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Resumen- El comercio local estd en momentos de cambio. La aparicién de grandes compafiias de
comercio electrénico y los cambios en los habitos de compra de los consumidores esta haciendo
gue los pequefios comercios se estén quedando atras en la transformacién digital. Este proyecto
pretende dar una solucién a este problema creando una aplicacion mévil en la que comercios de
todo tipo puedan crear un portal online de su tienda para dar a conocer su negocio y los productos
que ofrecen, favoreciendo asi el comercio local.
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Abstract— Local commerce is changing. The emergence of large e-commerce companies and
changes in consumer purchasing habits is causing small businesses to fall behind in the digital
transformation. This project aims to provide a solution to this problem by creating a mobile application
in which all kinds of businesses can create an online portal of their store to publicize their business

and the products they offer, thus promoting local commerce.
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1 INTRODUCCION

cambio, la transformacién digital esta cambiando

rdpidamente los habitos de consumo de los ciuda-
danos y el auge de plataformas como Amazon o Aliexpress
estdn provocando que comercios locales de diferentes sec-
tores estén notando un descenso en sus ventas en los dltimos
afios.

El comercio electronico estd cada vez mas presente en
la sociedad y esto supone un reto para los comercios de
proximidad que estdn viendo como la irrupcién del comer-
cio electrénico crece cada afio: Seguin un informe publicado
por la Comisién Nacional de Mercados y la Competencia
(CNMC) en el afo 2017 las ventas digitales en Espafia su-
peraron por primera vez los 30.000 millones de euros, un
26 % mas que el afo anterior [1].

El comercio de proximidad se encuentra delante del reto
de aprovechar este crecimiento de la era digital para mejorar
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la experiencia de compra del consumidor. Los comercios
deben ver la tecnologia como una oportunidad para atraer a
un perfil de consumidor que se relaciona en su dia a dia a
través de una pantalla y hacer de esta un complemento entre
los dispositivos méviles de los clientes y el establecimiento
fisico.

Aln asi, a dia de hoy, muchos comercios locales atin no
disponen de ninglin medio digital donde mostrar los produc-
tos que ofrecen mas alla de la tienda fisica. La incapacidad o
desconocimiento a la hora de entrar en el mundo digital son
las principales causas por las cuales los comercios locales
sean reacios a tener el negocio en Internet.

Este proyecto pretende dar una solucién a este problema
ofreciendo a los comercios que estén interesados en dar-
se a conocer a través de Internet, una aplicacion en la que
poder promocionar su negocio y los productos que venden
de una forma sencilla e intuitiva para que cualquier perso-
na pueda usarla sin necesidad de conocimientos técnicos de
informadtica.

La plataforma permite a los comercios, sean del sector
que sean, crear un portal de la tienda, asi como agregar a
este los productos que dispone para la venta. Esta platafor-
ma funciona como un escaparate virtual que agrupa todas
las tiendas que se hayan afiadido a la aplicacion. De esta for-
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ma, un usuario que esté usando la aplicacién puede explorar
entre los diferentes comercios y productos registrados des-
de una misma aplicacién, permitiendo dar visibilidad a los
pequefios comercios locales y favoreciendo la aparicién de
nuevos clientes.

2 ESTADO DEL ARTE

Tras una investigacion en los principales mercados de
aplicaciones méviles, he encontrado aplicaciones similares
y otras que, aunque el concepto de la aplicacién no es el
mismo, persiguen el mismo fin de ayudar a dar visibilidad
a comercios locales.

Existen diversas aplicaciones hechas por asociaciones
comerciales locales que agrupan a comercios de una calle
comercial o ciudad. Estas, son en su mayoria aplicaciones
muy sencillas que tnicamente muestran detalles de interés
del comercio como la localizacién o horarios de apertura y
las controla el administrador de la aplicacién que es quien
aflade o modifica los datos de los comercios de la zona.

Otro ejemplo, son las aplicaciones de comercio online
como la aplicacién Lola Market [2]. Esta, permite navegar
entre los supermercados mds importantes y conocidos y ha-
cer la compra de productos directamente desde la aplica-
cién. La aplicacién también dispone de un servicio de entre-
gas a domicilio aunque esto hace que el uso de la aplicaciéon
esté limitada para las principales ciudades del estado.

En relacién a apps mas enfocadas en comercios locales,
encontramos Manzaning [3]. Esta aplicacion se centra en la
compra de productos en mercados municipales y pequefios
comercios. Permite navegar entre los mercados y comer-
cios disponibles, pudiendo hacer pedidos a domicilio de los
productos que ofrecen. Manzaning permite registrarse co-
mo un comercio directamente desde la aplicacién o desde
su pagina web y gestionar los productos, cambios de pre-
cios, descripcién o la imagen. Al igual que en el caso ante-
rior, el hecho de ofrecer un servicio de entrega a domicilio
hace que se limiten los lugares en los que la aplicacion estd
disponible: en este caso, en Manzaning Unicamente pueden
registrarse comercios de Madrid y Barcelona.

