicard la estructura de la base de datos, el servicio de autenticacion y el
de almacenaje. En la Figura 26 se puede de manera mas clara como actla la aplicacién Flutter
con Firebase.

Traditional i
.EI T A O — S5
HTTP API

Client apps Your
-

Firebase

Eu SDK

Client apps

‘D‘»E’

Figura 26. Conexion con Firebase

5.2.1 Base de datos: Firestore Database

Firestore Database es una base de datos NoSQL orientada a documentos. No existen las tablas,
solo colecciones de documentos donde cada uno tiene una estructura similar a JSON. Estos
documentos tendrdn unos campos vy a su vez podran tener otras colecciones.

En teoria, cada documento de una coleccion puede ser completamente diferente al resto. En
el caso de Auténomo todos tendran el mismo formato, que coincide con la estructura de los
modelos.

La aplicacion tiene una coleccion principal llamada ‘users’, que contiene una lista con todos
los usuarios, estos tienen los mismos campos que la clase User (Ver anexo C: C.5.5 User). A
medida que el usuario introduce datos se le afiadirdn nuevas colecciones, un usuario que ha
utilizado todas las funcionalidades de la aplicacién tendra las siguientes:

- items: cada documento de esta coleccidn serd una partida, tiene los mismos campos que
la clase Item (Ver Anexo C: C.5.1 Item).

- currentDocumentltems: partidas afiadidas al documento que se estd editando,
equivalente a la clase Documentltem (Ver anexo C: C.5.2 Documentltem).

invoices: coleccion de facturas, cada factura incluira sus datos (nimero, fecha...) y una coleccién
con sus partidas, al igual que la clase Invoice (Ver
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6.1.6.1 Invoice).

- budgets: coleccion de presupuestos, cada presupuesto incluird sus datos (numero,
fecha...) y una coleccién con sus partidas, equivalente a Budget (Ver anexo C: C.5.3
Budget).

- clients: coleccion que contiene los documentos de cada cliente del usuario, cada cliente
tendrd los mismos campos que la clase Client (Ver anexo C: C.5.4 Client).
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5.2.2 Autenticacion: Firebase Authentication

Firebase Authentication se encarga de guardar de manera segura el correo y contrasefia de
los usuarios. Cuando el usuario inicia sesion el sistema contacta con el servicio de autenticacion

para comprobar si los datos son correctos, en caso de serlo, cogerd de Firestore Database todos
los datos del usuario.

Los usuarios guardados se veran de la siguiente forma:

Q Buscar por direccion de correo electronico, numero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario c

aes

Fecha de Fechade

Identificador Proveedores et & e UID de usuario
a@afs.com 17 oct 2022 7 oct 2022 ayvFrirefPdRIDEmMGVZ0OdSY7Rgf
test@example.com 7 oct 2022 7o WIK2UvBhDRSCGhOmChHIlzoND..

Figura 27. Firebase Authentication

5.2.3 Almacenaje: Firebase Storage

Cada usuario, como se puede ver en la clase User (C.5.5 User), tendra el campo imageUrl.

Estas urls redirigen a la imagen del logo que estd almacenado Firebase Storage, en el directorio
userimages.
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5.3 Diagrama de secuencia

En la siguiente imagen (Figura 28) se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso iniciar
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Figura 28. Diagrama de secuencia. Iniciar sesion
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5.4 Decisiones acerca del disefio de la interfaz de usuario

5.4.1 Eleccidn de colores e imagen de fondo

El color ha sido un factor importante a tener en cuenta a la hora de hacer el disefio visual. La idea
principal fue hacerlo todo en tonos blancos, grises y negros, pretendiendo hacerla mas elegante,
pero esta fue descartada puesto que quedaba demasiado apagada y sin personalidad, no
encajaba con lo que queria que transmitiese la aplicacion.

Tras probar varios colores y leer acerca de la psicologia de los colores se decidié utilizar el
azul. “El azul suele asociarse con empresas grandes y bancos porgue no es invasivo y se asocia
con la seriedad. Es bueno para temas de salud, tecnologia, medicina, ciencia, politica y servicios
publicos.” [17]

Inicialmente el fondo era blanco pero la aplicacién quedaba “vacia”. Para evitar esto se metio
una imagen de fondo en todas las paginas del programa. La imagen (Figura 29) esta tomada por
mi, se muestra lo que podria ser la creacién de un documento antes de la aplicacién, es decir,
boli, cuaderno y calculadora en mano. Se ha difuminado para no llamar demasiado la atencion.

Figura 29. Imagen de fondo

5.4.2 Disefio del logotipo

El logotipo es la primera presentacion del producto y puede ser algo importante que el cliente
tiene en cuenta a la hora de elegir su aplicacion. Se ha intentado hacer un logo muy simple, facil
de recordar y con un aspecto similar al del programa. Este ha sido el disefio final del favicon y
también el del icono de la aplicacién mavil. (Figura 30)

Figura 30. Logotipo Autonomo
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Implementacion

En este capitulo se muestra como se ha realizado toda la implementacién del proyecto desde la
creacion de la aplicacion Flutter hasta la subida a la pagina de hosting o creacién del fichero .APK.
Se han afiadido capturas del cédigo mas significativo o diferente, en caso de querer consultar el
resto, se encuentra en el repositorio de GitHub del proyecto [18]. Se divide en cinco apartados:
Flutter, Firestore, Firebase Storage, despliegue y manual de usuario.
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6.1 Flutter

6.1.1 Configuracidn inicial de la aplicacidn

El SDK de Flutter esta disponible para los principales sistemas operativos tanto para Windows
como para Linux, macOS o Chrome OS, todas las indicaciones para hacer la instalacion se
encuentran en la pdagina oficial [19], en este caso se ha desarrollado todo en Linux.

El primer paso a la hora de realizar un proyecto en Flutter es obtener el SDK, descomprimirlo
y agregarlo al PATH. Este nos ofrece una herramienta con la que se podran ver las dependencias
instaladas y las necesarias para completar la instalacion, para ello se ejecuta el comando Flutter
doctor, que verificara tu entorno y mostrara toda la informacién por terminal.

Las aplicaciones de Flutter se pueden construir utilizando cualquier editor de texto, pero los
mas recomendados por la pagina oficial son Android Studio, IntelliJ y VS Code. En este proyecto
se ha utilizado Android Studio, dado que posee caracteristicas para desarrollar de una forma mas
Optima y productiva en los dispositivos moviles.

Una vez estdn todas las dependencias instaladas se instala Android Studio con los
complementos Flutter y Dart.

6.1.2 Estructura de los directorios

Tras crear un proyecto configurado para que pueda ser ejecutado en cualquier sistema operativo,
Flutter creard automaticamente varios directorios principales, uno por cada sistema operativo y
lib, que serd el lugar donde estard el codigo comun, cédigo que leerdn todos los sistemas.

El directorio lib contiene en su raiz el fichero ‘main.dart’ (mds adelante), que se encarga de
inicializar los widgets, la base de datosy la parte principal del programa, ‘app.dart’ (mas adelante).
También contiene el fichero ‘“firebase_options.dart’, fichero de configuracion de la base de datos.

El directorio lib a su vez contiene dos carpetas principales:

- backend. Contiene el siguiente directorio y fichero:
- models (mas adelante): aqui se encuentran todos los modelos. Usuario,
Cliente, Partida...
- dataBase.dart (mas adelante): fichero con acceso a la base de datos Firestore,
a Firebase Authentication y a Firebase Storage.
- src. Contiene los siguientes directorios:
- components (mas adelante): pequefios widgets que se han personalizado
para afiadir en las diferentes pantallas.
- connection (mas adelante): contiene toda la légica de negocio, el fichero
server_controller.dart.
- Screens (mas adelante): todos los ficheros de la interfaz grafica.
- utils (mas adelante): otras clases Utiles, como puede ser Responsivelayout,
encargada principal de comprobar el tamafio de pantalla y hacer que todo
esté correctamente ajustado. O el api encargado de generar PDFs.

Esta estructura puede verse en el Anexo C: C.1 Estructura de los directorios.
6.1.3 Ficheros principales

6.1.3.1 pubspec.yaml

Cuando se crea un proyecto Flutter se genera automaticamente un fichero pubspec basico.
Contiene los metadatos sobre el proyecto que tanto Flutter como Dart necesitan conocer. Esta
escrito en YAML y en él se especifican las dependencias que requiere el proyecto, imagenes,
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fuentesy paquetes. Cada vez que se actualiza serd necesario ejecutar en la terminal los comandos
‘Pub get’ v ‘Pub upgrade’ para que se apliquen los cambios.

Las dependencias a destacar del proyecto se muestran en el Anexo C, C.2 pubspec.yaml :

6.1.3.2 main.dart

Se encarga de inicializar los widgets, la base de datosy la parte principal del programa (‘app.dart’).
En la siguiente imagen (Figura 31) se muestra el codigo de la misma.

import

void main(){
WidgetsFlutterBinding.ensureInitiolized();
Firebase.initiolizeApp();

runApp(const MyApp()):

Figura 31. Implementacion app.dart

6.1.3.3 app.dart

Este sera el fichero en el que estd toda la configuracién del programa, en él se estableceran el
nombre, temay todas las rutas del programa.

El fichero devolverd un Widget de tipo MaterialApp con todos estos datos, el parametro
onGenerateRoute recibird un parametro con la configuracion y a su vez devolvera un objeto de
tipo MaterialPageRoute, que contendrd el contexto del programa. Dentro del builder se ha
creado un switch para que devuelva la pagina correspondiente de la ruta que se le pasa. Por
defecto, el programa redirigira al usuario al login.

En la siguiente imagen se muestra un fragmento del cddigo de app.dart, donde se puede ver
la redireccién a dos de las paginas.

ServerController _serverController = ServerControl ()r

class MyApp extends StatelessWidget {
const MyApp({Key? key}) : super(key: key);

override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

title: 'Autdnomo’,

theme: ThemeData(
brightness: Brightness.light,
primaryColor: Colors.blueAccent

),
initialRoute: "/",
onGenerateRoute: (RouteSettings settings)q

return MaterialPageRoute(builder: (BuildContext context){
switch (settings.name) {
case "/":
return LoginPage(_serverController, context);

case "/home":
User loggedUser = settings.arguments as User;
_serverController.loggedUser = loggedUser;
return HomePageSelection(serverController: _serverController, context: context);

Figura 32. Fragmento de codigo de main.dart
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6.1.4 Implementacion de la interfaz gréfica (directorio src/screens)

Cada clase de esta capa tiene un método indispensable llamado build que devuelve un objeto de
tipo Widget. Este es el principal constructor de la interfaz grafica, que esta formada de varios
widgets que se combinan entre siy forman un arbol.

Ademds de los objetos que tiene definidos Flutter, se hace uso de otros Widgets
personalizados de tipo StatelessWidget (Widget que no cambiara de estado), que también tienen
forma de arbol y estdn almacenados en el directorio ‘components’, se mencionaran mas adelante
(6.1.5 Implementacién de la interfaz grafica. Pequefios Widgets personalizados (directorio
src/components)).

En este apartado solo se explica la implementacion de la pagina de inicio de sesién y la de
afiadir partidas al documento, el resto se encuentran en Anexos: C.3 Implementacion de la
interfaz grafica (directorio src/screens).

6.1.4.1 LoginPage

LoginPage es una clase de tipo StatefulWidget, estd dentro del fichero login_page.dart. Como
parametros tiene serverController y context. Cuando se inicializa, como en cualquier fichero.dart,
se ejecuta la funcidn initState, que ejecutard a su vez isLoggedIn para comprobar si el usuario ya
tenfa la sesion iniciada. isLoggedIn hara uso de la dependencia ‘shared_preferences’ [20], que se
encarga de mantener el usuario guardado cuando el usuario cierra la aplicacién sin cerrar sesion.
Si este tenia la sesién iniciada lo redirigira a la pagina inicial de seleccién.

_registerUser se ejecutara cuando el usuario pulsa sobre el texto ‘AUn no estds registrado?,
su Unica funcion serd la de redirigirlo a la pagina de registro.

Por ultimo _login se ejecutara cuando el usuario pulse el botdn de inicio de sesidn, si los datos
son validos, iniciard sesién con Firebase Authentication, recogerd los datos correspondientes a
Firebase Database, guardard el usuario con ‘shared_preferences’ y lo redirigird al mend de
seleccién inicial.

Las variables email y password son las utilizadas para recoger la informacion del formulario.
msgError se utiliza para mostrar mensajes que indicaran, por ejemplo, cuando el usuario indicado
no existe. loading es un booleano que serd true mientras se reciben los datos de la base de datos,
mostrard un icono de carga. showPassword también es un booleano, se utiliza para controlar la
visibilidad de la contrasefia si el usuario pulsa el botén de hacerla visible.

En la siguiente imagen (Figura 33) se muestra el cddigo de esta clase.
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class LoginPage extends StatefulWidget {
final ServerController serverController;
final BuildContext context;
const LoginPage(this.serverController, this.context, {Key? keyl})
: super(key: key);

loverride
State<LoginPage> createState() => _LoginPageState();

class _LoginPageState extends State<LoginPage> {
final GlobalKey<FormState> _formKey = GlobalKey<FormState>();
String email = "";
String password = "";

Stping _msgError = "";
bool _loading = false;
bool showPassword = false;

loverride
Widget build(BuildContext context) {...}

loverride
void initstate() {...}

Future<void> _login() async {...}
void _registerUser(BuildContext context) {...}

Future<void> isLoggedIn() async {...}

Figura 33. Fragmento login_page.dart

6.1.4.2 createDocumentResponsivePage, createDocumentDesktopPage,
createDocumentMobilePage

Estas clases trabajan en conjunto y se encargan de crear la vista principal de creacién de
documentos. La primera en ejecutarse sera createDocumentResponsivePage, clase de tipo
StatefulWidget. Esta se encargara de crear la barra superior junto con sus opciones y el formato
de las paginas, como puede ser el tema o la imagen de fondo. Su ‘body’ tiene un ‘Container’ que
tiene como hijo ‘Responsivelayout’ (6.1.9.3 Responsivelayout), al que se le pasardn como
parametros createDocumentDesktopPage y createDocumentMobilePage.

