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Resumen

El concepto de las monedas ha evolucionado a lo largo de la historia, adoptando diversas
formas y funciones. En este trabajo de fin de grado se realiza un estudio sobre las monedas
locales y virtuales, sin entrar en el mundo de las criptomonedas, y se propone una posible
implementacion de una moneda virtual en el ambito universitario.

En el marco de este proyecto, se ha desarrollado un prototipo para dispositivos Android
que utiliza una moneda virtual local. Los usuarios tienen la capacidad de intercambiar
recursos como apuntes, conocimientos y proyectos, utilizando la moneda como medio
de pago. Se ha creado un formulario que permite a los usuarios publicar sus ofertas o
solicitudes, teniendo los demas usuarios la posibilidad de aceptarlas. Ademas, el pro-
totipo incluye un monedero virtual que muestra el saldo de monedas disponibles y las
transacciones realizadas.

Estas monedas también pueden ser utilizadas para canjear elementos dentro de la
aplicacion, como entradas para eventos universitarios o créditos académicos.

Con el fin de evaluar la viabilidad del proyecto, se ha realizado un estudio detallado en
el apartado 4 de esta memoria, donde se analizan los posibles métodos de comercializacion
de una aplicacion de este tipo, los tiempos y costes del proyecto ademas de un estudio
del retorno de la inversion.

El desarrollo de esta aplicacion ofrece nuevas oportunidades para fomentar la cola-
boracion y el intercambio de recursos entre los estudiantes universitarios, promoviendo
asi un entorno de aprendizaje enriquecido y una mayor participacion en las actividades
académicas.

Palabras clave: Moneda Virtual, Moneda Local, Android, Universidad



Abstract

The concept of currencies has evolved throughout history adopting various forms and
functions. In this final degree project, a study on local and virtual currencies is carried
out, without entering the world of cryptocurrencies, and a possible implementation of a
virtual currency in the university environment is proposed.

As part of this project a prototype has been developed for Android devices that uses
a local virtual currency. Users have the ability to exchange resources such as notes,
knowledge and projects, using the currency as a means of payment. A form has been
created that allows users to post their offers or requests, and other users can accept
them. In addition, the prototype includes a virtual wallet that shows the balance of coins
available and transactions made.

These coins can also be used to redeem items within the application, such as tickets to
university events or academic credits.

In order to assess the feasibility of the project, a detailed study has been carried out in
section 4 of this report, which analyzes the possible marketing methods for an application
of this type, the time and costs of the project and a study of the return on investment.

The development of this application offers new opportunities to foster collaboration
and resource sharing among university students, thus promoting an enriched learning
environment and greater participation in academic activities.

Keywords: Virtual Currency, Local Currency, Android, University
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Definicion del problema

Las monedas locales y virtuales[6] han ganado popularidad en los tltimos
tiempos debido a los avances digitales y el éxito observado en la implemen-
tacion de muchas de ellas. Pero, ¢qué son estas monedas?. A lo largo de la
historia las formas de pago y el dinero han cambiado significativamente,
pero siempre cumplen tres funciones:

» Medio de cambio: permite el intercambio de bienes, servicios o cono-
cimientos.

» Unidad de cuenta: permite dar valor a las cosas y fijar un coste al
intercambio.

m Reserva de valor: el dinero mantiene algo de su valor por lo que puede
acumularse y usarse en el futuro.

Las monedas locales y virtuales cumplen estas caracteristicas, pero es im-
portante destacar que no son consideradas legales y que por su limitacion
y alcance no pueden ser un sustituto del dinero de curso legal.

Al hablar de monedas virtuales y locales, no nos referimos a criptomo-
nedasﬂ sino a aquellas monedas digitales, tokens o puntos usados en un
ambito y comunidad especificos que permiten su uso para comprar ele-
mentos Unicamente en ese contexto, es decir, son un medio de cambio y
que pueden tener relaciéon con el dinero real o no, y pueden ser un medio
de pago alternativo o complementario en el caso de las monedas locales.

La finalidad de las monedas locales, también conocidas como mone-
da social[27][4], es ser una alternativa al medio de pago de curso legal

ICriptomoneda: Es un activo digital con un cifrado criptografico que garantiza la titularidad e integra-
cién de las transacciones y controla su copia. No estédn limitados a un entorno local y no estan controlados
por los gobiernos.



usado en un dmbito geografico muy limitado para fomentar su actividad
econdémica y el consumo de productos de kilémetro O.

En el caso de las monedas virtuales, su uso es mas extenso pero de forma
general son usadas como medio de cambio de productos virtuales o como
medio para fomentar el mayor uso de una aplicacion.