Otro tipo de aplicacién algo diferente, aunque persigue el
mismo fin de revitalizar el comercio de proximidad, es Bi-
llionhands [4]. Billionhands es una aplicacién que permite a
los negocios darse a conocer a través de descuentos y ofer-
tas de multitud de productos y servicios: en la aplicacién
es posible encontrar tanto descuentos de comida y ropa co-
mo ofertas para restaurantes y hoteles. Los usuarios pueden
descubrir nuevas ofertas geolocalizadas de los comercios de
la zona.

Aunque todas ellas tienen como objetivo dar a conocer y
acercar comercios a usuarios por medio de una plataforma
online, todas tienen limitaciones y diferencias a la aplica-
cién que se plantea para este proyecto. La principal diferen-
cia son las limitaciones a la hora de afiadir tu comercio a
la plataforma ya que en la mayoria de las apps que se han
presentado en este apartado o bien necesitan que la tienda
se encuentre en una zona especifica para poder afiadirla, o
necesitan de la gestiéon de un administrador. No existe nin-
guna aplicacién que retina comercios para que los usuarios
puedan navegar y explorar entre ellos y se permita a los pro-
pietarios de negocios crear un portal online de una forma
sencilla y sin restricciones.

3 OBJETIVOS

El principal objetivo del proyecto es implementar una
aplicaciéon moévil, en una primera fase, para dispositivos
i0S, que permita a pequefios comercios de todo tipo crear
un portal online que actie como un escaparate virtual en el
que puedan mostrar a los clientes su negocio y administrar
los productos que ofrecen de una forma sencilla y amigable
para el usuario.

También debe permitir a los diferentes usuarios que des-
carguen la aplicacién, poder navegar entre los comercios
que se han registrado en la plataforma y descubrir nuevos
productos favoreciendo asi el comercio local y de proximi-
dad.

Los objetivos del proyecto mas concretos son:

= Analizar e investigar aplicaciones actuales similares y
las tendencias actuales para reunir las funcionalidades
principales que deberia disponer la plataforma.

= Disefar una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar
para todo tipo de usuarios

= Validar las funcionalidades y el disefio de la aplicacién
mediante la opinién de usuarios y comercios reales.

= Disenar una base de datos en la que almacenar todos
los datos generados por la aplicacién.

= Desarrollar una aplicacién funcional para dispositivos
méviles i0OS que disponga de los requisitos y funcio-
nalidades planteadas después de las validaciones con
los usuarios.

= Realizar tests de la aplicacion con usuarios reales para
probar el funcionamiento y usabilidad de las principa-
les funcionalidades.

4 ANALISIS Y DISENO

Tras hacer la investigacién de aplicaciones y herramien-
tas similares y observar los puntos fuertes y débiles de cada
una, se ha podido hacer una primera version de requisitos
que tendria la aplicacién. Aln asi, para confirmar la viabi-
lidad y la funcionalidad de estos requisitos se planté desde
un principio pedir opinién y consejos a personas dispongan
de comercios reales.

Para esta investigacion y validacion previa se ha siguien-
do el método plasmado en el libro Validating user ideas de
Tomer Sharon [5] en el que describe la importancia de la
implicacidn de usuarios reales en este proceso de recopila-
cioén de requisitos, asi como a la investigacion, observacion
e interpretacion de los comportamientos de estos.

Para hacer estas entrevistas de forma presencial, a partir
de los requisitos iniciales de la aplicacidn, se ha disefiado
un primer prototipo con el que poder mostrar el funciona-
miento de la aplicacion en un dispositivo real, permitiendo
a los entrevistados interactuar con ella.

4.1.

Para disefiar los primeros bocetos de la interfaz de la apli-
cacion, se ha utilizado la herramienta Adobe XD ya que
permite, de forma muy sencilla, disefiar la estructura de la

Diseiio de la aplicacion
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interfaz de las diferentes pantallas y la relacién entre ellas,
asi como la estética y la forma en la que se muestra la infor-
macioén en la aplicacion para cubrir los requisitos iniciales.

Mediante este programa se han disefiado el Wireframe
de las pantallas principales representando visualmente de
una forma muy sencilla y esquemdtica la estructura de la
aplicacién [Figura 1].
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Figura 1: Wireframe de la app realizado mediante Adobe
XD

Una vez se ha disefiado la interfaz, para que los entrevis-
tados pudieran interactuar con la aplicacién con un dispo-
sitivo real, se ha hecho un primer prototipo interactivo de
la aplicacioén sin programar. De esta forma los entrevistados
pueden moverse por las diferentes pantallas disefiadas tal y
como lo harfan en una aplicacién funcional.

Aunque Adobe XD permite realizar prototipos interac-
tivos conectando las pantallas disehadas entre ellas se ha
optado por codificar los disefios de Adobe XD mediante
la libreria SwiftUI. Esta decisién se ha tomado por dos ra-
zones: La primera, para realizar las diferentes conexiones
entre pantallas mediante la herramienta de prototipado de
Adobe XD, se deben definir todos los enlaces para cada
botén de la aplicacién de forma manual y, en el caso de que
la aplicacion disponga de muchos elementos interactivos, la
vinculacién del prototipo puede resultar muy compleja. La
segunda, la creacion de interfaces de SwiftUI es bastante
rdpida y ademds se dispondria ya de una primera version de
la interfaz codificada para cuando se empiece a desarrollar
la aplicacidn.