La clase Responsivelayout serd la encargada de seleccionar la interfaz mas adecuada segun el
tamafio y formato de pantalla. En la siguiente imagen (Figura 34) se puede ver la estructura de
createDocumentResponsivePage.
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Widget build(BuildContext context) {
bool isPC = Responsive.of(context).isPC();

return Scaffold(
appBar: AppBar(...),
drawer: UserDrawer(

serverController: widget.serverController,

J,
body: Container(
decoration: BoxDecoration(...),
child: BackdropFilter(
filter: ImageFilter.b (sigmaX: 10.0, sigma¥: 10.8),
child: Container(

decoration:
E ion(color: Colors.white.withOpacity(0.5)),
child: Responsivelayout(
mobileBody: eateBudgetMobile(
serverController: widget.serverController,
context: widget.context),
desktopBody: CreateBudgetDesktop(
serverController: widget.serverController,
context: widget.context)),

1))

Figura 34. Implementacion de método build en createDocumentResponsivePage

createDocumentDesktopPage y createDocumentMobilePage tienen la misma funcionalidad,
solo que cambiard la forma en la que se muestran los elementos para que se adapten mejor.

En pantallas grandes se construird createDocumentDesktopPage. Se mostraran dos columnas,
una con todas las partidas que tiene el usuario y otra con las partidas que introduce al documento.

En pequefias pantallas se construird createDocumentMobilePage. Se mostrard una barra
superior en la que se podra seleccionar entre si ver la lista de partidas o ver la lista de partidas
afiadidas al documento.

6.1.5 Implementaciéon de la interfaz gréafica. Pequefios Widgets personalizados (directorio
src/components)

Como se ha mencionado anteriormente, estos son pequefios widgets que se utilizan en las
pantallas principales, todos son de tipo StatelessWidget. La mayoria de estos solo contienen las
variables necesarias con las que se construira el Widget y el método build. En este apartado solo
se muestra la clase budgetWidget, el resto se explican en Anexos: C.4 Implementaciéon de la
interfaz grafica. Pequefios Widgets personalizados (directorio src/components).

6.1.5.1 budgetWidget

Widget de cada elemento de la lista de presupuestos, se encuentra en el fichero
budget widget.dart. Tiene como variables index, Budget, serverController vy
budgetDeleteCallBack.

En el método build se decidira el color principal del elemento y se calculara su precio total,
después se creard el Widget haciendo uso de otros mas pequefios.

Su Unico método servird para abrir en una nueva pestafia el presupuesto en formato PDF.

En la Figura 35 se muestran la constructora y parametros de esta clase. En la Figura 36 se
muestra un fragmento del método build.
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typedef BudgetCallBack = void Function(Budget i);

class BudgetWidget extends StatelessWidget {
final Budget budget;
final int index;
final ServerController serverController;
final BudgetCallBack budgetDeleteCallBack;

const BudgetWidget(
{Key? key,
required this.serverController,
required this.budget,
required this.index,
required this.budgetDeleteCallBack})
: super(key: key);

Figura 35. Fragmento del codigo inicial de budget_widget.dart

Sioverride
Widget build(BuildContext context) {
Color? backColor = Colors.white;
if ((index % 2) == 1) {
backColor = Colors.blue.shadel@0;
}

var suma = 0.0;

if (budget.billItems.isNotEmpty) {
suma = budget.billItems
.map((item) => item.price * item.quantity)
.reduce((item1, item2) => iteml + item2);

return GestureDetector(
onTap: () => _crearPresupuesto(context),
child: DecoratedBox(
decoration: BoxDecoration(color: backColor)
child: Column(

children: [
Row(
children: [
Expanded(

child: ListTile(
leading: Text(
budget.date,
style: const TextStyle(
fontSize: 16,
), // TextStyle
), // Text
title: Text(
budget.client.name,
style: const TextStyle(fontSize: 16),
), // Text
subtitle: Text(budget.description),

Figura 36. Fragmento de método build de budget widget.dart

6.1.6 Modelos (directorio backend/models)

Todos los modelos de la aplicacién. Se hard mencién de todos los métodos de cada clase, pero
dado que todas tienen un formato muy similar en este apartado solo se mostrara Invoice, el resto
se encuentran en: C.5 Modelos (directorio backend/models).
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6.1.6.1 Invoice

Fichero invoice.dart. Contiene todos los pardmetros de una factura: id, userld, invoiceNum,
billNum, description, invoiceltems, client, user y date.

Ademas de la constructora, tiene los setters setld, setUserld y setinvoiceltems. Los primeros
dos se utilizaran a la hora de generar cualquier factura. Se le asignard un id generado de forma
aleatoria haciendo uso del paquete de Flutter uuid (Figura 51). El userld coincidira con el id de
Firebase Authentication.

setlnvoiceltems se utilizara al recoger los datos de Firestore.

Como el resto de las clases de los modelos, tendrd la funcion toString y toFirestore, esta Ultima
se utiliza para convertir el objeto al formato utilizado en Firestore, Map<String, dynamic>.

6.1.7 Légica de negocio (directorio src/connection)

Fichero server_controller.dart. Contiene todos los métodos necesarios para hacer de
intermediario entre el controlador de la base de datos y las vistas. En la Figura 37 se muestran
varios métodos.

Future<void> init(BuildContext context) async {
await servus.init():

Future<User?> login(String userName, String password) async {
return await servus.backendLogin(userName, password);

Logout() async {
return await servus.logout();

bool isLoggedIn() {
return servus.isLoggedIn();

Future<User> getCurrentUser() async {
return await servus.getCurrentUser();

Future<bool> addUser(User nUser) async {
return await servus.addUser(nUser);

Figura 37. Fragmento de server_controller.dart

6.1.8 Acceso a base de datos (directorio backend)

Contiene todos los métodos que se comunican con los servicios de Firebase: Firebase Storage,
Firebase Authentication y Firestore Database. En la Figura 38 se puede ver la funcién que se utiliza
al registrar un nuevo usuario.
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Future<bool> addUser(User nUser) async {
try {
await _auth.createUserWithEmailAndPassword(
email: nUser.userName.toLowerCase().trim(),
password: nUser.password.trim());
final au.User user = _auth.currentUser as au.User;
final vid = user.uid;
nUser.setId(uid);
FirebaseFirestore.instance
.collection('users')
.doc(uid)
.set(nUser.toFirestore());
} catch (error) {
return false;

}

return true;

Figura 38. Funcion addUser para acceso a base de datos

6.1.9 Otros utiles (directorio src/utils)

Clases que seran de utilidad para generar pdfs y realizar la adaptacion de pantalla de manera
correcta. Dado que la clase PdflnvoiceGenerator es muy similar a PdfBudgetGenerator, que se
explicard a continuacién, se explicara en Anexos: C.6 Otros Utiles (directorio src/utils)

6.1.9.1 PdfApi

Esta clase estd en el fichero pdf_api.dart. Contiene todas las funciones esenciales para creary
abrir documentos PDF tanto en movil como en web. Tiene las funciones saveDocument,
saveDocumentWeb, openFile y openFileWeb. En la Figura 39 se pueden observar dos de estas
funciones.

class Pdfapi {
static Future<File> saveDocument({required String name, required Document pdf,}) async {
final bytes = await pdf.save();
final dir = await getApplicationDocumentsDirectory();
final file = File('${dir.path}/$name’);

await file.writeAsBytes(bytes);
return file;

}

static soveDocumentWeb({required String name, regquired Document pdf}) async {
var data = await pdf.save();
Uint8List bytes = Uint8lList.fromList(data);
final blob = html.Blob([bytes], 'application/pdf');
final url = html.Url.createObjectUrlFromBlob(blob);
html.window.open(url, "_blank");
html.Url.revokeObjecturi(url);

Figura 39. Fragmento pdf api.dart
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6.1.9.2 PdfBudgetGenerator

Se encuentra en el fichero pdf_budget generator.dart. Tiene como método principal generate
(fragmento de su cédigo en la Figura 40), al que se le pasard un presupuesto como parametroy
generara su PDF. Para ello llamard a varios métodos de la misma clase y cada uno se encargara
de crear pequefias partes del mismo. También contiene otros métodos auxiliares para crear los
mismos.

Los métodos principales son los siguientes:

- buildHeader1: Creara la parte en la que se muestran los datos tanto del cliente como
los del usuario. (Figura 41)

- buildHeader2: Creara el texto en el que se muestran los datos del auténomo

- buildBudgetBody: Creard todo el cuerpo del presupuesto, es decir, la tabla donde se
muestran todas las partidas.

- buildResume: Generara la parte final de la tabla, donde se hace la suma de todas las
partidas

- buildFooter: Creard el comentario final, donde se mostrara cémo se realizara el pago

static Future<File> generate(Budget budget) async {

var myTheme = ThemeData.withFont(
base: Font.ttf(await rootBundle.load("assets/OpenSans-Regular.ttf")),
bold: Font.ttf(await rootBundle.load("assets/OpenSans-Bold.ttf")),
italic: Font.ttf(await rootBundle.load("assets/OpenSans-Italic.ttf")),
boldItalic:

Font.ttf(await rootBundle.load("assets/OpenSans-BoldItalic.ttf")),
): i } L

final pdf = Document(
theme: myTheme,
);

var url = Dudget.user.imaqurL;

var a = Uri.parse(url);

var client = http.Client();

http.Response response = await client.get(a,);
UintBList bytes = response.bodyBytes;

final image = pw.MemoryImage(bytes);

pdf.addPage (MultiPage(
build: (context) => [
buildHeaderi(budget, image),

Figura 40. Fragmento método generate de budget pdf generator

56



static Widget buildHeaderl(Budget budget, final image) {
return Container(
color: PdfColors.grey400,
child: Row(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceAround,
mainAxisSize: MainAxisSize.max,
children: [
Ccolumn(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.end,
children: [
SizedBox(height: 0.2 * PdfPageFormat.cm),
Image(image, width: 198, height: 98, fit: pw.BoxFit.fitWidth,),
SizedBox(height: 8.3 * PdfPageFormat.cm),
buildSimpleText(value: budget.user.phone, textStyle: TextStyle(fontSize: 9)),
buildSimpleText(value: budget.user.address, textStyle: TextStyle(fontSize: 9)),
SizedBox(height: 0.3 * PdfPageFormat.cm),
1
), // Column
Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: [
SizedBox(height: 8.3 * PdfPageFormat.cm),
buildSimpleText(value: 'CLIENTE', textStyle: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold, fontSize: 11)),
buildSimpleText(value: budget.client.name, textStyle: TextStyle(fontSize: 11)),
SizedBox(height: 8.3 * PdfPageFormat.cm),
buildSimpleText(value: 'DIRECCION', textStyle: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold, fontSize: 11)),
buildSimpleText(value: budget.client.address, textStyle: TextStyle(fontSize: 11)),
SizedBox(height: 0.3 * PdfPageFormat.cm),
buildSimpleText(value: 'POBLACION', textStyle: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold, fontSize: 11)),
buildSimpleText(value: budget.client.town, textStyle: TextStyle(fontSize: 11)),
SizedBox(height: 0.3 * PdfPageFormat.cm),

Figura 41. Fragmento método buildHeader1 de budget:_pdf generator

6.1.9.3 Responsivelayout

Se encuentra en el fichero responsive_layout.dart. Tiene como variables finales mobileBody y
desktopBody, ambas de tipo Widget. Cuando se le llama pasandole ambas variables como
parametro, si el ancho de pantalla es inferior a 1000 devolvera el cuerpo de mavil, si es superior
devolvera el de ordenador. En la Figura 42 se muestra todo el cédigo de la misma.

impert 'package:flutter/material.dart’;

class Responsivelayout extends StatelessWidget {
final Widget mobileBody;
final Widget desktopBody;
const ResponsiveLayout({super.key, required this.mobileBody, required this.desktopBody});

Poverride
Widget build(BuildContext context) {
return LayoutBuilder(builder: (context, constraints){
if(constraints.maxWidth < 1880){
return mobileBody;

} else {
return desktopBody;
}
};
}
te

Figura 42. Implementacidn de responsive_layout.dart
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6.2 Firestore

El primer paso para asociar el proyecto es crear una cuenta de Google e ingresar en
https://console.firebase.google.com/. Una vez dentro de la consola, habrd que seleccionar
‘Afadir proyecto’ y asignarle un nombre. Para agregar Firebase a la app se ha seleccionado la
opcion Flutter y se han seguido las instrucciones indicadas:

1. Instalar Firebase cli con el siguiente comando

curl -sL https://firebase.tools | bash

Iniciar sesion

firebase login

Ejecutar lo siguiente

dart pub global activate flutterfire_cli

En la raiz del proyecto ejecutar: flutterfire configure --project=facturas-y

No Uk wN

Esto creara el archivo firebase_options.dart, donde se recogerd toda la configuracién.

6.3 Firebase storage

Se crea un bucket desde el panel de navegacion de la consola de Firebase y se selecciona su
ubicacion. Para comenzar se definen las reglas para permitirle a la aplicacion el acceso a las
imagenes que se guardaran aqui. Después serd necesario agregar la URL del bucket en el fichero
de configuracién de Firebase.

6.4 Despliegue

6.4.1 Firebase hosting

Para configurar el hosting de la aplicacidon se han seguido las siguientes instrucciones:

1. Iniciar Firebase desde el directorio raiz del proyecto con el comando firebase init

2. Seleccionar la opcion de configuracién del hosting (Hosting: Configure files for Firebase
Hosting and (optionally) set up GitHub Action deploys)

3. Completar la configuracién respondiendo a las preguntas que se muestran en pantalla

Para finalizar, se genera la aplicacion web y se sube de la siguiente manera (directorio raiz):
flutter build web --no-sound-null-safety

firebase deploy --only hosting

6.4.2 Generacion de la apk
El archivo .apk se genera mediante el siguiente comando:

flutter --no-color build apk --no-sound-null-safety

6.4.3 Modificacion del icono de la app y favicon

La imagen del logo estd almacenada en el directorio ‘assets’ con el nombre ‘Icon.png’. Se ha
afiadido la dependencia flutter_launcher_icons con la version "0.10.0" dentro del fichero
pubspec.yaml. Después se ha afiadido el icono al fichero pubspec.yaml (Figura 54) y se ha
ejecutado el siguiente comando.

flutter pub run flutter_launcher_icons:main
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6.5 Manual de usuario

Se ha hecho un manual en el que se muestran las funcionalidades de la aplicacion para que los
usuarios tengan una experiencia mas sencilla. Esta dividido en cuatro apartados principales:
descarga, funciones basicas, creacién de documento, gestidn de datos. Este puede encontrarse
en el Anexo F: Manual de usuario.
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Pruebas

Las pruebas se han dividido en tres apartados, por un lado, las pruebas de funcionalidades, donde
se analizaran todos los casos de uso. Por otro lado, las pruebas de adaptacién, donde se
comprobard que la aplicacién sea adaptable a cualquier pantalla. Por Ultimo, en las pruebas con
usuarios se recogeran opiniones y mejoras que han mencionado los usuarios y las soluciones que
se les han dado.
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7.1 Pruebas de funcionalidades

Las pruebas se han realizado usando la técnica de la caja negra, es decir, verificando la
funcionalidad del software sin tener en cuenta la implementacion o estructura interna del cédigo.
Se tienen en cuenta las entradas y salidas del sistema en diferentes casos. En este apartado solo
se muestra las pruebas de ‘Crear partida’, el resto se encuentran en el Anexo D: Pruebas de
funcionalidades.