En base al estudio realizado de las monedas virtuales y locales, se quiere
implementar, en el ambito universitario, el uso de una aplicacién con
una moneda virtual propia, de forma que se motive a los estudiantes a
interactuar y ayudarse entre ellos y a crear y participar mas en actividades
de la universidad.

1.2. Justificacion

La aplicacion presentada tiene como objetivo principal promover la
interaccion y colaboracién entre estudiantes de diversos grados universita-
rios, asi como fomentar su participacion en actividades académicas. Para
lograrlo, se ha desarrollado un sistema que permite a los estudiantes inter-
cambiar conocimientos y recursos entre si, lo que contribuye a fomentar la
colaboracion y la creatividad.

Para esto, se espera que la aplicacion tenga las siguientes funciones:

» Un sistema que permita a los estudiantes hacer intercambios entre
ellos de sus conocimientos o recursos, lo que puede fomentar la cola-
boracién y creatividad de los estudiantes.

» Utilizar una moneda virtual como medio de pago para los servicios
ofrecidos por otros estudiantes.

» Crear un medio de cambio de estas monedas fuera del ambito de la
aplicacion. Una posibilidad es permitir el intercambio de un nimero
de monedas por una cantidad a determinar de créditos. El objetivo de
esta medida es promover el uso de la aplicacion.

1.3. Estado actual

Aunque existen numerosas aplicaciones dirigidas a estudiantes[32], no
es facil encontrar alguna que haga uso de este tipo de monedas. Ademas
el propdsito de este proyecto es permitir el intercambio de recursos mas
alld de los simples apuntes.



En cuanto a las aplicaciones que utilizan monedas virtuales y locales, se
pueden encontrar numerosos casos de éxito, especialmente en el &mbito
de los videojuegos y en areas geograficas pequenas.

Un ejemplo de moneda local en Espana es el "Elio"[8], implementado
por el Ayuntamiento de Lebrija, un pueblo de Sevilla, con el objetivo de
impulsar el comercio local y brindar apoyo econémico a las familias. Esta
moneda local ha sido ampliamente aceptada. Cada familia recibe una
cantidad de Elios, que varia entre 50 y 200 segun el niumero de hijos, y
pueden utilizarlos para pagar el 50 % del valor de los productos, abonando
el resto en euros. Sin embargo, su uso se limita a los comercios adheridos
al proyecto, que en 2020 contaba con 165 establecimientos. Esta iniciativa
promueve los negocios locales y evita la salida de dinero del pueblo. Es
importante destacar que esta moneda no es una criptomoneda.

(a) Moneda Elio. (b) Puntos Reciclos.

Por otro lado, entre las aplicaciones o proyectos con monedas virtuales,
encontramos Plasticon[26] un proyecto nacido en Uruguay para impulsar
el reciclaje usando una moneda virtual para dar valor a los residuos, en es-
te caso es un proyecto ideado para usar blockchain en el futuro. Es comun
encontrar este tipo de monedas en muchas aplicaciones, plataformas y
videojuegos, donde se utilizan como una forma de monetizacion[11]. Algu-
nos ejemplos son juegos como Fortnite, la plataforma Rio o la aplicacién
de reciclaje Reciclo. Estas monedas propias del juego o plataforma se
pueden obtener tanto mediante compras con dinero real y legal como a
través de la participacién en el propio servicio, y permiten la adquisicién
de elementos para mejorar la experiencia de juego o uso de la plataforma.

2Riot: esta plataforma usa las ‘esencias azules’ como forma principal de pago en para desbloquear
contenido de League of Legends y pueden conseguirse jugando. También cuenta con Riot Point que se
consiguen a través de dinero real.

3Reciclos: Aplicacién para promover el reciclaje. Premia a los usuarios que reciclen con unos puntos
llamados Reciclos que pueden usar para canjear por premios.
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1.4. Tendencias de mercado

Actualmente, esta en debate cudl sera el futuro de los métodos de pago, hoy en dia,
tanto a nivel mundial como en la mayoria de los paises el pago en efectivo es el método
mas usado[7], sin embargo, el aumento en el uso de tarjetas bancarias y pagos con el
movil es un hecho y se prevé que siga aumentando hasta haciendo incluso desaparecer
el efectivo en algunos paises[13]. Esto es debido a numerosas variables entre ellas el
aumento del uso de aparatos digitales y sus avances tecnoldgicos y la seguridad que
proporciona a los usuarios al ser mas complicado los robos y fraudes.