En esta primera version de la interfaz codificada se
afladieron datos de ejemplo manualmente personalizdndo-
los dependiendo del comercio en el cual hiciera la entrevis-
ta.

4.2. Entrevistas

Se han realizado diversas entrevistas de forma presencial
a diferentes comercios locales que pudieran ser potencia-
les usuarios de la aplicacién. Concretamente, se han reali-
zado 5 entrevistas en pequefas tiendas locales de diferente
indole: una pequefia tienda de alimentacién, una papeleria,
una carniceria, una tienda de ropa y una pequeiia libreria.
Con estas entrevistas se tiene como objetivo explicar la idea
del proyecto a comercios reales, validar los requisitos de la
aplicacién y obtener opiniones, consejos e ideas que puedan
aportar desde la visién de un comercio.

Las entrevistas han tenido una primer parte en la cual se
ha explicado el proyecto y la idea de la aplicacién al perso-
nal presente en comercios visitados, asi diferentes pregun-
tas para conocer el funcionamiento de la tienda y validar

funcionalidades y requisitos iniciales. En la segunda par-
te, tras pequefia demostracion del prototipo de la aplicacién
en funcionamiento, se ha pedido al personal del comercio
la opinién sobre la aplicacién mostrada y la viabilidad de
esta en su negocio. La estructura completa y las preguntas
realizadas se puede encontrar en el apéndice en el Subsec-
cién A.1.

Después de realizar las entrevistas se ha podido sacar las
siguientes conclusiones sobre el funcionamiento previo de
los comercios:

= Los clientes habituales de algunos comercios locales
son gente mayor que tienden a comprar siempre los
mismos productos. En ocasiones el comerciante tam-
bién ofrece la posibilidad hacer pedidos por teléfono y
llevarlos directamente al domicilio.

= Aunque en alguna ocasién se han planteado crear una
pégina web o disponer de tienda online, creen que les
ocasionaria mucho trabajo extra mantener la pigina
web activa.

= No disponen del stock informatizado.

= Tienen productos fijos que siempre disponen y otros
que ofrecen ocasionalmente.

= Disponen de productos que suelen recomendar al
cliente al hacer la compra como productos de tempo-
rada o elaborados recién hechos.

= Algunos, disponen de redes sociales en los que infor-
man de sus clientes de nuevos productos, noticias de la
tienda o articulos de interés.

Podemos sacar en claro que los comercios que se han
entrevistado, atn habiéndoselo planteado, no disponen de
portal online para dar a conocer el local mas alld de sus
clientes habituales. Las principales razones son; no dispo-
ner de conocimiento y medios para realizar una pagina web
y el trabajo extra que supondria mantener activa la pagi-
na web. El hecho de no tener un registro informatizado del
stock que dispone la tienda también dificulta la creacion de
una pagina web donde mostrar los productos que se ofre-
cen. Aun asf algunas de estas tiendas si que disponen de un
perfil de Instagram donde muestran productos de la tienda
y anuncian nuevos productos.

Las redes sociales se han popularizado en la dltima déca-
day gente de todas las edades las utilizan a diario, sobre to-
do en dispositivos méviles. Para ofrecer un producto viable
y que pueda utilizarlo cualquier persona sin conocimiento
de informatica, la aplicacion debe ser muy sencilla de utili-
zar y que funcione de forma muy similar a como funciona
una red social mévil, tanto para afiadir y administrar los pro-
ductos de una tienda, como para navegar entre los diferentes
comercios de la aplicacion.

Por otra parte, varios de estos comercios han comentado
que a veces ofrecen a los clientes productos que no disponen
habitualmente ya sean productos de temporada, elaborados
recién hechos o incluso productos perecederos que necesi-
tan vender. Por lo tanto, les serfa titil que la aplicacién dis-
ponga de un sistema en el que poder destacar productos por
encima del resto.

Por dltimo, los comercios que disponen de redes socia-
les han comentado que estas, disponen de estadisticas sobre
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los usuarios que ven su perfil. Mediante diferentes tipos de
gréficas pueden ver las visitas que reciben de usuarios de
la red social, asi como la edad o el sexo de estos. De esta
forma, por ejemplo, el comercio puede observar quienes son
sus potenciales clientes y enfocar el negocio y sus productos
a estos. Una funcién similar a esta, podria dar informacién
muy util a los comercios que se registren el la aplicacién.

Por lo que hace a los comentarios y opiniones de los en-
trevistados después de ver la demostracion del prototipo en
funcionamiento e interactuar con ella, han sido generalmen-
te positivos. Les ha parecido un proyecto muy interesante
que podria ser de gran ayuda para promocionar la tienda
en una plataforma online. A la hora de interactuar con la
aplicacién ninguno ha tenido problemas o dudas sobre la
navegacion de la app y sus diferentes secciones.

También se han recibido criticas constructivas a proble-
mas que podrian encontrar y a los habria que buscar una
solucién: Tiendas que disponen de muchos productos dife-
rentes como la libreria en la que se ha hecho la entrevista,
ha comentado que, aunque la forma de afiadir los productos
a la app es muy sencilla, puede resultar muy tedioso si se
tiene que afiadir uno a uno todos los articulos que ofrecen
en la tienda.