Pruebas Crear partida
Caso 1. El usuario deja algln campo vacio.
Entrada: Campo ‘Concepto’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘El concepto esta
vacio’.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. El usuario introduce un precio con formato inadecuado.

Entrada: Precio con formato inadecuado. ‘2,2,2".

Salida esperada: El sistema no permite escribir la segunda coma, escribe 2,22’.
Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 3. El usuario introduce un precio con caracteres inadecuados.

Entrada: Precio con formato inadecuado. ‘a2bc’.

Salida esperada: El sistema no permite ningun caracter no valido, escribe solo ‘2"

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario introduce todos los campos correctamente.

Entrada: Campo de concepto completo y precio con formato adecuado. Concepto: ‘Prueba’,
precio: 2,5’

Salida esperada: Se muestra el mensaje ‘Concepto guardado’ en el centro de la pantalla para
indicarle al usuario que se ha completado la tarea con éxito.

Salida real: Igual a salida esperada.

7.2 Pruebas de adaptacién

Durante el desarrollo se han hecho pruebas en todo tipo de dispositivos con diferentes tamafios
de pantalla. En las siguientes imagenes se muestran como se adapta la pagina de inicio de sesién
y la de afiadir partidas al documento en una pantalla de moévil y a una de ordenador con monitor
grande. El resto se pueden ver en Anexo E: Pruebas de adaptacion
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o)
[

Inicia sesion

Correo electronico

Contrasefia

Iniciar sesion

Figura 43. Interfaz ordenador: inicio de sesion

Auténomo 42 Nvevochente [ Vermisfactures ¥ Vermis presupuestos S Ver mis clientes

(

Mis partidas Partidas en documento

Vaciar documento

Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacion 50 poliet. Desde caja distribucion

Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacién 50 poliet. Desde caja distribucion 2575€/ud
2575€ 1 asta modulo contador, incluido material y mano de obra. hasta modulo contador, incluido material y mano de obra.
|
Pl B Afiadir ol documento > m 51.5€
= 5 e = Instalacion de linea 5x16mm2 40 e rficial desds s  d
Instalacion de finea 5x10mm2 bajo tubo a0 aje superfi general d 2485€/ud Sz o

3.065¢€ protecciones a cuadro secundario tienda, incluido material y mano de obra. protecciones a cuadro secundario cocina y barra, incluido material y mano de obra,

PR Wl Afedir ol documento > m iz §
2485¢ nstalacion de linea 5x16mm2 bajo tubo canalizacion 40 en montaje superficial desde cuadro general de

protecciones a cuadro secundario cocina y barra, incluido material y mano de obra

Afiadir al documento >

370,25€ Instalacion de modulo de contador trifasico 41,5 Kw Uriarte, incluido material y mano de obra. ‘

Y e >

Sustitucion de antigua caja de corte existente en Asisa, por nueva caja Urlarte GL 160A. y caja de
derivacion para reparto de lineas a Asisa y Coviran, material y mano de obra

4

578,63€

Pl B Afiedic ol documento >

TOTAL: 126,05€

[F] Crear presupuesto F] Crear factura

Figura 44. Interfaz ordenador: agregar partidas a documento
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=  Auténomo

=  Auténomo < &8 K

Partidas en

Mis partidas

Mis partidas

Partidas en documento Vaciar documento

documento
( Instalacion de acometida 3x50mm2 +
1x25mm2 bajo tubo canalizacion 50
poliet. Desde caja distribucion hasta

Buscar
o L [
modulo contador, incluido material y

Q Instalacion de acometida 3x50mm?2 + mano de obra.
2575€  1y25mm2 bajo tubo canalizacién 50

25,75€/ud

2 5 poliet. Desde caja distribucion hasta e
Inicia sesion modulo contador, incluido material y m 51.5€ L
mano de obra.
Instalacion de linea 5x16mm2 bajo

Correo electrénico vV [} 2485€/ud 4, canalizacion 40 en montaje
superficial desde cuadro general de
Instalacion de linea 5x10mm2 bajo tubo prot a cuadro d
3.065€ . nalizacién 40 en montaje superficial cocina y barra, incluido material y
Contrasefia desde cuadro general de protecciones a mano de obra.
cuadro secundario tienda, incluido
\| material y mano de obra. m 74,55€ [ ]

Iniclar sesién | VAR W Adadir al documento >

Instalacion de linea 5x16mm2 bajo tubo

canalizacion 40 en montaje superficial

desde cuadro general de protecciones a
cuadro secundario cocina y barra,

‘ incluido material y mano de obra.

V2B B Adadiral documento =

Instalacion de modulo de contador
370,25¢€ trifasico 41,5 Kw Uriarte, incluido

material y mano de obra. TOTAL: 126.05€

A
I i I

Figura 45. Interfaz inicio de sesion y afiadir partidas a documento

¢No tienes cuenta?

7.3 Pruebas con usuarios

Se han hecho pruebas con usuarios reales cada vez que se introducia una nueva funcionalidad,
tanto como para ver la manera en la que utiliza la aplicaciéon un usuario que no la conoce, como
para ver pequefios cambios que se podian hacer para que la aplicacién fuera mas sencilla de
utilizar o ver fallos que no se habian visto antes.

La mayoria de las mejoras que han planteado los usuarios ya se encuentran introducidas en la
aplicacion. Estas son algunas de ellas:

- Contrasefia visible al iniciar sesion.

- Todas las funcionalidades accesibles desde cualquier lugar.

- Posibilidad de cambiar entre campos de texto pulsando el tabulador y que también
responda al ENTER para, por ejemplo, pulsar el botén al completar un formulario.

- Introducir niumero de factura de manera manual.

- Formato del precio sea el utilizado en Espafia (1.230,50€) y no deje introducir ningin otro
para no dejar que el usuario se equivoque.

- Mas intuitivo al afiadir partida al documento, no quedaba claro como se afiadia una
partida al documento, solo se mostraba una flecha. Se ha cambiado el formato del botén
y se ha afiadido el mensaje ‘Afiadir al documento’.

- Confusiones con los botones ‘Crear presupuesto’ y ‘Crear factura’. El usuario los
intentaba pulsar antes de afiadir partidas al documento, pasaba a la interfaz de
introduccién de informacion sin partidas en el documento. Ahora estos botones se
muestran en gris y estaran bloqueados si el documento esta vacio.

- Posibilidad de vaciar el documento sin pulsar cada partida de una en una. Se ha afiadido
un botodn para ello.
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- Posibilidad de buscar partidas, clientes, etc. teniendo en cuenta mds campos.

- Cambio de orden en el que se recogen los datos al crear el documento.

- Algunos elementos no se veian muy claros en el maévil.

- Lasesion se deberia de mantener iniciada cuando cierra la aplicacion.

- Ultimas partidas se quedan guardadas en la aplicacién para poder continuarlo mas tarde.

Sin embargo, estas otras propuestas se han dejado como mejoras que se introducirdn en un
futuro de la aplicacion:

- Le gustaria poder registrarse sin tener que afiadir una imagen de manera obligatoria.

- Quiere que las notificaciones emergentes que se muestran abajo puedan cerrarse
pulsando un botén en lugar de esperar a que se cierren solas.

- Quiere que haya mas plantillas para poder crear PDFs con diferentes formatos.

Tras finalizar la aplicacidn se han medido los tiempos que necesitaba cada usuario para hacer
determinadas tareas. En la siguiente tabla (Figura 46) se muestra el resultado de las pruebas, los
usuarios 1y 2 son personas que utilizan de manera habitual el ordenador, los usuarios 3y 4 son
personas que utilizaran la aplicacion. Se les ha pedido que utilicen la aplicacién como la utilizarian
realmente, pero algunos de los datos que se han introducido al hacer las pruebas han sido
inventados, como por ejemplo el nimero de banco, lo que podria hacer que el tiempo de registro
real sea algo mayor.

Usuario 1 58,7
Usuario 2 82,2
Registrar: 126,65 120 6,65
egistrarse Usuario 3 246,3
Usuario 4 216,5
Usuario 1 7,2
. L Usuario 2 9,6
Iniciar sesién Usuario 3 13,4 11,71 15 -3,29
Usuario 4 18,9
Usuario 1 9,26
Crear partida Usuario 2 16,3 23,64 30 6,36
Usuario 3 31,3
Usuario 4 66,1
Usuario 1 6,8
Usuario 2 12
Crear cliente 13,40 15 -1,60
Usuario 3 15,3
Usuario 4 25,8
Usuario 1 4,9
Usuario 2 57
Modifi rtid . 7,15 10 -2,85
odificar partica Usuario 3 10,3 2 d
Usuario 4 9,1
U iol 34,1
Crear lista de partidas para Uij::z 2 56,9
documzl:lﬁt;i(g:srltldas ya TR 64,8 54,53 60 -5,47
Usuario 4 70,3
Usuario 1 59,7
Cr.ear PDF COI? factura (conla Usuario 2 45,2 64,76 60 4,76
lista de partidas ya hecha)  Usuario 3 62,9
Usuario 4 103,6
Usuario 1 1,3
Ver facturas Usuario 2 11 2,37 3 -0,63
Usuario 3 49
Usuario 4 4,5

Figura 46. Tiempos obtenidos tras realizar las pruebas con usuarios
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Seguimiento y control

En este capitulo se describe todo lo relacionado con el seguimiento y control del proyecto. Se
mostraran las incidencias ocurridas durante el desarrollo del mismo y cdmo estas han afectado.
Se analizardn los cambios principales que ha sufrido la planificacion inicial tanto en relacion a las
fechas como a las horas que han sido necesarias invertir para completar el proyecto.
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8.1 Incidencias durante el desarrollo del proyecto

En esta seccidn se explica qué riesgos de los definidos en la planificacion inicial han ocurrido y
cémo se han abordado, ademas de otros no planificados.

A lo largo del desarrollo del proyecto han ocurrido importantes incidencias que han afectado
tanto a las fechas como a las horas dedicadas a cada tarea.

8.1.1 Problemas con las tecnologias

En un principio la idea fue realizar el trabajo haciendo uso de Apache Cordova, una tecnologia
gue no conocia, pero en la que se utilizan lenguajes que no requeririan excesivo tiempo de
desarrollo, ya que ya tenia conocimientos y cualquier error no supondria demasiado gasto de
tiempo. El tiempo de estudio de Flutter no ha requerido mas tiempo del planificado, pero al
utilizar un lenguaje nuevo (2017) con relativamente poca informacién en internet y al no tener
experiencia con la herramienta, cualquier complicacién ha aumentado el tiempo de desarrollo.

Por esto, los mayores cambios en cuanto a tiempo se encuentran en el desarrollo, en el resto
de tareas el calculo ha sido acertado.

8.1.2 Trabajo a tiempo completo

La planificacion del proyecto se realizo a principios de abril, teniendo en cuenta que me quedaban
tres asignaturas por aprobar, pero lo que no se tuvo en cuenta fue que a comienzos del siguiente
mes me llamaria la empresa en la que hice las practicas para que me incorporase a mediados de
mayo a un trabajo a tiempo completo. A pesar de dedicarle todo el tiempo libre que me quedaba
por las tardes, noches y fines de semana, llevar el ritmo planificado fue imposible por lo que se
explica en el siguiente apartado.

8.1.3 Problemas de salud

Probablemente debido al alto estrés que supuso estudiar, hacer el TFG vy trabajar, el dia 26 de
junio sufri una grave taquicardia, lo que conllevé una visita de urgencias al hospital. Gracias a esto
se me detectd un problema congénito en el corazén que requeria intervencién, finalmente me
operaron el 19 de septiembre.

Debido a esto, por recomendacion médica, fue necesario bajar el ritmo de trabajo y llegar a
pausarlo por completo las semanas que ocurrieron estos acontecimientos.

Tras la primera taquicardia se aplazd la idea de entregar el TFG de septiembre a octubre.

8.2 Diagrama de Gantt

Debido a las incidencias comentadas en el apartado anterior, ha sido necesario modificar la gran
mayoria de las fechas planificadas para cada tarea, por lo que el diagrama de Gantt final es muy
diferente al planificado. Por los problemas de salud, ha sido necesario parar por completo el
proyecto en varias ocasiones, ademas de reducir las horas de trabajo diarias que se le hubieran
dedicado al TFG en otra situacién. Estos parones se muestran en rojo.

En la siguiente tabla se muestra el diagrama de Gantt final (Figura 47).
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Figura 47. Diagrama de Gantt final
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8.3 Comparativa de dedicaciones
Al planificar el proyecto se hizo una estimacion del tiempo que requeriria cada tarea.

Esta no es una tarea facil, ya que dependera de muchos factores, por lo que el tiempo
planificado y el real han sufrido variaciones.

El tiempo total invertido ha sido aproximadamente de 355 horas, 55 horas mas que las
planificadas. A continuacién, se muestra una tabla con el mismo formato que la que se muestra
en la planificacion inicial, con las horas estimadas iniciales y las reales. Las horas necesarias para
la defensa del proyecto se mantienen igual que las planificadas porque la memoria se entregara
antes de realizarlo.

GESTION Horas planificadas Horas reales
Planificacion 3 8
Seguimiento y control 5 2
APLICACION - -
Estudio inicial - -
Estudio del mercado 2

Eleccidon de tecnologias 2 2
Estudio de tecnologias 20 30
Desarrollo - -
Anélisis de requisitos 12 13
Disefio 10 10
Implementacion 150 190
Pruebas 10 10
MEMORIA 70 75
DEFENSA DEL PROYECTO 14 14
TOTAL 300 555

Figura 48. Tabla con estimacion de dedicaciones final
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Conclusiones

En este capitulo se presentan las conclusiones tras finalizar el proyecto. Se mencionan los
conocimientos adquiridos durante el desarrollo del mismo, objetivos logrados y el futuro de
‘Autonomo’.
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9.1 Conocimientos adquiridos
9.1.1 Experiencia personal

Durante la carrera me hubiera gustado haber cursado alguna asignatura relacionada con el
desarrollo de aplicaciones moviles y este proyecto me ha dado la oportunidad de hacerlo,
utilizando nuevas tecnologias que desconocia y me han resultado muy interesantes.