Esto también estd promoviendo, que las aplicaciones fuera del &mbito de los videojue-
gos, se decanten por el uso de monedas dentro de sus app que puedan ser obtenidas con
dinero real y almacenadas en monederos virtuales. A continuacién, se detallan algunos

beneficios de esta practical]l:

» Generar ingresos: La implementacién de monedas virtuales puede
proporcionar una nueva fuente de ingresos para las aplicaciones.
Estas monedas pueden ser adquiridas mediante compras con dinero
real o a través de la realizacion de ciertas actividades dentro de
la aplicacion. Al permitir que los usuarios compren monedas, las
aplicaciones pueden obtener beneficios econdmicos adicionales.

» Fomentar la participacién y retencién de los usuarios: Las monedas
virtuales son una herramienta eficaz para incentivar a los usuarios a
participar de manera mas activa en la aplicacién y para aumentar la
retencion. Al otorgar recompensas y desbloquear beneficios exclusivos
a través de las monedas virtuales, las aplicaciones pueden motivar a
los usuarios a realizar acciones especificas, como completar tareas,
interactuar con otros usuarios o alcanzar determinados hitos. Esta
estrategia crea un sentido de logro y satisfaccion, lo que aumenta la
implicacion y el compromiso de los usuarios con la aplicacién.

» Personalizacién y gamiﬁcacic'): La tendencia de la gamificacién[9] se
ha vuelto cada vez mas popular en diversos dmbitos. La gamificacion
consiste en aplicar elementos y mecanicas propias de los juegos en
contextos no relacionados con los juegos en si. Mediante el uso de
monedas virtuales, las aplicaciones pueden introducir un sistema
de recompensas y desafios que fomenta la participacién activa de
los usuarios. Esto crea una experiencia mas divertida y motivadora,
generando competitividad y colaboracién entre los usuarios.

4Gamificaciéon: método que aplica mecénicas de los juegos en otros &mbitos con el fin de atraer personas,
mejorar el aprendizaje, mejorar habilidades...



= Crear economias internas: Una de las ventajas mas destacadas de
las monedas virtuales es la capacidad de crear una economia inter-
na dentro de la aplicacion. Estas monedas permiten a los usuarios
intercambiar bienes, servicios o recursos entre ellos, fomentando la
colaboracion y fortaleciendo la comunidad dentro de la aplicacion.
Al establecer un sistema de comercio interno basado en la moneda
virtual, se crea un ambiente propicio para la interaccion entre los
usuarios y se promueve el sentido de comunidad y reciprocidad.

1.5. Objetivos

El objetivo de este estudio es determinar la viabilidad y la aceptacién de
una aplicacion Android con las caracteristicas mencionadas. Para lograrlo,
se establecen los siguientes objetivos especificos:

= Analizar el mercado para conocer la situacion actual y por venir de
aplicaciones similares.

= Analizar requisitos tecnoldgicos, el hardware, software y tecnologias
necesarias para desarrollar la aplicacion.

» Definir caracteristicas que hagan atractiva y tunica la aplicacion.

» Desarrollo de la arquitectura:

Se puede crear/modificar/eliminar solicitudes.

Se gestiona el pago/cobro de las solicitudes.

Registro/inicio de sesion.

El backend gestiona la base de datos y la API.

Aplicacién Android que permita lo anterior y visualice los datos de
forma intuitiva.

Aplicacion Web sencilla que permita lo anterior.
» Realizar tests a la aplicacion.

= Desarrollar un plan de negocio que contemple el desarrollo de una
aplicacion de estas caracteristicas de maneda profesional, para lo cual
se realiza un diagrama de Gantiﬂ se calcula los gastos del proyecto,
se crea un modelo de comercializacién y se realiza el calculo del ROI?|

SDiagrama de Gantt: Es una herramienta que ayuda en la gestién y planificacién de proyectos visuali-
zando de forma sencilla las tareas y tiempos dedicados a cada una.

S5ROI: Retorno sobre la inversién. Es una métrica que comparar el beneficio con la inversién realizada,
por lo que sirve para analizar el rendimiento financiero.
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Capitulo 2

Estudio previo

A continuacién se explican las distintas tecnologias y herramientas
estudiadas para realizar este proyecto y cuales fueros seleccionadas[25].

2.1. Frontend

2.1.1. Aplicacion Moavil

La seleccion de las tecnologias para desarrollar la aplicacion moévil se basé en las
estadisticas aportadas por el portal Statista[SOﬂ de las frameworkﬂ movil mas usados en
los ultimos tres anos.

42%4242%

2%2% 2% 5 mmik1% %1%

® 2019 @ 2020 2021

Figura 2.1: Frameworks mévil méas usados. Statista

= Android StudioE|: es el IDE oficial para desarrollar aplicaciones Android usado
principalmente con Java y Kotlin. Tiene numerosas funciones que ayudan en la
productividad e integra un emulador para dispositivos Android.