5 FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION

En el siguiente apartado se definen las funcionalidades
que debe disponer la aplicacién una vez se han recopilado
los requisitos iniciales analizando las aplicaciones actuales
de esta temadtica y de los requisitos provenientes de las opi-
niones de comercios reales a través de las entrevistas.

Las funcionalidades principales de la aplicacién se divi-
den en dos partes: Por un lado las funcionalidades que dis-
pone un comerciante que registra su comercio en la aplica-
cién en la cual debe poder administrar el portal de su ne-
gocio, ya sea la informacién de la tienda, o los productos
que ofrece. Por otro lado estarian las funcionalidades que
dispondria un usuario cliente, que busca navegar entre los
diferentes comercios de la plataforma y descubrir produc-
tos de interés.

S.1.
5.1.1.

Funcionalidades para comercios
Personalizar la informacion del comercio

Los responsables de las tiendas pueden crear una cuenta
del comercio en la plataforma y personalizarla con la in-
formacién del negocio como: El nombre del comercio, una
descripcion sobre la temadtica del negocio, una imagen que
identifique al local, horarios de apertura, métodos de con-
tacto o incluso, en el caso de que disponga, un enlace para
acceder a su pagina web.

5.1.2. Administrar los productos

Desde la cuenta del comercio se pueden afiadir al portal
los diferentes productos que ofrece la tienda acompafiados
por el nombre del producto, su precio, una descripcién y la
categoria a la que pertenecen. También se ofrece la posibili-
dad de configurar otros campos opcionales, como por ejem-
plo, destacar un producto para que sea visible nada més en-
trar en el portal de la tienda, aplicarle una oferta o descuento

al producto, marcarlo como agotado o como producto ain
no disponible, o ocultar el articulo del portal de la tienda sin
necesidad de eliminarlo [Figura 2].

De la misma forma se ofrece la posibilidad de modificar
en cualquier momento cualquiera de los campos menciona-
dos anteriormente o eliminar el producto definitivamente.
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Figura 2: Pantallas de administracién y edicién de produc-
tos.

5.1.3. Estadisticas del portal de la tienda

Los comerciantes pueden ver diferentes estadisticas so-
bre qué tipo de usuarios visitan el portal de su tienda. La
aplicacion recopila diferentes pardmetros de los usuarios
registrados en la aplicacidon que acceden al portal de un co-
mercio o sus productos, como por ejemplo, la franja de edad
o el sexo del usuario. También hace un recuento de las visi-
tas que recibe el portal y de cada uno de los productos que
ofrece [Figura 3].
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Figura 3: Pantalla de estadisticas del portal de la tienda.

Los responsables de la tienda pueden visualizar qué tipo
de clientes son los mds interesados en su tienda y cuales
son los productos mds y menos visitados. De esta forma se
puede obtener una visién global del publico més interesado
y poder enfocar el negocio en consecuencia para llegar a
mas futuros clientes.
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5.2. Funcionalidades para clientes

5.2.1. Explorar comercios

Los usuarios de la aplicacion pueden explorar los dife-
rentes comercios registrados en la plataforma con un listado
de las tiendas disponibles con el nombre de la tienda, una
descripcion y una imagen representativa de la tienda.

Al seleccionar un comercio se accederd el portal de la
tienda donde se mostrard informacién del comercio asi co-
mo los productos que ofrecen. En el portal se muestran los
productos destacados, diferentes métodos de contacto y las
diferentes categorias de productos que dispone la tienda. Al
presionar cualquiera de estas categorias se mostrardn los
productos que pertenecen a esta, con su imagen y precio
[Figura 4].

Al seleccionar un producto, el cliente tiene la posibili-
dad de obtener mds detalle de este con la imagen a mayor
tamafio y una descripcion del producto.
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Figura 4: Pantallas del portal de la tienda y categoria de
productos.

5.2.2. Explorar productos

Un usuario puede explorar entre todos los productos re-
gistrados en la plataforma tanto navegando a través del lista-
do de productos disponibles, como a través de un buscador
escribiendo el nombre del producto que se desee. De es-
ta forma se puede encontrar qué tiendas ofrecen el producto
buscado, permitiendo al usuario comparar qué tienda ofrece
el mejor precio para un producto en especifico [Figura 5].

6 METODOLOGIA

La metodologia que se va a usar para desarrollar el pro-
yecto va ha ser Kanban. Kanban es una metodologia que
permite visualizar el flujo de trabajo del proyecto asi como
una vision general de las tareas ya finalizadas y las que atin
estan pendientes de realizar. Para ello se utiliza un tablero
separado por columnas que representan las diferentes fases
del estado de las tareas: Habitualmente el tablero se divide
en tres secciones: “Pendiente”, “En proceso” y “Finaliza-
do”. Dispone también de unas tarjetas que representan cada
tarea del proyecto. Estas, se van desplazando a través de las
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Figura 5: Pantalla de productos y busqueda.

diferentes columnas a medida que cambian su estado en el
proyecto.