No es un proyecto tan ambicioso como podria ser el de un software con afios de trayectoria,
pero requiere mucha dedicacion y tiempo, mucha mas de la que podria requerir cualquier trabajo
hecho durante la carrera. Ademas de aprender muchos nuevos conceptos y tecnologias he
podido comprobar lo importante que es tener un codigo limpio y hacer una buena gestion del
proyecto, teniendo todo muy bien planificado desde el comienzo del trabajo.

Otra cosa que destacaria de lo que he aprendido es el papel tan importante que tiene el cliente
desde el comienzo de un proyecto de estas caracteristicas. He tenido la oportunidad de hacer
pruebas que me han aportado un nuevo punto de vista tras finalizar cada iteracion. Gracias a esta
forma de verlo, he podido mejorar el producto final afiadiendo mejoras que tal vez podian haber
pasado por alto en otra situacién.

He adquirido nuevos conocimientos y en general, creo que ha sido una muy buena experiencia
y una buena preparacién para incorporarme al mundo laboral. Me he quedado contenta con el
resultado obtenido.

9.1.2 Desarrollo y tecnologias

Nunca antes habia hecho un trabajo tan completo y considero que ha sido un acierto el haber
dividido el trabajo en diferentes iteraciones, pudiendo asi ensefidrselas al cliente.

A pesar de haber necesitado mas tiempo del que hubiera necesitado desarrollando la
aplicaciéon con una tecnologia conocida, hacer toda la aplicacion usando Flutter ha sido una
experiencia muy enriquecedora. Es una herramienta muy Util que permite crear aplicaciones para
la mayoria de plataformas de una manera muy rdpida.

El Unico inconveniente que le he visto a hacer el desarrollo utilizando un lenguaje tan nuevo
ha sido que a la hora de buscar soluciones a errores o hacer cosas nuevas habia mucha menos
informacidn que en otros lenguajes mas famosos. Ademads, estd en constante evolucion por lo
gue muchas soluciones que se pueden encontrar en internet ya no resultan utiles.

9.2 Objetivos logrados

El objetivo principal de la aplicacién era hacer una versién mas reducida desde el punto de vista
de funcionalidades que ofrecen otros softwares existentes, tal y como se ha explicado en el
capitulo 2.3, consiguiendo asi una aplicacion muy sencilla e intuitiva de utilizar.

Considero que se han superado con éxito todos los objetivos, haciendo una aplicacion
multiplataforma mas completa de lo planificado inicialmente. Ademads, las principales personas
qgue han probado la aplicacién se han quedado muy satisfechas.
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9.3 Futuro de la aplicacion
9.3.1 Futuras mejoras

Se han afiadido todas las funcionalidades pensadas en un inicio y aunque el proyecto del TFG
haya finalizado, mi intencién es continuar mejorandolo y afiadiendo alguna nueva caracteristica
gue tengo en mente que no se ha hecho por falta de tiempo, siempre manteniendo la sencillez
que lo caracteriza.

Algunas de las mejoras que se pretenden afiadir son las siguientes: posibilidad de seleccionar
entre diferentes plantillas la hora de generar el PDF, la autenticacidn con Google, posibilidad de
enviar directamente el correo al cliente o la verificacién del correo.

Ultimamente se estd anunciando mucho un nuevo sistema de facturacién llamado TicketBAl,
gue aun no se aplica a las personas a las que esta destinada esta aplicacidn, pero probablemente
sera obligatoria en un periodo de tiempo no muy largo. Los proximos meses intentaré registrar la
aplicacion para que sea posible utilizarla en cuanto esta normativa entre en vigor.

9.3.2 Qué se espera

Espero que pueda ser una aplicacion que sirva de ayuday llene el vacio existente en los programas
para los trabajadores autdnomos sin conocimientos informaticos ni contables.

Ademds de mi padre, que es el primer interesado en la aplicacidon, me consta que hay mucha
gente esperando el programa y en colaboracién con ellos seguird creciendo hasta que llegue a
ser una herramienta realmente util.

Aun no se esta utilizando, pero la aplicacién ya se puede lanzar y dentro de poco empezaran
a usarla las personas anteriores. De momento, los usuarios de Apple tendran que utilizar la
versidn web puesto que solo es posible generar su app propia en un ordenador Mac del que no
dispongo.

En cuanto a la base de datos gratuita, en principio no se espera que tenga tantos usuarios
como para necesitar la versidon de pago, pero en el caso de que esto ocurra se plantearia la idea
de obtenerla.
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Anexo A: Flujo de eventos

Se muestra el flujo de eventos de todos los casos de uso, divididos en diferentes sprints al igual
que los casos de uso. Por cada uno se proporcionard la siguiente informacién:

- Descripcion: Describe el objetivo del caso de uso.

- Actor: Rol del usuario.

- Precondiciones: Estado en el que debe de estar necesariamente para que se pueda
ejecutar el caso de uso.

- Flujo normal: Comportamiento principal.

- Flujo alternativo: Describe las desviaciones o excepciones del comportamiento principal.

A.1Sprint 1

A.1.1 Iniciar sesion

Descripcidn: Permite al usuario iniciar sesion para acceder a todas las funcionalidades de la
aplicacion.

Actor: Usuario sin loguear.
Precondiciones: El usuario no puede tener la sesion iniciada.
Flujo normal:

1. El sistema comprueba si la sesion del usuario estd activa, si no lo estd muestra un
formulario donde se deberan introducir todos los datos.

2.  Elusuarioindica su correo y contrasefia y pulsa el botdn ‘Iniciar sesion’.

El sistema comprueba que los datos sean validos

4. El sistema comprueba que el usuario existe en ‘Firebase Authentication’, inicia sesién vy
obtiene sus datos.

5. Elsistema guarda el usuario para que la préoxima vez que abra la aplicacion su sesion esté
activa y redirige al usuario a la pagina de seleccién.

w

Flujo alternativo

1. Elsistema comprueba si la sesion del usuario estd activa, si ya lo estaba inicia sesién con
‘Firebase Authentication’ y redirige el usuario a la pagina de seleccion

Flujo alternativo

3. El sistema comprueba que los datos sean vélidos, si no lo son muestra un mensaje de
error.

A.1.2 Registrar

Descripcidn: Permite al usuario crear una cuenta con sus datos para acceder a todas las
funcionalidades de la aplicacion.

Actor: Usuario sin loguear.
Precondiciones: El usuario no puede tener la sesion iniciada.
Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Registrate’ y se le redirige a la pagina de registro.
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2. Elsistema muestra un formulario con todos los datos necesarios

3. El usuario completa todos los campos del formulario con sus datos: logo, correo
electrdnico, contrasefia, mavil, direccion DNI, cuenta de banco a ingresar, nimero de
trabajador y nimero de empresa. Pulsa en botdn ‘registrar’.

4. El sistema comprueba gue todos los datos estén completos y sean validos.

5. El sistema comprueba que el usuario no existe en ‘Firebase Authentication’, crea una
instancia con el correo y la contrasefia cifrada y afiade los datos asociados al correo en
‘Firestore Database’.

6. Elusuario recibe un aviso de para avisarle de que la cuenta ha sido creada correctamente
y se le redirige a la pagina de inicio de sesion.

Flujo alternativo

4. Silos datos no estan completos o no son validos el sistema sefialara en rojo el campo vy
mostrara el error.

Flujo alternativo

5. Si el usuario no existe en ‘Firebase Authentication’ el sistema muestra un mensaje de
error.

A.1.3 Modificar datos personales
Descripciéon: Permite al usuario modificar sus datos personales.
Actor: Usuario logueado
Precondiciones: El usuario debe de tener la sesion iniciada.
Flujo normal:

1. Elusuario abre el menu lateral superior izquierdo y pulsa el botén ‘Modificar mi usuario’.

2. Elsistema lo redirige a la pagina de modificacién de datos, donde se mostrardn todos sus
datos actuales.

3. Elusuario modifica el dato que desea en el formulario y pulsa el botdon ‘Actualizar’

4. Elsistema comprueba que los datos introducidos sean correctos y los actualiza en la base
de datos.

5. El sistema muestra un mensaje para notificar al usuario de que se ha realizado la
operacidn y lo reenvia a la pagina en la que se encontraba.

Flujo alternativo

4. El sistema comprueba que los datos introducidos sean correctos, si no lo son muestra el
mensaje de error.

A.2 Sprint 2

A.2.1 Ver partidas
Descripcion: Permite al usuario ver una lista con todas las partidas.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada y se encuentra en la vista de crear
documentos.

Flujo normal:
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1. Elusuario pulsa el botén ‘Crear documento’.
2. Elsistema obtiene todas las partidas de la base de datos y las muestra en una lista.
Flujo alternativo
2. Si el usuario aun no ha afiadido ninguna partida se le indicara mediante un mensaje.
A.2.2 Crear partida
Descripcién: Permite al usuario crear una partida.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesion iniciada y debe de estar en la vista de crear
un documento.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botdn ‘Afiadir nueva partida’.

2. Elsistema muestra una ventana con los campos de texto ‘Concepto’ y ‘Precio’.
3. El usuario escribe los datos de la partida que quiere afiadir y pulsa ‘Guardar’.
4. Elsistema afiade la partida a la base de datos.

Flujo alternativo

3. Siel usuario deja alglin campo vacio el sistema le mostrard un error con el mensaje ‘El
concepto esta vacio’ y no guardara la partida.

A.2.3 Editar partida
Descripcién: Permite al usuario modificar la partida.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada y debe de estar en la vista de crear
un documento.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén con un icono de un lapiz de la partida que quiere editar.
2. Elsistema muestra una ventana con los datos de la partida actuales.

3. Elusuario modifica la partida y pulsa ‘Actualizar’.

4. Elsistema actualiza la partida en la base de datos.

Flujo alternativo

3. Siel usuario deja algin campo vacio el sistema le mostrara un error con el mensaje ‘El
concepto estd vacio’ y no actualizara la partida.

A.2.4 Eliminar partida
Descripcién: Permite al usuario eliminar la partida.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesion iniciada y debe de estar en la vista de crear
un documento.

Flujo normal:

1. El usuario pulsa el botén con un icono de una papelera de la partida que quiere
eliminar.
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2. El sistema muestra una ventana con el mensaje ‘éSeguro que quieres eliminar la
partida?’.

3. Elusuario pulsa ‘Si".

4. Elsistema elimina la partida de la base de datos.

Flujo alternativo
3. Elusuario pulsa ‘No’.
4. Elsistema cierrala ventanay no elimina la partida.
A.2.5 Buscar partidas
Descripcién: Permite al usuario buscar una partida por su concepto.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesién iniciada y debera de estar en la vista de
crear documentos.

Flujo normal:

1. Elusuario escribe en la barra de busqueda la parte del concepto que quiera buscar.
2. Elsistema filtra la lista y muestra solo las que cumplen alguna condicion.

A.2.6 Afadir partida al documento

Descripcidon: Permite al usuario agregar una partida de la lista con todas sus partidas a su
documento, indicando las unidades que quiere afiadir.

Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene la sesién iniciada y estd en la vista de crear documento
Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Afiadir al documento’.

2. Silapartida no estd en la lista de partidas del documento el sistema muestra una ventana
con un campo de texto para indicar la cantidad.

3. Elusuario indica la cantidad y pulsa ‘Guardar’.

4. Si se ha guardado correctamente el sistema muestra el mensaje de confirmacion
‘Afladido correctamente’.

Flujo alternativo

2. Sila partida ya estaba en el documento el sistema muestra el mensaje ‘La partida ya esta
en el documento’.

A.2.7 Modificar cantidad de partida
Descripcion: Permite al usuario modificar la cantidad de una partida ya afiadida al documento.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada y la partida cuya cantidad quiere modificar
afiadida al documento.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa sobre el botdn el que se indica la cantidad de la partida.
2. Elsistema muestra una ventana con un campo de texto para introducir la cantidad.
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3. Elusuario indica la nueva cantidad y pulsa ‘Guardar’.
4. El sistema modifica la cantidad de la partida.

Flujo alternativo

3. Sielusuario deja el campo de la cantidad vacia no podra guardarla.
A.2.8 Eliminar partida de documento

Descripcion: Permite al usuario eliminar una partida del documento.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesidn iniciada, se encuentra en la vista de crear documento
y tiene la partida que quiere eliminar afiadida al documento.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botdn con un icono de una papelera de la partida que quiere eliminar.

2. Elsistema muestra una ventana con el mensaje ‘é¢Seguro que quieres eliminar la partida
del documento?’.

3. Elusuario pulsa ‘Si".

4. Elsistema elimina la partida.

Flujo alternativo
3. Elusuario pulsa ‘No’.
4. La partida no se elimina del documento.
A.2.9 Ver partidas del documento
Descripcidn: Permite al usuario ver una lista con todas las partidas del documento.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada y se encuentra en la vista de crear
documentos.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Crear documento’.
2. Elsistema obtiene todas las partidas del documento de la base de datos y las muestra en
una lista.

Flujo alternativo

2. Si el usuario aun no ha afiadido ninguna partida se le indicard mediante un mensaje.

A.3 Sprint 3
A.3.1 Logout

Descripcion: Permite al usuario cerrar la sesion.
Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario debe de tener la sesion iniciada.
Flujo normal:
1. Elusuario abre el menu lateral superior izquierdo y pulsa el botdn ‘Cerrar sesion’.
2. Elsistema cierra la sesién de ‘Firebase database’ y elimina la instancia almacenada en el
dispositivo del usuario.
3. Elsistema redirige al usuario a la pagina de inicio de sesion.
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A.3.2 Afiadir datos presupuesto

Descripcién: Una vez el usuario tiene las partidas afladidas al documento deberd afiadir el
numero de presupuesto, fecha, comentario inicial, comentario final y seleccionar un cliente.

Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada y tiene partidas afiadidas al documento.
Flujo normal:

1. El usuario se encuentra en la vista de crear documentos, con partidas afiadidas y pulsa
‘Crear presupuesto’.

2. El sistema muestra una nueva vista en la que el usuario podrd modificar sus datos o las
partidas afladidas, crear clientes y afiadir los datos al presupuesto.

3. El usuario introduce el nimero de presupuesto, fecha, comentario inicial y comentario
final al documento. Selecciona un cliente de la lista desplegable y pulsa ‘Crear
presupuesto’.

4. Silos datos estan completos el sistema guardara el presupuesto y sus datos.

Flujo alternativo:

4. Si algun dato esta vacio el sistema lo resaltarad e indicara en rojo el mensaje ‘Campo
obligatorio’ bajo el campo de texto.

A.3.3 Afiadir datos factura

Descripcidn: Una vez el usuario tiene las partidas afladidas al documento deberd afiadir el
numero de factura, fecha, comentario inicial y seleccionar un cliente.

Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene la sesién iniciada y tiene partidas afiadidas al documento.
Flujo normal:

1. El usuario se encuentra en la vista de crear documentos, con partidas afiadidas y pulsa
‘Crear factura’.

2. El sistema muestra una nueva vista en la que el usuario podra modificar sus datos o las
partidas afiadidas, crear clientes y afiadir los datos a la factura.

3. Elusuariointroduce el nimero de presupuesto, fecha y comentario inicial al documento.
Selecciona un cliente de la lista desplegable y pulsa ‘Crear factura’.

4. Silos datos estan completos el sistema guardara la factura y sus datos.

A.3.4 Crear presupuesto
Descripcién: Permite al usuario crear un nuevo presupuesto.
Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene la sesién iniciada.
Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcién ‘Crear nuevo documento’.

2. Selecciona la partida y la cantidad de unidades que se afiadiran al documento.

3. Elsistema afiade estas al documento actual que se guardard en la base de datos por si se
cierra por error o por si el usuario quiere continuarla en otro momento.

4. Elusuario selecciona entre las ‘Crear presupuesto’.
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El sistema lo redirige a la pagina en la que deberd introducir toda la informacion necesaria
para crear un presupuesto como la fecha o los comentarios. También seleccionara el
cliente y podrd modificar las partidas o sus datos.

El usuario pulsa el botdn ‘Crear presupuesto’.

El sistema afiadird el presupuesto a la base de datos y le abrird el archivo PDF en una
nueva ventana.

A.3.5 Crear factura

Descripcién: Permite al usuario crear una nueva factura.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario debera de tener la sesién iniciada.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona la opcién ‘Crear nuevo documento’.

2. Selecciona la partida y la cantidad de unidades que se afiadirdn al documento.

3. Elsistema afade estas al documento actual que se guardara en la base de datos por si se
cierra por error o por si el usuario quiere continuarla en otro momento.

4. Elusuario selecciona entre las ‘Crear factura’.

5. Elsistemaloredirige ala pagina en la que deberd introducir toda la informacion necesaria
para crear una factura como la fecha o el comentario. También seleccionara el cliente y
podrd modificar las partidas o sus datos.

6. Elusuario pulsa el botén ‘Crear factura’.

7. El sistema afiadirad la factura a la base de datos y abrira el archivo PDF en una nueva
ventana.

A.4 Sprint 4

A.4.1 Crear cliente

Descripcion: Permite al usuario crear un cliente y afiadirlo a la base de datos.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesidn iniciada.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Nuevo cliente’.

2. El sistema muestra un mend con un formulario con los datos necesarios: Nombre,
direccién, poblacion, DNI y teléfono.

3. Elusuario rellena todos los datos y pulsa el botdn ‘Guardar’.

4. El sistema comprueba que todos los datos sean correctos y afiade el nuevo cliente a la

base de datos.

Flujo alternativo:

4.

El sistema comprueba que todos los datos estén completos, si no lo estan lo indica

mediante un mensaje.

A.4.2 Crear PDF presupuesto

Descripcion: Crea el PDF del presupuesto.

Actor: Usuario logueado.
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Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada, partidas en el documento y todos los datos
del presupuesto correctos.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Crear presupuesto’.
2. El sistema guarda el presupuesto en la base de datos, genera un PDF y lo abre en una
nueva pestafia.

A.4.3 Crear PDF factura
Descripcién: Crea el PDF de la factura.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada, partidas en el documento y todos los datos
de la factura correctos.

Flujo normal:
1. Elusuario pulsa el botdn ‘Crear presupuesto’.
2. Elsistema guarda la factura en la base de datos, genera un PDF y lo abre en una nueva
pestafia.
A.5 Sprint 5
A.5.1 Ver facturas
Descripcién: Permite al usuario ver una lista con todas sus facturas
Actor: Usuario logueado
Precondiciones: El usuario tiene la sesion iniciada
Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén ‘Gestionar facturas’.
2. Elsistema obtiene de la base de datos todas las facturas que corresponden al usuario y
las muestra en una lista.

Flujo alternativo

2. Sielusuario ain no ha creado ninguna factura se le indicara mediante un mensaje.
A.5.2 Eliminar factura

Descripcidn: Permite al usuario eliminar una factura de la base de datos.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada y debera de estar en la vista de
gestionar facturas.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén de la papelera en la factura que quiere eliminar.

2. Elsistema mostrard una nueva ventana con el mensaje ‘éSeguro que quieres eliminar la
factura?’ en el que el usuario podra decidir si continuar con la eliminacion.

3. Elusuario pulsa ‘Si".

4. Elsistema eliminard la factura de la base de datos y dejard de mostrarse en la lista.

Flujo alternativo
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3. El usuario pulsa ‘No’.
4. Se cerrard la ventana y no se eliminard la factura de la lista.
A.5.3 Modificar factura

Descripcién: Permite al usuario modificar una factura.
Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesién iniciada y debera de estar en la vista de
gestionar facturas.
Flujo normal:
1. Elusuario selecciona una factura de la lista.
2. Elsistema obtiene todos los datos de la factura seleccionada y envia al usuario a la vista
en la que se crean los documentos, para que asi pueda modificar los datos necesarios y
pueda volver a crear su documento.
A.5.4 Buscar factura

Descripcién: Permite al usuario buscar una factura segun varios parametros como descripcion,
fecha o cliente.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesion iniciada y deberd de estar en la vista de
gestionar facturas.

Flujo normal:

1. Elusuario escribe en el buscador el parametro con el que desea realizar la busqueda.
2. Elsistemafiltra la lista general y muestra solo los que cumplen las condiciones.

Flujo alternativo

2. Sininguna factura cumple las condiciones se mostrara la lista vacia.

A.6 Sprint 6

A.6.1 Ver presupuestos

Descripcidn: Permite al usuario ver una lista con todos sus presupuestos.
Actor: Usuario logueado.
Precondiciones: El usuario tiene la sesién iniciada.
Flujo normal:
1. Elusuario pulsa el botén ‘Gestionar presupuestos’.
2. Elsistema obtiene todos los presupuestos del usuario de la base de datos y los muestra
en una lista.
Flujo alternativo
2.Sielusuario aln no ha creado ningun presupuesto se le indicard mediante un mensaje.

A.6.2 Eliminar presupuestos
Descripcidon: Permite al usuario eliminar un presupuesto de la base de datos.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesién iniciada y debera de estar en la vista de
ver presupuestos.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén de la papelera en el presupuesto que quiere eliminar.
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2. Elsistema mostrard una nueva ventana con el mensaje ‘éSeguro que quieres eliminar el
presupuesto?’ en el que el usuario podra decidir si continuar con la eliminacion.

3. Elusuario pulsa ‘Si".

4. Elsistema eliminard el presupuesto de la base de datos y dejard de mostrarse en la lista.

Flujo alternativo

3. Elusuario pulsa ‘No’.

4. Se cerrard laventanay no se eliminara el presupuesto de la lista.
A.6.3 Modificar presupuesto

Descripcién: Permite al usuario modificar un presupuesto.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesién iniciada y debera de estar en la vista de
ver presupuestos.

Flujo normal:

1. Elusuario selecciona un presupuesto de la lista.

2. El sistema obtiene todos los datos del presupuesto seleccionado y envia al usuario a la
vista en la que se crean los documentos, para que asi pueda modificar los datos
necesarios y pueda volver a crear su documento.

A.6.4 Buscar presupuesto

Descripcidn: Permite al usuario buscar un presupuesto segun varios pardmetros como
descripcion, fecha o cliente.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada y debera de estar en la vista de
ver presupuestos.

Flujo normal:
1. Elusuario escribe en el buscador el parametro con el que desea realizar la busqueda.
2. Elsistemafiltra la lista general y muestra solo los que cumplen las condiciones.

Flujo alternativo

2. Si ningln presupuesto cumple las condiciones se mostrara la lista vacia.

A.6.5 Ver clientes

Descripciéon: Permite al usuario ver una lista con los datos de cada cliente.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene la sesién iniciada.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botdn ‘Gestionar clientes’.
2. Elsistema obtiene todos los clientes del usuario que tiene la sesién iniciada y los muestra
en una lista con todos sus datos.

Flujo alternativo:

2. Siel usuario aun no ha creado ningln cliente se mostrara un mensaje indicandolo.
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A.6.6 Buscar clientes

Descripcién: Permite al usuario buscar un cliente por direccion, nombre, dni o nimero de
teléfono.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesién iniciada y debera de estar en la vista de
ver clientes.

Flujo normal:

1. Elusuario escribe en el buscador el pardmetro con el que desea realizar la busqueda.
2. Elsistemafiltra la lista general y muestra solo los que cumplen las condiciones.

Flujo alternativo
2. Siningun cliente cumple las condiciones se mostrara la lista vacia.
A.6.7 Editar cliente
Descripcién: Permite al usuario modificar el cliente.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada y debe de estar en la vista de
gestionar clientes.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botdon con el icono del lapiz del cliente que quiere editar.
2. Elsistema muestra una ventana con los datos del cliente actuales.

3. Elusuario modifica el cliente y pulsa ‘Actualizar’.

4. Elsistema actualiza el cliente en la base de datos.

Flujo alternativo

3. Si el usuario deja algin campo vacio el sistema le mostrara un error indicando qué campo
esta vacio y no lo actualizara.

A.6.8 Eliminar cliente
Descripcién: Permite al usuario eliminar un cliente de la base de datos.
Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada y estard en la pagina de gestionar
los clientes.

Flujo normal:

1. Elusuario pulsa el botén de la papelera del cliente que quiere eliminar.

2. Sielcliente notiene ningln documento asociado el sistema mostrara una nueva ventana
con el mensaje ‘éSeguro que quieres eliminar el cliente?’ en el que el usuario podra
decidir si continuar con la eliminacién.

3. Elusuario pulsa ‘Si".

4. Elsistema eliminard el presupuesto de la base de datos y dejard de mostrarse en la lista.

Flujo alternativo 1:

2. Si el cliente tiene documentos asociados no podrd eliminarse, esto se indicard con el
mensaje ‘No es posible eliminar el cliente, eliminar primero sus facturas o presupuestos’.
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Flujo alternativo 2:

3. El usuario pulsa ‘No’.

4. Se cerrard la ventana y no se eliminard el presupuesto de la lista.

A.6.9 Crear cliente

Descripcién: Permite al usuario crear un cliente.

Actor: Usuario logueado.

Precondiciones: El usuario tiene que tener la sesidn iniciada.

Flujo normal:

1.
2.

3,
4.

El usuario pulsa el botdn ‘Nuevo cliente’.

El sistema muestra una ventana con los campos de texto ‘Nombre’, ‘Direccion’,
‘Poblacién’, ‘DNI" y ‘“Teléfono’.

El usuario escribe los datos del cliente y pulsa ‘Guardar’.

El sistema afiade el cliente a la base de datos.

Flujo alternativo

3. Si el usuario deja algiin campo vacio el sistema le mostrara un error indicando qué campo
estd vacio y no lo actualizara.
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Anexo B: Diagrama de casos de uso final

En la siguiente imagen (Figura 49) se muestra el diagrama de casos de uso resultante tras finalizar
todas las iteraciones.
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Figura 49. Diagrama de casos de uso final
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Anexo C: Implementacion Flutter

C.1 Estructura de los directorios

> assets
> build
> fonts
ios
. lib
’ backend
> models

» datos.dart
ol SIC
components
connection

screens

oW W W

utils
' app.dart
» firebase_options.dart
a main.dart
linuse
macos
o test

=N web

O

windows

firebaserc

.gitignore

5

.metadata

sme analysis_options.yaml
{} corsjson

1 firebase.json

= pubspeclock

s pubspecyaml

Figura 50. Directorios

C.2 pubspec.yaml dependencias
- Gestidon de base de datos, autenticacién, almacenaje: [20]

clouvd_firestore: 3.4.2
firebase_auth: any

uuid: any

firebase_storage: *10.3.4
cloud_firestore_web: "2.8.2

Figura 51. Dependencias de gestion de base de datos, autenticacion, almacenaje

- Mantener la sesion iniciada: [20]
shared_preferences: *2.08.15

Figura 52. Dependencia para mantener la sesion iniciada
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Generar PDF: [20]

#PDF generator

pdf: *3.8.1

path_provider: *2.8.11
open_file: any
syncfusion_flutter_pdf: any
universal_html: #1.2.1
sqflite: any

image_picker: 8.8.5+3
printing: *5.7.2

http: #8.13.5

Figura 53. Dependencias para generar PDF

Logo:

flutter_icons:
android: "launcher_icon"
ios: true
image_path: "assets/Icon.png"
min_sdk_android: 21
web:
generate: true
image_path: "assets/Icon.png"
background_color: "#hexcode"
theme_color: "#hexcode"
windows:
generate: true
image_path: "assets/Icon.png"
icon_size: 48

Figura 54. Dependencias logo

Fuentes PDF:

fonts:
- family: Montserrat
fonts:
- asset: assets/OpenSans-Regular.ttf
- asset: assets/OpenSans-Bold.ttf
- asset: assets/OpenSans-Italic.ttf
- asset: assets/OpenSans-BoldItalic.ttf

Figura 55. Fuentes de PDF
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C.3 Implementacion de la interfaz grafica (directorio src/screens)
C.3.1 RegisterPage

RegisterPage es una clase de tipo StatefulWidget, esta dentro del fichero register _page.dart. Esta
misma pagina se encarga tanto de registrar como de modificar los datos del usuario. Cuando el
usuario esta modificando sus datos, initState recogera los datos recibidos y los mostrara en los
campos correspondientes. _register() valida los datos y los modifica o registra. showSnackBar()
muestra los mensajes con el color y texto que se le pasa como parametro. _picklmage() gestiona
todo lo relacionado con la seleccion de imagen en cada sistema operativo.