IStatista: Es un portal de estadisticas en linea. Proporciona una gran variedad de datos e informacién en
distintos idiomas y con fuentes fiables de investigaciones de mercado y opcién, organizaciones empresariales
y gobiernos.

2Framework: Es un entorno de trabajo estandarizado, con un conjunto de practicas, conceptos y criterios
a seguir.

3Android Studio: Es el entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android. Incorpora caracteristicas
que permiten un trabajo mas fluido, como el simulador virtual de Android o la compilaciéon basada en
Grandle.



= React Native[22]: framework basado en JavaScript y React]S para el desarrollo de
aplicaciones nativas tanto Android como iOS que genera una aplicaciéon nativa con
rendimiento casi igual al nativo. Tiene una curva de aprendizaje sencilla.

= Xamarin: plataforma de cddigo abierto para compilar de forma nativa aplicaciones,
con un mejor rendimiento en iOS, Android y Windows con .NET. Es muy util para
crear aplicaciones multiplataforma ya que permite compartir una media del 90 %
del cddigo. Suele ser usado junto al lenguaje c# y Visual Studio Code.

» Tonic[[15]: junto con Vue, Angular o React, permite la creacion de aplicaciones
moéviles multiplataforma. Esta basado en HTML, CSS y JavaScript.

= Flutter[14]: es un SD creado por Google para el desarrollo multiplataforma de
aplicaciones mévil. Utiliza un lenguaje de programacién propio llamado Dart que
actualmente no es muy conocido pero es similar a Java y C#.

s NativeScript-Vue: plugin de NativeScript para crear aplicaciones moviles nativas
usando Vue. Vue es un framework que esta cogiendo cada vez mas popularidad en
el desarrollo web ya que tiene una curva de aprendizaje muy facil. NativeSript-Vue
se usa con JavaScript, CSS’|y HTMLf]

2.1.2. Aplicacion Web

Las herramientas de la aplicaciéon web se han buscando partiendo de los datos obtenidos
de las estadisticas de Stack Overflow]’| para el afio 2023[31]. Entre las més usadas se han
buscado las que son mas acordes al proyecto .

= React JS[18]: biblioteca JavaScript creada por Facebook para componentes de la
interfaz de usuarios. Tiene una curva de aprendizaje asequible y tiene cédigo comun
con React Native.

= Vue.js[19]: framework progresivo de JavasCript para crear interfaces de usuarios.
Tiene la curva de aprendizaje mas sencilla entre los framework mas usados (React,
Angular, Vue) y usa HTML y CSS.

= Next.js[17]: es un framework basado de React caracterizado por el renderizado del
lado del servidor y enrutamiento automatico y es sencillo de usar.

4SDK: Software Development Kit, es un conjunto de herramientas para programar aplicaciones.

5CSS: Es un lenguaje de disefio de documentos escritos en lenguajes de marcado como HTML.

SHTML: Es un lenguaje de marcado usado para la creacién de paginas web.

’Stack Overflow Es un sitio web publico de preguntas y respuestas enfocado en los profesionales TI.
Tiene una gran aceptaciéon y afluencia de usuarios y cada afio saca un andlisis en torno de Desarrollo
Software basado en los miembros registrados.



Node.js
React
Query
Express
Angular
Next.js
ASP.NET CORE
Vue.js
WordPress
ASP.NET
Flask

Spring Boot

21.98%

19.28%

17.46%

16.67%

16.57T%

16.38%

13.38%

12.79%

12.16%

11.95%

Django 11.47%
Laravel 7.58%

FastAPI T7.42%

AngularJs 7.21%

Figura 2.2: Frameworks web mas usados. Stack Overflow, 2023

2.2. Backend

2.2.1. Servidor

= Node JS[24]: entorno que trabaja en tiempo de ejecucion para JavaScript, de codigo
abierto, multiplataforma, tiene un gran rendimiento y hace uso de NPMH

» Express JS[12]: framework backend méas popular desarrollado sobre Node Js. Con-
tiene todas las funcionalidades para desarrollar un aplicacion permitiendo el manejo
de peticiones HTTP, gestionar los puertos, anadir middlewares... Es minimalista y
de uso facil.

2.2.2. Despliegue

Las opciones para el despliegue se tuvieron en cuenta segun los datos observados en
Stack Overflow, si tenian opcién gratuita y recomendaciones.

» Digital Ocean: es un BaaS, es un servicio de infraestructura en la nube que ofrece
alojamiento. Destaca por su servicio calidad-precio y ofrece numerosos servicios
como droplets, almacenamiento y otros. Cuenta con planes gratuitos.