La decisién de escoger esta metodologia se debe a que
en el transcurso del desarrollo de la aplicacién en solitario
pueden surgir cambios y dificultades imprevistas. Por ello,
el uso de la metodologia Kanban permite poder elegir qué
tareas realizar primero entre todas las que encuentran pen-
dientes y tener una visién general del estado del proyecto
en cada momento.

Para una visualizacién mas detallada del estado del pro-
yecto se ha afiadido también la columna “Feedback” para
aquellas tareas que se han paralizado sin haberse termina-
do a causa de, por ejemplo, necesitar formase en algin tipo
tecnologia o metodologia para terminar la tarea.

En este proyecto, se ha utilizado la herramienta Trello
[6]. Esta, dispone de un tablero Kanban virtual en el que se
pueden crear diversas columnas y mover las tarjetas Kanban
a través de ellas [Figura 6].
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categoria

Mostrar comercios ordenados por

Tocalizacién Destacar productos
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tienda

Cerrar sesién

+ Afiada otra tarjeta

Figura 6: Tablero Kanban de Trello del proyecto

7 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

7.1. SwiftUI

SwiftUI es un framework de desarrollo basado en inter-
faces declarativas presentado por Apple en la Worldwide
Developers Conference de 2019. Apple ha seguido esta ten-
dencia de desarrollo, como Google o Facebook ya hicieron
con sus librerias de construccién de interfaces declarativas
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Flutter y React. SwiftUI también actia como una capa de
interfaz de usuario multiplataforma, es decir que es posi-
ble construir la interfaz para i0S, macOS, tvOS e incluso
watchOS con pequeias adaptaciones del mismo cédigo [7].

Con SwiftUI ahora es posible desarrollar la interfaz de
usuario de la aplicacién con una sintaxis declarativa Swift.
Aunque en el apartado de Desarrollo se profundizard mas en
el concepto de programacién declarativa, a grandes rasgos,
es un paradigma de programacién que consiste en decirle a
un programa lo qué tiene que hacer en lugar de decirle cémo
deberia hacerlo. Esto permite que el cddigo de la interfaz de
usuario sea mds facil y mds natural de escribir y, comparado
con los marcos de Ul existentes como UIKit, se pueda crear
la misma UI con mucho menos cédigo.

7.2. Google Cloud Firestore

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL alojada en
la nube ofrecida por Google en el servicio de Firebase para
almacenar los datos de aplicaciones iOS y Android o Web
de manera rapida y sencilla. [8]

La base de datos se organiza en forma de documentos
agrupados en colecciones. Los documentos contienen un
conjunto de atributos y valores o subcolecciones para crear
estructuras de datos jerdrquicas.

Ademds, Cloud Firestore permite agregar agentes de es-
cucha en tiempo real para mantener los datos de la aplica-
cién actualizados sin tener que recuperar toda la base de
datos cada vez que haya un cambio en la base de datos.

7.3. Google Cloud Storage

Google Cloud Storage es un servicio de almacenamiento
de archivos en linea, que permite subir y descargar fotos
y videos a través de la SDK de Firebase. Una vez subido
un archivo se organiza de forma jerarquica similar a una
estructura de carpetas [9].

Almacenando el path donde se encuentra un archivo en
Storage en los documentos de Firestore, podemos guardar,
por ejemplo, la referencia de las imdgenes de los produc-
tos y tiendas que se suben desde la aplicacion para poder
descargarlas y mostrarlas siempre que sea necesario.

8 DESARROLLO

8.1.

La aparicién de SwiftUI, ha significado un cambio muy
importante en la programacién en i0S en lo que se refiere
el disefio de la arquitectura de una aplicacion.

Hasta ahora, UIKit era el framework utilizado para la
programacién de aplicaciones iOS. Este, definfa los com-
ponentes principales de la aplicacion, desde etiquetas y bo-
tones hasta Vistas de tabla y controladores de navegacion.
A diferencia de SwiftUI, UIKit es un framework imperati-
vo basado en eventos. Un ejemplo de ello seria una funcién
asociada a un botén: Cuando el botén se pulsa, las lineas de
c6digo en la funcidn serdn ejecutadas.

SwiftUI sin embargo, es un marco declarativo basado en
el estado. No podemos hacer referencia a ninguna Vista en
la jerarquia, tampoco podemos mutar directamente una Vis-
ta como reaccién a un evento. En este paradigma describi-

Arquitectura

mos qué debe hacer la aplicacién y qué se debe mostrar
en ella dependiendo de su estado. A la hora de disefiar la
interfaz, se definen los estados que la aplicacién tiene que
observar y qué debe hacer cuando estos cambien: Todas las
posibles alteraciones en la interfaz deben declararse en el
cuerpo y se habilitardn o deshabilitaran dependiendo de los
estados de la aplicacién.

Por lo tanto, con SwiftUI no es necesario el uso de con-
troladores para hacer de intermediario entre la vista y el
modelo: SwiftUI funciona mediante la arquitectura Model-
View-ViewModel (MVVM) [Figura 7]. Este patrén de di-
seflo tiene como objetivo facilitar la separacion del desarro-
llo de la interfaz de usuario del backend. Se basa en tres
componentes diferenciados:

= Model: Es la capa de acceso a datos. Se encarga de
gestionar todo lo referente a la informacién que maneja
la aplicacién. En el caso de la aplicacién que se estd
realizando, son las estructuras de datos que se recogen
de Cloud Firestore.