C.3.2 HomeSelectionPage

HomeSelectionPage es una clase de tipo StatefulWidget, esta dentro del fichero
home_selection_page.dart.

En el método build se construye la cabecera, que tendrd un acceso directo para poder crear
un cliente y también el menu desplegable lateral (UserDrawer). En el centro de la pantalla se
mostraran todos los botones que estan construidos haciendo uso del Widget SingleScrollView,
esto permitird que en el caso de que el usuario disminuya en exceso el tamafio de pantalla se
cree una barra para que se pueda desplazar por los diferentes botones. Segin el tamafio de la
pantalla también cambiard el tamafio de la fuente.

Los cinco botones centrales son de tipo ‘ElevatedButton’, se encargan Unicamente de redirigir
al usuario a la pagina que desea.

C.3.3 invoiceDataResponsivePage, invoiceDataDesktopPage y invoiceDataMobilePage

invoiceDataResponsivePage, al igual que budgetDataResponsivePage, es un StatefulWidget que
solo se encarga de crear la barra superior, afiadir la imagen de fondo y seleccionar entre si hacer
uso de la interfaz de mévil (invoiceDataMobilePage) o la de ordenador (invoiceDataDesktopPage),
usando para ello la clase que se encuentra en el directorio utils, ResponsivelLayout (mas atras).

Al igual que en el anterior punto, invoiceDataDesktopPage sera la clase que se utilice cuando
el dispositivo sobre el que se estd ejecutando es un ordenador o cualquier dispositivo con pantalla
grande e invoiceDataMobilePage serd la utilizada en moviles o pantallas pequefias. La Unica
diferencia serd que no existe el campo ‘Descripcion final’ y que todas las operaciones como las
de guardado de factura o creacién de PDFs se haran con facturas.

C.3.4 budgetDataResponsivePage, budgetDataDesktopPage y budgetDataMobilePage

budgetDataResponsivePage es un StatefulWidget que solo se encarga de crear la barra superior,
afiadir la imagen de fondo y seleccionar entre si hacer uso de la interfaz de movil
(budgetDataMobilePage) o la de ordenador (budgetDataDesktopPage), usando para ello la clase
Responsivelayout (mds atras).

budgetDataDesktopPage y budgetDataMobilePage tienen las mismas funcionalidades, la
Unica diferencia es que el formato cambiara segun el tamafio y formato de pantalla.

Como en todas las clases de Flutter, el método build se encarga de construir en forma de arbol
la estructura principal de la interfaz.

Ambas clases comparten los siguientes métodos. initState inicializa la lista de partidas que se
han  seleccionado anteriormente. createDropdown, createMyData, makeTotal vy
getCurrentBillltem se encargan de crear los principales Widgets que se visualizan. Son llamados
desde el método build, obtienen los datos de la base de datos y les dan el formato adecuado.
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deleteBillltem se encarga de eliminar partidas del documento mostrando antes un mensaje
para que el usuario confirme si quiere eliminarlo.

Otros métodos que se utilizan son addEditClientDialog (abre un didlogo para introducir un
nuevo cliente), showSnackBar (muestra los mensajes de error o confirmacién en la parte inferior
de la pantalla) y questionDialog (abre un didlogo para confirmar o cancelar una accién).

C.3.5 budgetsManagementPage, invoicesManagementPage

StatefulWidget que seran los encargados de mostrar la lista de presupuestos/facturas junto con
las opciones de cada uno (Abrir PDF, modificar y eliminar).

Ambas clases contienen los mismos métodos vy funcionalidades, solo que
budgetsManagementPage tendra todos adaptado a presupuestos e invoicesManagementPage a
facturas.

Se declaran las variables en las que se guardara la lista de presupuestos completay la filtrada,
ademas de todas las necesarias para buscar elementos vy filtrarlos (searchview, firstSearch, query).
El listener al comienzo de la clase se encargara de atender a cualquier cambio que sufra la barra
de busqueda.

El método initState inicializard la lista de presupuestos/facturas y las tres siguientes funciones
que creardn unos Widget mdas pequefios (_createBudgetList/ createlnvoicelist,
createFilteredBudgetList/createFilteredinvoicelist, createSearchView) que serdn llamados desde
el método build. También se hara uso del Widget personalizado Budget_widget/Invoice widget,
gue se explicaran en el apartado 6.1.5 Implementacién de la interfaz grafica. Pequefios Widgets
personalizados (directorio src/components). Este llamard a la funcién
deleteBudget/deletelnvoice en caso de que el cliente pulse en el botén de eliminar del
StatelessWidget.

Los otros métodos se encargaran de filtrar (filter), construir el didlogo de creacién y edicién
de clientes (_addEditClientDialog), mostrar mensajes tanto de avisos como de error en la parte
inferior de la pantalla (_showSnackBar) y de crear el didlogo en el que el usuario deberd
seleccionar entre si continuar o no con una accién.

C.3.6 clientManagementPage

StatefulWidget que sera el encargado de mostrar la lista de clientes junto con las opciones de
cada una (Modificar y eliminar).

Todos los métodos y widgets son similares a los anteriores (C.3.5 budgetsManagementPage,
invoicesManagementPage) pero adaptandose a la lista de clientes.

C.4 Implementacion de la interfaz grafica. Pequefios Widgets
personalizados (directorio src/components)
C.4.1 invoiceWidget

Widget de cada elemento de la lista de facturas, esta en el fichero invoice_widget.dart. Tiene
como variables index, invoice, serverController e invoiceDeleteCallBack.

Al comienzo del método build se asignara el color del elemento segun su indice, calculara
tanto el precio total de la factura como el precio con IVA y creard el Widget que visualizara el
usuario.

createPDF abrird en una nueva pestafia la factura en formato PDF.
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C.4.2 clientWidget

Widget de cada elemento de la lista de clientes, se encuentra en el fichero client_widget.dart. El
Widget de tipo ListTile, al igual que se ve en la Figura 36, mostrard toda la informacion del cliente.

C.4.3 itemWidget

Mostrara cada elemento de la lista de partidas de la pagina principal de la aplicacidn, tiene varias
variables de tipo ItemCallBack para editar, eliminar y afiadir a la lista del documento, que har3
gue se ejecuten las funciones indicadas que se encuentran en el lugar donde se crea este Widget.

C.4.4 ltemAddedWidget

Mostrara cada partida afiadida al documento. Calculara el precio total de la partida y mostrara
todos sus datos. También crea un botdn que tiene como texto la cantidad de unidades que si se
pulsa abrird el dialogo de edicién de cantidad.

C.4.5 UserDrawer

Se hard cargo de mostrar el menu de la barra lateral izquierda. El Widget principal que utiliza es
de tipo UserAccountsDrawerHeader, en él se mostraran los datos del usuario, si se pulsa encima
se podran modificar los datos del mismo.

Desde este se podrd acceder a cualquier funcionalidad del programa.
C.4.6 UserWidget

Widget que muestra los datos del usuario. Este se muestra cuando el usuario va a introducir los
datos del documento, en caso de pulsar su botdn se abrird la misma pagina que se utiliza para el
registro, pero esta vez contendrd todos los datos del usuario.

C.5 Modelos (directorio backend/models)

C.5.1 Item

Fichero item.dart. Clase que representa cada partida guardada por el usuario.
Pardmetros: id, userld, concept, price.
Meétodos: setld, setUserld, toString, toFirestore.

C.5.2 Documentltem

Fichero document_item.dart. Representa cada partida afiadida a un documento.
Pardmetros: id, userld, concept, price, quantity.
Meétodos: setld, serUserld, setQuantity, toString, toFirestore.

C.5.3 Budget

Fichero budget.dart. Clase que representa un presupuesto.

Pardmetros: id, userld, budgetNum, description, finalComment, budgetltems, client, user,
date.

Meétodos: setld, setUserld, setBillltems, toFirestore, toString.
C.5.4 Client

Fichero client.dart. Clase que representa un cliente.

95



Parametros: id, userld, name, address, town, dni, tlf.
Meétodos: setld, setUserld, toFirestore, toString.
C.5.5 User
Fichero user.dart. Clase que representa al usuario registrado.
Pardmetros: id, email, address, dni, bankAccount, phone, instNum, empNum, imageUrl.

Meétodos: login, setld, setUrl, toFirestore, toString.

C.6 Otros utiles (directorio src/utils)

C.6.1 PdfinvoiceGenerator

Contiene las mismas funciones que PdfBudgetGenerator pero adaptadas para generar una
factura en lugar de un presupuesto.

La Unica diferencia estard en los siguientes métodos:

- buildResume: Generard la parte final de la tabla, en la que se mostrard la suma final
de las partidas, el IVA y la suma total con el IVA incluido.

- buildFooter: Mostrara automaticamente la cuenta de banco en la que se deberd de
ingresar el dinero.

96



Anexo D: Pruebas de funcionalidades

D.1 Pruebas Login
Caso 1. El usuario deja el campo del correo electrdnico y/o contrasefia vacios.
Entrada: Campo de correo electrénico y/o contrasefia vacia.

Salida esperada: Los campos vacios se resaltan en rojo y muestran el mensaje ‘Campo
obligatorio’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario introduce un correo electrénico con formato no adecuado.
Entrada: Campo de correo electrénico tiene un valor con formato no valido. ‘yara@’.

Salida esperada: El campo del correo electrdnico se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘El
correo no es valido, comprueba su formato’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 3. El usuario introduce una contrasefia no valida, es decir, menos de 6 caracteres.
Entrada: Valor del campo de la contrasefia no valido. ‘a@’.

Salida esperada: El campo de la contrasefia se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘La
contrasefia debe de tener al menos 6 caracteres’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario quiere visualizar la contrasefia.

Entrada: Campo de contrasefia con el valor ‘passPrueba0’ y el usuario pulsa el botén para
hacerla visible.

Salida esperada: Se muestra la contrasefia ‘passPrueba0’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 5. El correo o la contrasefia no son correctos o la cuenta no existe.

Entrada: Campo de correo y contrasefia con formato correcto, pero datos sus valores no
corresponden a ninguna cuenta de la base de datos.

Salida esperada: Mensaje de error en rojo ‘Correo o contrasefia incorrectos’.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 6. El correo y la contrasefia tienen un formato correcto y el usuario registrado introduce
sus datos correctamente.

Entrada: Todos los datos son correctos.

Salida esperada: El sistema redirige al usuario a la pagina de seleccién.

Salida real: Igual a salida esperada.
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D.2 Pruebas register
Caso 1. El usuario deja alglin campo vacio.
Entrada: Campo ‘Cuenta de banco a ingresar’ vacio.

Salida esperada: Los campos vacios se resaltan en rojo y muestran el mensaje ‘Campo
obligatorio’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario no ha seleccionado logo.
Entrada: Logo no seleccionado.

Salida esperada: En la parte inferior de la pantalla se muestra el mensaje ‘Por favor, selecciona
una imagen para continuar’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 3. El usuario introduce un correo electrénico con formato no adecuado.
Entrada: Campo de correo electronico tiene un valor con formato no valido. ‘yara@’.

Salida esperada: El campo del correo electrdnico se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘El
correo no es valido, comprueba su formato’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario introduce una contrasefia no valida, es decir, menos de 6 caracteres.
Entrada: Valor del campo de la contrasefia no valido. ‘a@’.

Salida esperada: El campo de la contrasefia se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘La
contrasefia debe de tener al menos 6 caracteres’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 5. El usuario quiere visualizar la contrasefia.

Entrada: Campo de contrasefia con el valor ‘passPrueba0’ y el usuario pulsa el botén para
hacerla visible.

Salida esperada: Se muestra la contrasefia ‘passPrueba0’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 6. Todos los campos tienen un formato correcto y el logo esta seleccionado.
Entrada: Todos los datos son correctos.

Salida esperada: El sistema muestra un mensaje para indicarle que se ha registrado
correctamente y redirige a la pagina de seleccion.

Salida real: Igual a salida esperada.
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D.3 Pruebas logout
Caso 1. El usuario pulsa ‘Cerrar sesion’.
Entrada: Pulsar ‘Cerrar sesién’.

Salida esperada: El sistema cierra la sesion y redirige al usuario a la pagina de LOGIN.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.4 Pruebas Modificar datos personales
Caso 1. El usuario deja algin campo vacio.
Entrada: Campo ‘Cuenta de banco a ingresar’ vacio.

Salida esperada: Los campos vacios se resaltan en rojo y muestran el mensaje ‘Campo
obligatorio’.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. El usuario no ha seleccionado logo.
Entrada: Logo no seleccionado.

Salida esperada: En la parte inferior de la pantalla se muestra el mensaje ‘Por favor, selecciona
una imagen para continuar’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 3. El usuario introduce un correo electrénico con formato no adecuado.
Entrada: Campo de correo electronico tiene un valor con formato no valido. ‘yara@’.

Salida esperada: El campo del correo electrdnico se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘El
correo no es valido, comprueba su formato’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario introduce una contrasefia no valida, es decir, menos de 6 caracteres.
Entrada: Valor del campo de la contrasefia no valido. ‘a@’.

Salida esperada: El campo de la contrasefia se resalta en rojo y muestra el mensaje ‘La
contrasefia debe de tener al menos 6 caracteres’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 5. El usuario quiere visualizar la contrasefia.

Entrada: Campo de contrasefia con el valor ‘passPrueba0’ y el usuario pulsa el botén para
hacerla visible.

Salida esperada: Se muestra la contrasefia ‘passPrueba0’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 6. Todos los campos tienen un formato correcto y el logo estd seleccionado.
Entrada: Todos los datos son correctos.

Salida esperada: El sistema muestra un mensaje para indicarle que se ha registrado
correctamente y redirige a la pagina de seleccion.

Salida real: Igual a salida esperada.
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D.5 Pruebas Crear cliente
Caso 1. El usuario deja algin campo vacio.
Entrada: Campo ‘Nombre’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘El nombre esta
vacio’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario no deja ningln campo vacio.
Entrada: Todos los campos estdn completos.

Salida esperada: El sistema muestra un mensaje para indicarle al usuario que el cliente se ha
registrado correctamente.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.6 Pruebas Editar partida
Caso 1. El usuario deja algun campo vacio.
Entrada: Campo ‘Concepto’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘El concepto esta
vacio’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario introduce un precio con formato inadecuado.
Entrada: Precio con formato inadecuado. ‘2,2,2’".