= Firebase: es un BaaS y como las anteriores, cuenta con un plan gratuito que permite
un amplio uso de sus funciones.

8NPM: Es un manejador de paquetes de Node, la herramienta por defecto para JavaScript para instalar
paquetes y manejar comodamente las dependencias de un proyecto.
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Amarzon Web Services (AWS)
Microsoft Azure

Google Cloud

Firebase

Cloudflare

Digital Ocean

Heroku

Vercel

Netlify

VMware

Hetzner

Linode, now Akamai
Managed Hosting

OVH

Oracdle Cloud Infrastructure (OCI)

OpenShift

Fly.io

Vultr

Render

Figura 2.3: Plataformas cloud mas usadas. Stack Overflow, 2023

= Render: es una plataforma de alojamiento y despliegue de aplicaciones web y
API. Proporciona numerosas caracteristicas y destaca por su facilidad de uso e
integracifion con GitHub. Entre sus planes cuenta con uno gratuito para estudiantes.

= Vercel: es una plataforma de despliegue de aplicaciones web que se enfoca en dar
una experiencia rapida y eficiente. Sirve para aplicaciones web estaticas y dindmicas.
Vercel estd integrado con Next.js y React. Ofrece una opcién gratuita para proyectos
personales.

2.2.3. Base de datos

Al igual que los anteriores apartados, se hizo una seleccién basado en los graficos de
bases de datos mas usados de Stack Overflow y su sencillez.

» Firebase Realtime Database: Plataforma de desarrollo de apps que cuenta con una
base de datos NoSQL que se aloja en la nube. Cuenta con el respaldo de Google, es
de pago con una opcién gratuita.

= MongoDB: es una base de datos no relacional conocida por su escalabilidad y
flexibilidad. Utiliza un modelo de documentos que permite el almacenamiento y
consulta de datos de manera eficiente. MongoDB es facil de aprender y usar, lo que
lo convierte en una opcién popular para aplicaciones web y méviles.

= MySQL: sistema de gestiéon de bases de datos relacionales de cédigo abierto. Es
ampliamente utilizado en el desarrollo web y ofrece un conjunto completo de carac-
teristicas para almacenar, administrar y consultar datos estructurados. MySQL es
conocido por su estabilidad, rendimiento y seguridad, y es compatible con multiples
plataformas.
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PostgreSQL

MySQL

SQLite

MongoDB

Microsoft SQL Server

Redis

MariaDB

Elasticsearch

Oracle

Dynamodb

Firebase Realtime Database

Cloud Firestore

30.9%

25.52%

25.45%

20.41%

17.61%

13.39%

9.8%

8.87%

6.44%

6.4%

Figura 2.4: Bases de datos mds usados. Stack Overflow, 2023

2.3. Lenguajes

De igual manera, se obtuvo los datos de los lenguajes mas populares en la misma
plataforma y se eligieron lo méas acordes a este proyecto.

JavaScript
HTML/CSS

Python

sQL

TypeScript
Bash/Shell all shells)
Java

c#

crt

c

PHP

PowerShell

Go

Rust

Kotlin

Figura 2.5: Lenguajes mas usados. Stack Overflow, 2023

= Javascript: lenguaje tanto para el lado del cliente como del servidor, usado principal-
mente para el desarrollo de paginas web interactivas.

= Typescript: lenguaje construido sobre Javascript que incluye mejoras adicionales
como modulos o el tipado fuerte que puede ayudar a prevenir errores.

» Kotlin: Es un lenguaje de codigo abierto, interpretado por Java, usado principalmente
para aplicaciones Android nativas y puede usarse tanto en la parte del servidor como
del cliente. El motivo principal de tener en cuenta este lenguaje es que actualmente
es el mas popular para desarrollar en Android desbancando a Java y siendo el reco-
mendado oficialmente. Se considera que tiene una curva de aprendizaje facil, tiempo
de programacion reducido, es interoperable con Java, flexible y multiplataforma.
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= Java: el lenguaje por excelencia para programar aplicaciones Android nativas. Es
rapido, seguro y facil de usar. Es un lenguaje multiplataforma y orientado a objetos.
El motivo de su eleccion es que la gran parte de aplicaciones Android estan desa-
rrolladas en este lenguaje, ademas es uno de los lenguajes de programacién mas
usados ya que tiene multiples usos y lo que implica que tiene una comunidad muy
activa.

= Python: lenguaje de alto nivel interpretado muy usado en desarrollo de aplicaciones
web, software, ciencia de datos... Eficiente y facil de leer.