= View: Se encarga de representar en la pantalla la in-
formacién para el usuario y detectar las acciones del
usuario para modificar los estados de la aplicacion.

= View Model: Es una abstraccion de la Vista que expone
métodos y propiedades publicas. Se encarga de comu-
nicarse con la Vista manteniendo los estados actualiza-
dos para que se representen en la Vista y se modifiquen
los datos del modelo dependiendo de las acciones del
usuario.

Con SwiftUI, en los casos mas simples donde la Vista
no requiere de ningtn estado externo, las variables de la
Vista definidas como @ State toman el papel de ViewModel
actualizando la interfaz dependiendo del estado en la que
se encuentren en cada momento. En casos mas complejos,
por ejemplo actualizar los datos de una lista, la Vista pue-
de tener referencia a un @ObservableObject externo que
actuaria como ViewModel.

Mantiene los
estados de la Vista
actualizados

Propaga los cambios
del modelo

ViewModel

Notifica las
acciones del usuario

Modifica los datos
del Modelo

Figura 7: Funcionamiento de la la arquitectura MVVM.

8.2. Diseno de la base de datos

La base de datos utilizada para este proyecto, implemen-
tada en Cloud Firestore, es una base de datos no relacional.
La estructura de la base de datos utilizada en la aplicacién
se puede ver en la Subseccion A.3.

8.3. Autenticacion de usuarios

La aplicacién esta disefiada para que cualquier usuario
puede utilizarla, navegar entre los diferentes comercios y
ver los productos que han registrado en la plataforma sin



Daniel Cruafies Gonzélez: Desarrollo de una aplicacién mévil para favorecer la presencia online de comercios locales 7

necesidad de crearse una cuenta de usuario. Esto permite
a los usuarios que descarguen la aplicacién disponer de un
acceso al contenido de la plataforma sin necesidad de dar
datos personales.

Aln asi, para registrar un comercio si es necesario regis-
trarse en la aplicacion mediante correo electrénico y contra-
sefla. Iniciando sesién con estas credenciales, las personas
encargadas del portal del comercio pueden gestionar la in-
formacién del negocio que se desea mostrar, asi como ges-
tionar los productos que ofrecen.

Los usuarios que no tengan un negocio y que solo bus-
quen estar al tanto de lo que ofrecen los comercios de su
alrededor también tienen la opcién de registrarse, aunque
por el momento no ofrece ninguna ventaja respecto a un
usuario no registrado. Esto podria ser ttil en el caso de que
en un futuro se afadan a la aplicacién nuevas funcionalida-
des que requieran conocer la identidad del usuario o ofrecer
una experiencia mas personalizada.

Por lo tanto, un usuario que se quiera registrar en la apli-
cacion tiene dos opciones: registrase con un usuario con rol
de comercio para afiadir su negocio en la plataforma o regis-
trarse con un rol de cliente para navegar entre los negocios
y productos registrados.

Para hacer esto, se ha utilizado el servicio de autentica-
cion de usuarios de Firebase, Firebase Authentication. Este
servicio permite autentificar mediante diferentes proveedo-
res de inicio de sesién como Google y Facebook o mediante
correo electrénico y contrasefia. Los usuarios registrados se
almacenan en Firebase con un identificador tnico permi-
tiendo la gestion e identificacion de los usuarios de forma
sencilla y segura evitando almacenar la contrasefia en la ba-
se de datos [10].

Una vez el acceso se ha realizado correctamente, se ob-
tendra el identificador unico del usuario. Este identificador,
permite relacionar a cada usuario registrando con diferente
informacién almacenada en la base de datos: Ya sea el rol
de usuario al que pertenece la cuenta o, en el caso que ten-
ga el rol de comercio, la tienda que gestiona. Por lo tanto,
una vez se disponga del identificador, la aplicacién consul-
tard a la base de datos de Firestore qué rol tiene el usuario y
mostrar las vistas adecuadas para su rol.

9 RESULTADOS

Una vez finalizada la aplicacién con las funcionalidades
desarrolladas y funcionando correctamente, se ha procedi-
do a probar la aplicacién con usuarios reales de diferentes
edades ajenos al desarrollo del software.

Probar aplicaciones con usuarios reales es una fase im-
portante en el desarrollo de aplicaciones ya que permite de-
tectar y corregir errores imprevistos que pueda tener la apli-
cacioén y disponer de feedback sobre la usabilidad de la app
antes de publicar la aplicacién en la App Store para todo
el mundo. Para ello, se ha usado la herramienta de pruebas
beta de Apple para aplicaciones iOS, TestFlight. [11]

Testflight es una plataforma que permite a usuarios pro-
bar aplicaciones y recopilar comentarios valiosos antes de
lanzar sus aplicaciones en la App Store. La plataforma per-
mite invitar hasta 10.000 probadores externos utilizando su
direccidén de correo electrénico para permitir el acceso anti-
cipado o habilitando y compartiendo un enlace publico para
que cualquiera pueda probar la aplicacién. Al compartir la

aplicacién con probadores externos, se les informa qué fun-
cionalidades se deben probar y cualquier otra informacién
importante relevante para la prueba. Los probadores pueden
enviar comentarios directamente desde la aplicacién sim-
plemente tomando una captura de pantalla.