Salida esperada: El sistema no permite escribir la segunda coma, escribe 2,22’.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 3. El usuario introduce un precio con caracteres inadecuados.

Entrada: Precio con formato inadecuado. ‘a2bc’.

Salida esperada: El sistema no permite ningln caracter no valido, escribe solo 2’.
Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 4. El usuario introduce todos los campos correctamente.

Entrada: Campo de concepto completo y precio con formato adecuado. Concepto: ‘Prueba’,
precio: 2,5’

Salida esperada: Se muestra el mensaje ‘Concepto guardado’ en el centro de la pantalla para
indicarle al usuario que se ha completado la tarea con éxito.

Salida real: Igual a salida esperada.
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D.7 Pruebas Eliminar partida
Caso 1. El usuario elimina una partida de la lista.
Entrada: El usuario pulsa ‘Si’ al eliminar para eliminar la partida de la lista.

Salida esperada: Se elimina la partida seleccionada y se actualiza la lista.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario comienza a eliminar una partida, pero luego cancela la accion.
Entrada: El usuario pulsa ‘No” al eliminar para eliminar la partida de la lista, cancela la accién.

Salida esperada: No se elimina nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.8 Pruebas Afadir partida al documento
Caso 1. La partida ya estd en el documento.
Entrada: Se intenta afiadir una partida que ya estad en el documento.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘La partida ya esta
en el documento’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario deja el campo cantidad vacio.
Entrada: Campo ‘Cantidad’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘La cantidad esta
vacia’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 3. El usuario mete una cantidad con un formato no adecuado.
Entrada: El usuario mete como cantidad ‘aa2’.

Salida esperada: El sistema no deja meter caracteres no permitidos, solo escribird ‘2.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario mete como cantidad 0.
Entrada: Campo ‘Cantidad’ con el valor O.

Salida esperada: La partida no se afiade al documento.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 5. El usuario mete como cantidad un valor negativo.

Entrada: Campo ‘Cantidad’ con un valor negativo, -2’.

Salida esperada: El sistema no deja escribir nimeros negativos, escribe 2’.
Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 6. El campo cantidad es correcto.

Entrada: Campo ‘Cantidad’ con un valor correcto, 2.

Salida esperada: El sistema afiade dos unidades de la partida seleccionada al documento.
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Salida real: Igual a salida esperada.

D.9 Pruebas Eliminar partida de documento
Caso 1. El usuario elimina una partida del documento.
Entrada: El usuario pulsa ‘Si’ al eliminar para eliminar la partida de la lista.

Salida esperada: Se elimina la partida seleccionada y se actualiza la lista de partidas en el
documento.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. El usuario comienza a eliminar una partida del documento, pero luego cancela la
accion.

Entrada: El usuario pulsa ‘No’ al eliminar para eliminar la partida, cancela la accién.

Salida esperada: No se elimina nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.10 Pruebas Modificar cantidad de partida de documento
Caso 1. El usuario deja el campo cantidad vacio.
Entrada: Campo ‘Cantidad’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘La cantidad esta
vacia’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario mete una cantidad con un formato no adecuado.
Entrada: El usuario mete como cantidad ‘aa?2’.

Salida esperada: El sistema no deja meter caracteres no permitidos, solo escribird 2.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 3. El usuario mete como cantidad 0.

Entrada: Campo ‘Cantidad’ con el valor O.

Salida esperada: La partida no se afiade al documento.
Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 4. El usuario mete como cantidad un valor negativo.
Entrada: Campo ‘Cantidad’ con un valor negativo, -2’.

Salida esperada: El sistema no deja escribir nimeros negativos, escribe 2’.

Salida real: lgual a salida esperada.
Caso 5. El campo cantidad es correcto.
Entrada: Campo ‘Cantidad’ con un valor correcto, ‘2.

Salida esperada: El sistema afiade dos unidades de la partida seleccionada al documento.

Salida real: lgual a salida esperada.
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D.11 Prueba Vaciar documento

Caso 1. La lista estd vacia.

Entrada: Lista vacia.

Salida esperada: No pasa nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. La lista tiene elementos y el usuario confirma que quiere eliminarlos.

Entrada: La lista tiene elementos y el usuario pulsa ‘Si’ para confirmar que quiere eliminar las
partidas.

Salida esperada: Se vacia el documento y se muestra el mensaje ‘El documento esta vacio,
afiade partidas para continuar’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 3. La lista tiene elementos y el usuario cancela la accion de eliminado.
Entrada: La lista tiene elementos y el usuario pulsa ‘No’ para cancelar la accién.

Salida esperada: No pasa nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.12 Pruebas Busqueda de partidas
Caso 1. Ningun concepto coincide con la busqueda del usuario.
Entrada: Fragmento que no coincide con ningln concepto.
Salida esperada: Se muestra la lista vacia.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. La busqueda coincide con algln concepto.
Entrada: Fragmento que coincide con algin concepto.
Salida esperada: Se muestran solo los elementos que coinciden con la busqueda.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.13 Pruebas Ver mis facturas. Busqueda
Caso 1. Ninguna factura coincide con el nombre del cliente, fecha o comentario inicial.
Entrada: Fragmento que no coincide con ninguna factura.

Salida esperada: Se muestra la lista vacia.

Salida real: lgual a salida esperada.

Caso 2. La busqueda coincide con algin nombre del cliente, fecha o comentario inicial.
Entrada: Fragmento que coincide con alguna factura.

Salida esperada: Se muestran solo las facturas que coinciden con la busqueda.

Salida real: Igual a salida esperada.
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D.14 Pruebas Ver mis facturas. Descarga
Caso 1. El usuario pulsa el icono de descargar factura.
Entrada: Pulsar el icono descargar de una factura.

Salida esperada: Se muestra el mensaje ‘Abriendo factura’ y se abre una ventana con el PDF.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.15 Pruebas Ver mis facturas. Eliminar
Caso 1. El usuario quiere eliminar una factura y lo confirma.
Entrada: El usuario pulsa ‘Si’ para eliminar la factura.

Salida esperada: Se elimina la factura seleccionada.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario comienza a eliminar una factura, pero luego cancela la accion.
Entrada: El usuario pulsa ‘No’ y cancela la accion.

Salida esperada: No se elimina nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.16 Pruebas Ver mis facturas. Modificar
Caso 1. El usuario abre la factura para modificarla.
Entrada: El usuario pulsa sobre la factura que quiere abrir.

Salida esperada: Se abre la vista de creacién de documentos con todas las partidas que
contenia la factura seleccionada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.17 Pruebas Ver mis presupuestos. Busqueda

Caso 1. Ningun presupuesto coincide con el nombre del cliente, fecha, comentario inicial o
comentario final.

Entrada: Fragmento que no coincide con ningln presupuesto.

Salida esperada: Se muestra la lista vacia.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. La busqueda coincide con algin nombre del cliente, fecha, comentario inicial o
comentario final.

Entrada: Fragmento que coincide con algin presupuesto.
Salida esperada: Se muestran solo los presupuestos que coinciden con la busqueda.

Salida real: lgual a salida esperada.

D.18 Pruebas Ver mis presupuestos. Descarga

Caso 1. El usuario pulsa el icono de descargar presupuesto.

Entrada: Pulsar el icono descargar de un presupuesto.
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Salida esperada: Se muestra el mensaje ‘Abriendo presupuesto y se abre una ventana con el
PDF.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.19 Pruebas Ver mis presupuestos. Eliminar
Caso 1. El usuario quiere eliminar un presupuesto y lo confirma.
Entrada: El usuario pulsa ‘Si’ para eliminar el presupuesto.

Salida esperada: Se elimina el presupuesto seleccionado.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. El usuario comienza a eliminar un presupuesto, pero luego cancela la accién.
Entrada: El usuario pulsa ‘No’ y cancela la accién.

Salida esperada: No se elimina nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.20 Pruebas Ver mis presupuestos. Modificar
Caso 1. El usuario abre el presupuesto para modificarlo.
Entrada: El usuario pulsa sobre el presupuesto que quiere abrir.

Salida _esperada: Se abre la vista de creacion de documentos con todas las partidas que
contenia el presupuesto seleccionado.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.21 Pruebas Ver mis clientes. Busqueda

Caso 1. Ninguna factura coincide con el nombre del cliente, DNI, direccion o nimero de
teléfono.

Entrada: Fragmento que no coincide con ningln cliente.

Salida esperada: Se muestra la lista vacia.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. La busqueda coincide con algin nombre del cliente, DNI, direccion o nimero de
teléfono.

Entrada: Fragmento que coincide con algun cliente.

Salida esperada: Se muestran solo los clientes que coinciden con la busqueda.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.22 Pruebas Ver mis clientes. Eliminar

Caso 1. El usuario quiere eliminar un cliente, pero existen facturas o presupuestos creados
para el cliente.

Entrada: Se selecciona un cliente que corresponde a alguna factura.

Salida esperada: El sistema muestra el mensaje ‘No es posible eliminar el cliente, elimina
primero sus facturas o presupuestos’.
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Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 2. El usuario intenta eliminar un cliente que no corresponde a ningiin documento, pero
cancela la accion.

Entrada: El usuario pulsa ‘No’ y cancela la accién.

Salida esperada: No se elimina nada.

Salida real: Igual a salida esperada.

Caso 3. El usuario pulsa sobre eliminar un cliente que no corresponde a ningln documento y
lo confirma.

Entrada: El usuario pulsa ‘Si’ y confirma la accion.

Salida esperada: Se elimina el usuario.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.23 Pruebas Ver mis clientes. Modificar
Caso 1. El usuario deja algin campo vacio.
Entrada: Campo ‘Nombre’ vacio.

Salida esperada: Se muestra un mensaje en la parte inferior de la pantalla: ‘El nombre esta
vacio’.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario no deja ningln campo vacio.
Entrada: Todos los campos estan completos.

Salida esperada: El sistema muestra un mensaje para indicarle al usuario que el cliente se ha
registrado correctamente.

Salida real: Igual a salida esperada.

D.24 Pruebas Crear factura/Crear presupuesto
Caso 1. La lista de partidas del documento estd vacia.
Entrada: Lista de partidas vacia y el usuario pulsa ‘Crear presupuesto’ o ‘Crear partida’.

Salida esperada: Los botones se muestran en gris y estan inactivos, no ocurre nada al pulsarlos.

Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 2. El usuario no deja ninglin campo vacio.
Entrada: Todos los campos estdn completos y el usuario pulsa el botdn para generar el PDF.

Salida esperada: Se abre una ventana con el documento PDF generado.

Salida real: lgual a salida esperada.
Caso 3. Alguin campo esta vacio.
Entrada: Alglin campo vacio.

Salida esperada: Se resalta el campo vacio y muestra un mensaje indicando que el campo esta
vacio.

106



Salida real: Igual a salida esperada.
Caso 4. El usuario intenta crear un documento y la lista de clientes esta vacia.
Entrada: No hay nada para seleccionar en la lista de clientes.

Salida esperada: El sistema muestra un mensaje de error indicando al usuario que debe de
introducir un cliente.

Salida real: Igual a salida esperada.
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Anexo E: Pruebas de adaptacion

E.1 Inicio de sesidn, registro, menu lateral

Registrate

[0

Selecciona tu logo

Figura 56. Interfaz ordenador: registro

H  creardocumento
Clientes.

Presupuestos

» om

Facturas

U Cerrar sesion

Figura 57. Interfaz ordenador: menu lateral
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Registrate

: Selecciona tu logo
Q Correo electrénico &a  Clientes

Inicia sesion Presupuestos
Contrasefia

Crear documento

"
Correo electrénico I Facturas

() Cerrar sesién

Contrasefia
Direccion

Iniciar sesion

Cuenta de banco a ingresar

Numero de instalador

Numero de empresa

Figura 58. Interfaz mavil: inicio de sesion, registro, menu lateral

E.2 Menu de seleccion

= Auténomo +2, Nuevo cliente

Crear nuevo documento +

Gestionar presupuestos =

Gestionar facturas

B ———————
Gestionar clientes

Crear nuevo documento =~

Crear factura desde presupuesto +

Gestionar presupuestos (=

Gestionar facturas i=

Gestionar clientes +
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E.3 Agregar partida, introducir cantidad de partida, introducir datos de
presupuesto

Agregar partida

Figura 59. Interfaz ordenador: agregar partida

Figura 60. Interfaz ordenador: Introducir cantidad partida
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<

Datos Presupuesto

PARTIDAS

Introduce los datos d
Instalacion de acometida 3xS0mm?2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacion 50 poliet. Desde caja distribucion hasta

2575€/d moduio contador, incluido material y mano de obra
[ 200 JEEN
Instalacion de linea Sx16mm2 bajo izacion 40 en montaje
2485€/ud o oy o &
[ 3ud. RZECH

] Crear presupuesto
TOTAL: 126.05€

Mis datos

A 654345545 C/Prueban°3
IF 4 436 NREG INSTIN

Figura 61. Interfaz ordenador: Introducir datos presupuesto

€  Datos Presupuesto

Agregar partida

Introduce los datos

Concepto

Numero de presupuesto

Precio

Indica la cantidad

Cantidad
Cancelar  Guardar

Cancelar  Guardar

TOTAL: 126.05€

[ crear presupuesto

Figura 62. Interfaz mavil: Agregar partida, introducir cantidad, introducir datos presupuesto
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7.2.4 Gestidn clientes, gestién facturas, gestidon presupuestos

=  Auténomo

Andre Kalea 62 4°A - Aitor Ormazabal

NIF: 4134412K TH: 632323223

/ Ballibar 68 - Jose Gabilondo

NIF: 44242220 Tif: 64143423

C/Cuevas de Ambrosio 71 - Maria Amparo Arce

Tif: 645242423

NIF 53523550

©/ Benito Guinea 94 - Luis Javier Cruz

NIF: 41424246 TIf; 739 657 981

Figura 63. Interfaz ordenador: gestion clientes

=  Auténomo

02/10/2022 Maria Amparo Arce

Factura de reforma de instalackn eléctrica en cocing

107.92¢
130.58€ (1 VA. inclisdo)

il Factura de instalacion eléctrica en bafio

1497.58¢
1812.07€ (LVA. Inchuido)

09/03/2022 Jose Gabilondo
Factura de reforma de instalacidn eléctrica en vivienda