2.4. Eleccion

Después de hacer un estudio sobre las tecnologias necesarias, la elewc-
cion final fue usar para el proyecto un stack MERN, es decir, hacer uso
de MongoDB Atlas, Express JS, React JS/ React Native y Node JS. Para la
eleccion se tuvo en cuenta lo siguiente:

» La aplicacién debe ser para Android Nativo no hibrida.

= Conocimientos previos de las tecnologias para facilitar el progreso de
proyecto.

= Backend escalable y personalizable.

= Documentacion disponible en la web y comunidad activa, para facilitar
tanto el aprendizaje de las herramientas como el poder encontrar
solucidn a los problemas que surjan a lo largo del proyecto.

React Native permite la creacion de aplicaciones nativas ademas de que
comparte mucho cdédigo con React, también son un framework con una
gran comunidad en internet y mucha documentacion disponible, aunque
no poseo conocimientos en aplicaciones mévil, si he trabajado antes en
React, por lo que opté por esta opcidén entre todas para el frontend. Para
la web, concretamente se seleccioné Next.js por las valoraciones positivas
que tiene y su estructura. En el backend Firebase fue descartado debido a
que es un BaaS ya que, aunque permite centrarse en la aplicaciéon de cara
al usuario y reduce el tiempo del proyecto, es menos flexible al no tener
control ni personalizacion sobre el servidor ni base de datos. Ademas no
poseo conocimientos en herramientas de este tipo mientras si lo tengo en
MongoDB. Tras estas elecciones la decisién final fué usar la pila MERN
que hace uso de Express y Node para el servidor en el backend. Puesto
que se eligié Next.js y React Native que estan basados en Javascript, el
lenguaje escogido fue TypeScript que es una mejora de Javascript y a la
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hora de crear un proyecto con React Native se instala con este lenguaje
por defecto, también puede usarse tanto en el frontend como el backend.

El motivo final para elegir estas herramientas es que, como se vio en las
graficas anteriores, son de las mas usadas hoy en dia y van manteniéndose
a lo largo de los anos, por lo que aprenderlas o mejorarlas mientras se
realiza este proyecto ayudara en el futuro.

Respecto al despliegue, debido a la sencillez de configurarlos e integrar-
los con GitHub y por sus planes gratuitos escogi usar Render.com para el
backend y Vercel para la web. Otro motivo para escoger Vercel es que es
la plataforma recomendada por Next.js y viene integrado en sus proyectos.

‘o
M E NEXT.s
(a) Stack MERN (b) Next.js
TS render
(c) TypesCript (d) Render.com
o
‘ Vercel git GitHub
(e) Vercel (f) Git y GitHub

Por 1ultimo, otras herramientas y servicios a usar son:
= Visual Studio Code: como editor de todo el proyecto.

= Android Studio, JDK y Node para configurar y usar React Native para
Android.

Mongoose para gestionar la base de datos.

Tailwind CSS para el diseno de la web.

Doxygen para documentacion del codigo.

Git y GitHub para control de versiones.

Overleaf para el desarrollo de la memoria.
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Capitulo 3

Desarrollo

3.1. Backend

El backend utilizado en la aplicacién movil y web es el mismo y se
encarga de gestionar la API para realizar las solicitudes a la base de datos.
Su estructura es sencilla, con un archivo principal donde se crea el servidor
y se establece la conexion con la base de datos, junto con las rutas de la
API. Ademas, existen varios directorios que organizan el cédigo de manera
modular:

= Models: contiene los archivos que definen la estructura de los mode-
los de datos. Se cred una interfaz para cada modelo, la cual extiende
la interfaz ‘'mongoose.Document’ y describe la estructura de los datos,
incluyendo los atributos, sus tipos de datos y los valores predetermi-
nados. A continuacién, se crea el esquema utilizando la clase ‘Schema’
de Mongoose, implementando la interfaz definida anteriormente. La
base de datos se divide en los siguientes modelos:

* User: Representa a los usuarios de la aplicaciéon y contiene in-
formacion como el nombre de usuario, la imagen de perfil, las
credenciales de identificacién como estudiante, el correo electro-
nico, la contrasena, la fecha de creacidn, la cartera (wallet), la
calificacién promedio (nota) y una lista de sus solicitudes creadas.
Dentro del esquema se aplican validaciones utilizando el modulo
‘validator’, como que el nombre de usuario sea alfanumeérico, la
contrasefa tenga al menos 4 caracteres, el correo electrénico sea
valido y la credencial sea del tipo ’aluxxxxxxxx’.