En este caso, para probar el buen funcionamiento y usa-
bilidad de las funcionalidades mas complejas y que se utili-
zarfan mas a menudo los usuarios que gestionan los portales
de los comercios, se ha enviado la aplicacidn a 5 usuarios de
diferentes perfiles y se les ha comunicado a los probadores
los pasos que deben realizar una vez dentro de la app:

= Crea una cuenta de negocio y registra una tienda.

= Afiade dos o mds productos a la tienda de la misma o
diferente categoria.

= Afiade un descuento a un producto.

= Destaca un producto de la tienda.

La totalidad de los probadores han logrado realizar todos
los pasos correctamente y han tenido opiniones positivas so-
bre la aplicacion. Audn asi, tanto por los medios que dispone
TestFlight como por otros medios, han enviado opiniones y
comentarios sobre la aplicaciéon que ayudardn a mejorarla
y permitirdn solucionar errores que no se observaron en el
proceso de desarrollo [Figura 8].

[ |

TestFlight oK Atrés

Enviar

Comentarios

Shopin

Qué probar

- Crea una cuenta de negocio y registra una
tienda.

- Afiade dos o més productos a la tienda de
la misma o diferente categoria.

- Afiade un descuento a un producto.

- Destaca un producto de la tienda.

Productos

Camisa Pantalén

vaquera negro
e 35 32¢

63 Envia comentarios sobre la version beta

Informacién

Detalles de la app

Figura 8: Pantallas del TestFlight y envio de comentarios.

También algunos de estos probadores han aportado suge-
rencias sobre nuevas funcionalidades que, una vez probada
la versién funcional, han visto que podrian ser de utilidad.
Una de estas funcionalidades es el poder afiadir descuentos
a una categoria de productos o la posibilidad de afadir mas
de una imagen para cada producto.

10 CONCLUSIONES

Se ha desarrollado una aplicacién para dispositivos i0S
con la que los comercios de todo tipo pueden mostrar su
tienda de forma virtual asi como mostrar sus productos
y promociones de una forma sencilla y amigable para el
usuario. Para ello se han recogido requisitos observando los
puntos fuertes y las debilidades de aplicaciones similares
y otras plataformas actuales. También se han entrevistado
diversos comercios locales para ampliar y validar los requi-
sitos y funcionalidades de la aplicacién. Se han conseguido
implementar la mayoria de los objetivos que se plantearon
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al inicio del proyecto, consiguiendo realizar una aplicacién
funcional a la que han podido acceder diferentes usuarios a
través de TestFlight, interactuando con ella y aportando opi-
niones y informacidn {itil para continuar con el desarrollo.

En el tiempo que se ha realizado este proyecto, a causa
de la crisis generada por la pandemia de la COVID-19 que
ha sufrido nuestra sociedad, muchos comercios han tenido
que adaptarse y digitalizar sus negocios. Esto ha provocado
la aparicion de diversas soluciones similares a la aplicacién
que se describe en este proyecto con una buena acogida en-
tre los pequefios comercios para poder dar visibilidad a la
tienda y ofrecer nuevas formas de vender sus productos a
los clientes en estos tiempos tan complicados.

Una de estas iniciativas es cliccat.cat, un proyecto que
pretende crear un marketplace que una a las asociaciones
de comerciantes de toda Catalufia. Actualmente 93 asocia-
ciones de todo el territorio han firmado un acuerdo para par-
ticipar en la iniciativa [12].

Se puede decir entonces que este tipo de soluciones pue-
den ser muy utiles para ayudar a los comercios de proxi-
midad a digitalizar su negocio y disponer de otra via para
llegar a mas clientes potenciales sin necesidad de visitar la
tienda fisicamente.

Aunque se ha finalizado el proyecto con una aplicaciéon
que dispone de la mayoria de las funcionalidades que se
planearon al inicio del proyecto, se han quedado otras fun-
ciones por implementar y han aparecido nuevas ideas y me-
joras que se podrian realizar una vez acabado el proyecto.

A raiz de las entrevistas y las pruebas con usuarios reales
aparecio el problema de que afiadir la totalidad de los pro-
ductos de la tienda puede resultar muy costoso. Teniendo
en cuenta que algunos comercios disponen de su stock in-
formatizado, seria buena idea ofrecer la posibilidad de im-
portar los productos de la tienda de una forma mads rapida
sin tener que afadir todos los productos de la tienda uno a
uno. Un método que se ha planteado para poder solucionar
este problema es importar una gran cantidad de productos
a la plataforma a través de un documento Excel en el que
se especifiquen cada uno de los productos y sus diferentes
atributos.

Para llegar a la mayor cantidad de usuarios, en el futuro
se deberia desarrollar también una aplicacion para disposi-
tivos Android o incluso una pagina web.