1661.55€
2010.48€ (LVA

Figura 64. Interfaz ordenador: gestion facturas
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= Autonomo & Nuevocliente  +2 N

30/09/2022 Jose Gabilondo
Presupuesto de reforma de instalacion eléctrica en bafio

1127.33€ (LVA. no incluido)

12/09/2022 Maria Amparo Arce

1455 46€ (1A, o incuido)

05/10/2022 Jose Gabilondo
P

Tesupuesto de vivienda

1447.88€ (LVA. no incluado)

Figura 65. Interfaz ordenador: gestion presupuestos

Auténomo

Andre Kalea 62 4°A - Aitor Ormazabal

Jose Gabilondo
30/09/2022 Presupuesto de reforma de
instalacion eléctrica en bafio

Marla_ Amparo Arce
02/10/2022  £yctyra de reforma de instalacion
eléctrica en cocina

NIF: 4134412K .
TIf: 632323223 7§

Jose Gabilondo 107.92€ * ]

130.58€ (LV.A. incluido) 1127.33€ (1.V.A. no incluido)

 NIF:4424242M /B e :
4143/ A nianns  Maria Amparo Arce s o Mara )
Tif: 64143423 04/10/2022 Maria A s ey 12/00/2022 M Amp:om _
C/Cuevas de Ambrosio 71 - Maria bafio instalacion eléctrica en cocina

Amparo Arce

NIF: 5352355L
Tif: 645242423 /7

1812.07€ (LVA. Incluido) rn

1455.46€ (1 V.A. no incluido) L

Jose Gabilondo
09/03/2022  Eycqyra de reforma de instalacion
eléctrica en vivienda

05/10/2022  Jose Gabilondo
Presupuesto de vivienda

¢/ Benito Guinea 94 - Luis Javier Cruz

 NIF:4142424G .
TIf: 739 657 981 |

1661.55€

2010.48€ (1.V.A. incluido)
1447.88€ (1L.V.A, no Incluido)

Figura 66. Interfaz movil: Gestionar clientes, facturas y presupuestos
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Anexo F: Manual de usuario

F.1 Descarga
La pagina web sera accesible desde el siguiente enlace:

https://facturas-y.web.app/ [21]

La aplicacién de Android podra descargarse en la siguiente direccion:

Auténomo APK [22]

F.2 Funciones bdasicas
F.2.1 Registro (Figura 67)

Pulsa el botén “Registrate” situado en la parte inferior de la pagina de inicio de sesion. Se abrira
la pagina de registro para que introduzcas tus datos, sera necesario que selecciones la imagen de
tu logo y completes todos los campos, la contrasefia deberd tener minimo 6 caracteres.

Cuando tengas todos los datos introducidos pulsa ‘Registrar’, si no has cumplido alguna de las
condiciones anteriores veras un mensaje indicandolo, sino se mostrara un mensaje indicando que
ya estas registrado (Figura 68). El siguiente paso sera iniciar sesion con tu nueva cuenta.

Registrate

Correo electronico

Contrasefia

Mévil

Direccién

NIF

Cuenta de banco a ingresar

Numero de instalador

Namero de empresa

Figura 67. Interfaz registro

Informacién

Usuario registrado correctamente

Continuar

Figura 68. Mensaje registro correcto
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F.2.2 Iniciar sesién (Figura 69)

Si ya estas registrado, introduce tu correo y contrasefia y pulsa ‘Iniciar sesion’. Si los datos son
correctos se abrird el menu principal.

o)
[

Inicia sesion

Correo electronico

Contrasefia

Iniciar sesion

iNo tienes cuenta?

Figura 69. Interfaz inicio de sesion

F.2.3 MenU de seleccién (Figura 70)

Desde este menu, que se mostrard cuando inicies sesién, podras navegar a cualquier lugar de la
aplicacion. En la siguiente imagen se pueden ver las opciones:

+2 Nuevo cliente

= Auténomo

Crear nuevo documento +

Gestionar presupuestos :

Gestionar facturas =

Gestionar clientes:=

Figura 70. Interfaz menu de seleccion
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F.2.4 Menu lateral

Desde este menu podras cerrar sesidon o navegar a cualquier parte del programa.

i  Crear documento

Clientes
Presupuestos
¥ Facturas

Cerrar sesion

Figura 71. Interfaz menu lateral
F.2.5 Cerrar sesién

Abre el mend lateral y pulsa cerrar sesion.

() cerrar sesién

Figura 72. Interfaz boton cerrar sesion

F.3 Creacion del documento
F.3.1 Pagina para afiadir las partidas al documento (Figura 73)

En la Figura 73 se muestra la pdgina para afiadir las partidas al documento, en los siguientes
subapartados se explicaran sus funcionalidades.

& Noevocliente (@ Vermisfoctwras ¥ Ver mis presupuestos  Sa Vermia cientes

Instalacion de acometida 3xS0mm2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacion 50 poliet. Desde caja distribucion

2575€ hasta modulo contador, ncluido material y mano de obra

/IR
-

Sx10mm2 bajo tubo 40 e
S067¢ Tenda, Y

;o
2485¢ lacion de linea 5x16mm2 bajo tubo canalizacion 40 en montaje superficial desde cuadro general de

a cuadro secundatio cocina y barra, incluido material y mano de obra

Y e ]

e nuar
|| 37025€ Instalacion de modulo de contador trfasico 41,5 K Urart, inchido materaly mand de obea El documento esta vacio, afiade partidas para continua
VAR B 7iode o documents >
| (7a63¢ Sustitucion de antigua caja de corte existente en Asisa, por nueva caja Uriarte GL 160A y caja de
636 !
[ derivacion para reparto de lineas a Asisa y Coviran, material y mano de obra

/ » EIEETEN

(.

TOTAL: 0€

( e el B teome

Figura 73. Interfaz menu inicial de creacion de documento
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F.3.1.1 Insertar partidas (Figura 74)

Pulsa el boton ‘Afiadir nueva partida’ e introduce el concepto y precio. Pulsa guardar y la partida
se afiadird a la lista ‘Mis partidas’.

Agregar partida

Figura 74. Interfaz agregar partida

F.3.1.2 Editar, eliminar partidas (iError! No se encuentra el origen de la referencia.)

Para editar una partida pulsa sobre el icono del lapiz (iError! No se encuentra el origen de la
referencia.).

Se te abrird un menu similar al de la Figura 74 con los datos actuales, modificalos y pulsa
‘Actualizar’. Si todo ha ido bien se mostrara un mensaje indicandolo.

Para eliminar una partida pulsa sobre el icono de la papelera de la partida y confirma (Figura
75).

¢Seguro gue quieres eliminar la partida?

No Si

Figura 75. Interfaz mensaje de confirmacion eliminar partida

F.3.1.3 Afadir a documento (Figura 76)
Pulsa el botdn ‘Afiadir al documento’ de la partida que quieres afiadir (Figura 76).

Indica la cantidad, pulsa ‘Guardar’ (Figura 77) y se afiadird a la lista del documento. Podras ver
el total del documento y el de cada partida.
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Mis partidas

Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacion 50 poliet. Desde caja distribucion

hasta modulo contador, incluido material y mano de obra.
PR W Afiadir al documento =

Instalacion de linea 5x10mm2 bajo tubo canalizacion 40 en montaje superficial desde cuadro general de
protecciones a cuadro secundario tienda, incluido material y mano de obra.

PR B Afiadir al documento =

Instalacion de linea 5x16mm2 bajo tubo canalizacion 40 en montaje superficial desde cuadro general de
protecciones a cuadro secundario cocina y barra, incluide material y mano de obra.

25,75€

3.065€

24,85¢€
PR W Afiadir al documento =

370,25€ Instalacion de modulo de contador trifasico 41,5 Kw Uriarte, incluido material y manao de obra.

VA B Afiadir al documento =

Sustitucion de antigua caja de corte existente en Asisa, por nueva caja Uriarte GL 160A. y caja de

578,63¢ derivacion para reparto de lineas a Asisa y Coviran, material y mano de obra.

PR W Afiadir al documento =

Figura 76. Interfaz lista de partidas

Indica la cantidad

Cantidad

Cancelar ~ Guardar

Figura 77. Interfaz indicar cantidad

F.3.1.4 Aiadir clientes

Afiade los datos de un cliente para poder seleccionarlo después al introducirlo a la factura. Pulsa sobre ‘Nuevo
cliente’ (Figura 78) y escribe sus datos en el formulario (Afiadir clientes

). Pulsa guardar.

4% Nuevo cliente Ver mis facturas N Ver mis presupuestos %, Ver mis clientes
o,

Agregando cliente

Nombre

Partidas en doct ( Vaciar documento

Direccion

Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm2 bajo tubo canalizacién 50 poliet. Desde caja distribucion
hasta madulo contador, incluide material y mano de obra.

[ 2u0. IS [} Poblacicn

25,75€/ud

Teléfono

Cancelar  Guardar

Figura 78. Afadir clientes
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F.3.1.5 Vaciar documento
Si quieres eliminar todas las partidas de documento pulsa ‘Vaciar documento’ y confirma que

quieres vaciarlo.
F.3.1.6 Seleccion factura/presupuesto (Figura 79)

Una vez tengas todas las partidas que afladirds al documento seleccionadas pulsa sobre ‘Crear
presupuesto’ o ‘Crear factura’. Se te abrird la pagina donde deberas introducir los datos.

Vaciar documento

Partidas en
25.75€/ud Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm?2 bajo tubo canalizacién 50 poliet. Desde caja distribucion

" Y9 hasta modulo contador, incluide material y mano de obra.
Il 51,5¢ 5

TOTAL: 51,5¢€

m Crear presupuesto m Crear factura

Figura 79. Interfaz eleccion presupuesto/factura

F.3.1.7 Insertar datos documento (Figura 80)
Introduce los datos solicitados, selecciona un cliente y pulsa ‘Crear presupuesto’ o ‘Crear factura’.
Se te abrird un PDF en una nueva ventana.

€ Datos Presupuesto

Introduce los datos

2575¢ud Nlmmdelmilwmmlyl 1x25mm2 bajo 50 poliet Noeriero dé presupuel
515€ L}

2485€/ud

BB s .

TOTAL: 126.05€

Mis datos

L 654345545 C/Prueban°3
NIFAR34343G N°REGINSTINST:1213 NREG EMPR EMP-2312

Modificar

Figura 80. Interfaz insertar datos documento
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F.3.1.8 PDF

Obtendras un PDF similar al que se muestra a continuacion:

MLLF. 422343436 NREGINET INET-1213 N HEG. EMPR.EMP-2312

Factura de instalacidn en vivienda

2ud. Instalacion de acometida 3x50mm2 + 1x25mm2 bajo 25.75€ 51.50€
tubo canalizacidn 50 poliet. Desde caja distribucion
hasta modulo contador, incluido material y mano de
obra.

4ud. Instalacion de linea 5x10mm2 bajo tubo canalizacian 306€ 1224.00€
40 en montaje superficial desde cuadro general de
protecciones a cuadro secundario tienda, incluido
material y mano de obra.

Jud. Instalacion de linea 5x16mm2 bajo tubo canalizacidn 24.85€ 74.55€
40 en montaje superficial desde cuadro general de
protecciones a cuadro secundario cocina y barra,
incluido material y mano de obra.

Tud. Instalacion de modulo de contador trifasico 41,5 Kw 370.25€  370.2%€
Uriarte, incluido material y mano de obra.

2ud.  Sustitucion de antigua caja de corte existente en 57B.63€ 1157.26€
Asisa, por nueva caja Uriarte GL 160A. y caja de
derivacion para reparto de lineas a Asisa y Coviran,
material y mano de obra.

Aingresar en C.C. IBAN 3424 4342 3423 4342, Banco Santander

Figura 81. PDF ejemplo factura
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F.2.3 Gestionar datos

F.2.3.1 Gestionar clientes

Pulsa ‘Ver mis clientes’ (Figura 82) de la barra superior o ‘Gestionar clientes’ en el mend de
seleccion inicial. Podras buscarlos por cualquier dato, nombre, direccion, etc.

Desde esta pagina podras modificarlos o eliminarlos. Si el cliente tiene algin documento
asociado no te permitira eliminarlo y te mostrard un mensaje (Figura 83).

presupuestos &, Ver mis clientes

Figura 82. Interfaz botdn ver clientes

Mo es posible eliminar el cliente, elimina primero sus facturas o presupuestos

Aceptar

Figura 83. Interfaz no es posible eliminar cliente

F.2.3.2 Gestionar facturas (Figura 84)
Pulsa ‘Ver mis facturas’ de la barra superior o ‘Gestionar facturas' en el menu de seleccion inicial.

Para descargar la factura pulsa sobre el icono de descargar, para eliminarla sobre el de la
papelera y confirma que quieres eliminarla (Figura 85).

Si lo que quieres es modificarla o crear otra factura a partir de ella pulsa sobre la factura y se
abrira el menu de creacién de documentos principal con todas las partidas de dicha factura.

‘Selecciona uno para modicarlo.

02/10/2022 Maria Amparo Arce
107.92€

04/10/2022 Maria Ampato Arce
Factura da nstalacidn ekéctrics en bafka

1457.58¢
1207 (VA incluida)
09/03/2022 Jose Antonlo Gabilonda

1661.55¢
201048€ (VA

Figura 84. Interfaz gestionar facturas
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:Seguro que guieres eliminar la factura?

No

Figura 85. Interfaz eliminar factura

F.2.3.3 Gestionar presupuestos (Figura 86)

Pulsa ‘Ver mis presupuestos’ de la barra superior o ‘Gestionar presupuestos' en el menu de
seleccién inicial.

Para descargar el presupuesto pulsa sobre el icono de descargar, para eliminarlo sobre el de
la papelera y confirma que quieres eliminarlo.

Silo que quieres es modificarlo o crear una factura a partir de ella pulsa sobre el presupuesto
y se abrird el menu de creacién de documentos principal con todas las partidas de dicho
presupuesto, podras modificar las partidas que quieras y convertirlo en factura en segundos.

42 Noevoclenta 42, Nuavodocumento  [§ Ver mis facturas 4 Ver mis clentes

Buscar

30/09/2022 Jose Antonio Gabilondo
Presupuesto de reforma de instalaci

1127.33€ (LVA. no incluido)

12/09/2022 Matia Amparo Arce

1455.46€ (L VA no incluido)

05/10/2022 Jose Antonio Gabilondo
Presupuesto de viviends

Figura 86. Interfaz gestionar presupuestos

123