* Request: Son las solicitudes realizadas por los usuarios en la
aplicacion, ya sea para ofrecer algo o pedir algo. Se establece
un campo ‘type’ que indica si es una solicitud (‘request’) u oferta
('offer’), y contiene un titulo, una descripcién, el ID y nombre de
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usuario del creador, un precio, la fecha de creacién y un booleano
que indica si esta disponible para ser mostrada a todos los usuarios
o mantenerse oculta.

» Wallet: Representa la cartera de cada usuario, donde se almacena
el nimero de monedas y un historial de transacciones en forma
de lista. Por defecto, cuando se crea un usuario por primera vez,
se le asigna una cantidad de 30 monedas.

* Transaction: Se utiliza para mostrar a los usuarios un historial de
las transacciones realizadas. Contiene un titulo (correspondiente
al titulo de la solicitud aceptada), un tipo (compra o venta), el
numero de monedas de la transaccion, el nombre de la segunda
involucrada, el nombre del propietario de la solicitud y la fecha en
que se realizo la operacion.

Para evitar inconsistencias en la base de datos, se utiliza el ID genera-
do por Mongoose para hacer referencia a otros objetos. Por ejemplo,
en lugar de almacenar una lista completa de solicitudes dentro del
objeto de usuario, se almacenan solo los IDs de las solicitudes rela-
cionadas. De esta manera, se evita el almacenamiento y la carga de
objetos JSON voluminosos y se previenen problemas como modificar
una solicitud pero que no se refleje en el objeto de usuario.

Routes: contiene los ficheros donde se establecen los enrutadores con
express.js para manejar las rutas de las operaciones CRUD (get, delete,
post, patch). Las rutas base se establecen en el fichero principal del
servidor y de ahi se llama a los enrutadores de esta carpeta.

* User:
o /user : para obtener todos los usuario o eliminar todos los
usuarios.

o /user/username/:username : para buscar un usuario por su
username.

o /user/id/:id : para buscar, eliminar o modificar un usuario con
su id.

o /user/register : para crear un nuevo usuario.
o /user/login : para iniciar sesién en la app.
* Request:

o /request : para crear, eliminar todas u obtener todas.
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o /request/id/:id : para eliminar, obtener o modificar una request
por su id.

o /request/owner/:id : para buscar la lista de request de un usua-
rio.
* Wallet:

o /wallet : para crear, eliminar todas u obtener todas.

o /wallet/id/:id : para eliminar, obtener o modificar una cartera
por su id.

e Transaction:

o /transaction : para obtener todas.
o /transaction/id/:id : para obtener o modificar una por su id.

o /transaction/transfer : para realizar la transferencia al comprar
o vender.

= Controllers: En la carpeta 'Controllers’ se gestionan las operaciones
CRUD (Crear, Leer, Actualizar y Eliminar). Cada modelo (user, wallet,
transaction, request) tiene su propio archivo en esta carpeta. Los
métodos en esta parte se encargan de obtener los datos pasados como
parametros o en el cuerpo de la solicitud HTTP, llamar a los métodos
correspondientes en los servicios para procesar la peticién y devolver
la respuesta, ya sea en caso de error o devolviendo un objeto JSON.
También se encargan de tareas como el cifrado de contrasefias antes
de crear un usuario, utilizando la biblioteca bcrypt, y la generacion
de tokens de autenticacién al iniciar sesiéon de un usuario. Ademas,
se define qué datos se permiten devolver como respuesta para evitar,
por ejemplo, la devolucién de contrasefias cuando se busca un usua-
rio. También se gestiona la eliminacién en cascada, por ejemplo, al
eliminar un usuario, se deben eliminar sus solicitudes, su cartera y las
transacciones relacionadas con su historial de cartera.

= Services: Contiene los métodos a los que llama Controllers. Estos
meétodos se encargan de realizar las operaciones directamente en la
base de datos utilizando Mongoose. Aqui es donde, si es necesario, se
devuelven objetos que incluyen otros objetos relacionados en lugar de
solo los IDs. Por ejemplo, al obtener los datos de un usuario, es util
poder ver directamente los datos de su cartera sin tener que hacer
una segunda solicitud.
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» Middlewares: Contiene lo necesario para verificar los tokens de
autenticacion comprobando si son valido y no han caducado. Esto es
necesario para la mayoria de peticiones ya que no cualquier usuario
debe tener permisos para eliminar o editar cualquier informacion.

» Config: Guarda algunas variables necesarias para establecer la cone-
xion con la base de datos, como el puerto y nombre de la base de datos,
asi como datos relacionados con los token, como el tiempo hasta de
caducidad y la clave secreta.

3.2. Frontend

El frontend de la aplicacién y la web son muy similares en cuanto a
funcionamiento y estructura, con las claras variaciones de sus respectivos
frameworks. Se hace uso de Context y Hooks de React para establecer un
estado global y se ha organizado en los siguientes directorios.