Por dltimo, otra funcionalidad clave que se podria im-
plementar para dar mas utilidad a la plataforma es la venta
de productos directamente a través de la aplicacion. Como
ya hemos visto existen aplicaciones similares que restrin-
gen los territorios donde se encuentran operativas a causa
de que estas no disponen de repartidores a domicilio en to-
das las ciudades del pais. Audn asi, en los dltimos meses se
ha visto que multitud de pequefios comercios han encontra-
do alternativas para hacer llegar los pedidos de sus clientes
a sus hogares y ellos mismos realizan envios a domicilio.
Por lo tanto, ofrecer la posibilidad de que los comercios dis-
pongan de venta online directamente desde su portal de la
tienda puede ser una buena funcionalidad para implementar
en el futuro.
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APENDICE

A.l.

En las entrevistas presenciales en las tiendas se ha queri-
do conocer la opinién de comercios reales, descubrir como
funciona la tienda y validar la aplicacién teniendo en cuen-
ta las dificultades que podian surgir a la hora de administrar
un negocio real en la plataforma.

Como las entrevistas se han realizado en el propio local,
se han tenido que hacer las entrevistas lo mas rdpidas y con-
cisas por tal de no molestar en exceso y pudiesen atender a
los clientes que entraban en la tienda.

En primer lugar, antes de empezar con las preguntas, se
ha presentado y explicado el proyecto y su objetivo. Una
vez se ha hecho una introduccién al proyecto se han realiza-
do una serie de preguntas con las que se ha podido conocer
cémo funciona la tienda y hasta qué punto hace uso de la
informatica y herramientas online para administrar o pro-
mocionar su negocio. Con estas preguntas podemos llegar
a conocer una visién general de la aceptacién que podria
tener la aplicacidn para las diferentes tiendas entrevistadas.

Estructura de las entrevistas

= ;Tu negocio dispone de una pagina web?
= ; Te has planteado crear una pagina web de tu tienda?
= ;Dispones del stock de la tienda informatizado?

= ;Utilizas las redes sociales para promocionar tu co-
mercio y dar a conocer tus productos?

Seguidamente, se han realizado unas preguntas para vali-
dar funcionalidades y requisitos, y conocer como y cuanto
se usaria la aplicacién en un caso real.

= ;Vendes normalmente los mismos articulos en la tien-
da o habitualmente ofreces nuevos productos?

= ;Haces ofertas o descuentos a los productos de la tien-
da?

A continuacién se le ha mostrado el prototipo de la apli-
cacién con datos de muestra de un negocio similar al del
entrevistado. Se le hace una ruta general de las funcionali-
dades que dispone la aplicacién y se le deja el dispositivo
para que pueda interactuar con ella. Una vez vista, se le pre-
gunta por su opinion y sugerencias de mejora.

= ;Que te parece la aplicacion? ;{ Modificarias o afadirias
alguna funcién a la aplicacién?

= ;/Crees que te resultaria ttil y te ayudaria a llegar a
posibles nuevos clientes afiadir tu negocio en una pla-
taforma de este tipo?

Por dltimo y antes de agradecer al entrevistado por su
tiempo, se le han hecho unas preguntas para conocer qué
tipo de clientes tiene su negocio y su opinién acerca de si
estos podrian hacer uso de la aplicaciéon mostrada.

= ;Cudl es el perfil de cliente de tu negocio?

= ;Crees que podrian usar la aplicacion para estar al dia
de nuevos productos y ofertas de tu tienda?

A.2. Logotipo e icono de la aplicacion

A lo largo del desarrollo la aplicacién a permanecido sin
un nombre e icono concreto, pero a la hora de subir la apli-
cacion al servicio de distribucién de apps App Store Con-
nect para poder utilizar la herramienta de TestFlight, se tuvo
que pensar un nombre original para la aplicacién.

Se eligi6é el nombre de Shopln. Este nombre juega entre
la pronunciacién Shopping en inglés y la combinacién de
palabras de Shop e In, haciendo referencia al hecho de poder
ver la tienda como si estuvieses dentro de ella.

Tanto en el logotipo y en el icono como en la interfaz
de la aplicacién se ha jugado con los colores verde, gris y
blanco como colores corporativos de la aplicacion.

ShopIN

=
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A.3. Diagrama UML de la base de datos
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A.4. Wireframe de la aplicacion
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A.5. Pantallas de la aplicacion
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Usuario comercio - Edicién tienda

1312 wi4cm

Estadisticas
Visitas de productos

Camisa vaquera
Blusa blanca

Pantalén negro

Edades

Sexo

13:05 wl4cE

Tienda

Nombre Cucada moda

Descipcién Moda de mujer y calzado
Teléfono 67900000

Sitio Web http://www.cucadamoda.com

Direccién Calle Mayor 32

Imagen de portada

Cerrar sesion

Usuario cliente - Portal tienda (Modo
oscuro)

Productos destacados

el

i

Funko Pop -
John Wick

10,99 €

Funko Pop -
Baby Yoda

@® 1099¢

Categorias

Funko Pop

Figura de

Usuario comercio - Productos (Modo
oscuro)

Productos

0
! Camisa vaquera
e @
.
Pantalén negro
32€
v . :
| Camisa azul marino
l 28€

Blusa blanca
25€
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