= Context: Se encarga de mantener un estado global en la aplicacion.
En este caso, almacena los datos del usuario que ha iniciado sesion,
un booleano que indica si el usuario esta activo o no, y se definen
tres métodos: login, updateUser y logoutE Estos métodos se encargan
de almacenar, actualizar y eliminar los datos del usuario actual en
funcion de las acciones de inicio de sesion, actualizacion de datos o
cierre de sesion.

= Provider: Gestiona los métodos definidos en el contexto y se encarga
de proveerlos a los componentes que los necesiten.

» Components: En este directorio se encuentran los componentes
(pagina) de la aplicacién. Hace uso del Context para almacenar y
obtener los datos del usuario que ha iniciado sesién, y también llama
a Services para hacer peticiones al servidor.

m Services: Se encarga de realizar las peticiones al servidor usando la
libreria Axios y recibe las respuestas correspondientes.
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3.2.1. Capa de presentacion

El prototipo desarrollado cuenta con diversas pantallas y funcionalidades.
Ademas, cuenta con botones y caracteristicas que se muestran pero no
estan activos. Las pantallas existentes son las siguientes:

= Aplicacion Mévil

* Welcome: Aqui iniciara la aplicacion y dara las opciones para ir a
Iniciar Sesion, Registrarse o Entrar como invitado.

EXCHANGE

Figura 3.1: Pantalla Inicial de la App.

* Navbar App: La aplicacion cuenta con una barra inferior que se
muestra en todas las pantallas. Esta barra varia segun si hay un
usuario con la sesion iniciada o no, mostrando los botones para ir
al home, a la tienda, al formulario de solicitudes, al perfil y chat
en caso de estar conectado o, en caso contrario, solo tendra los
botones para ir al inicio de sesidn, tienda y registro.
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» Home: Esta pantalla se vera tras iniciar sesién o al entrar como
invitado. Mostrarda una lista con las ultimas 10 solicitudes anadidas
por los usuarios. Cada solicitud puede seleccionarse para verla en
detalle y aceptarla.

Técnicas de estudio eficientes 20230710
¢Necesitas mejorar tus técnicas de estudio y maximizar
tu rendimiento académico? Soy estudiante de
Psicologia con experiencia en técnicas de aprendizaje y
memorizacion. Ofrezco sesiones individuales de tutoria
donde compartiré consejos y estrategias para mejorar
la concentracion, organizar el tiempo de estudio y
retener informacion de manera efectiva. jJuntos
podemos alcanzar el éxito académico!

Ainoa 8

10

Recomendaciones libros emprendimiento?023-07

jHola a todos! Estoy interesado en emprender mi propio
negocio y me gustaria recibir recomendaciones de
libros sobre emprendimiento y gestién empresarial.

Si has leido algun libro que consideres inspirador

o informativo en este campo, te agradeceria que
compartieras el titulo y autor. Estoy emocionado

por expandir mis conocimientos y aprender de las
experiencias de otros emprendedores. jEspero tus

Ver Ventas Ver Solicitudes

O+ @ 6 ©

1l @] <

Figura 3.2: Home de la App.

» Shop: Esta pantalla solo existe en el prototipo de la aplicacion.
Se puede acceder a ella desde la barra de navegacion inferior y
mostrara una lista de items que el usuario podria obtener. Si se
pulsa en el botdén para obtener monedas, se vera una simulacién
muy simple en la que se le dara a escoger un método de pago
(visa, paypal o byzum), un formulario donde se recogerian los
datos (esta desactivado) y si se pulsa en el botén se afiadiran las
monedas al monedero.
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D

Afade 1 Ex a tu cartera

1€

1

Crédito 2/2

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

2000

=

Producto 3

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

350

@ +

() X 10

Afade 10 Ex a tu cartera

10 €

=

Ticket para evento 1/1

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.

Producto 4

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
400

©)

(a) Tienda en la App.

‘ Nombre Apellido Apellido

‘ Numero de tarjeta

Fecha de caducidad

Nimero secreto

PAGAR

@]

(c) Formulario para datos de pago.

20

Seleccionar método de pago

VISA  Peva J bizum

11 @] <

(b) Métodos de pago.

N =l 63%m

Ha comprado con éxito sus logos

VOLVER

] @] <

(d) Aviso compra correcta.




= Web

* Home: Mustra una lista con las ultimas 10 solicitudes afiadidas
por los usuarios y cuenta con un botén que abre un formulario
para rellenar y registrar una solicitud. Sera la primera pantalla
que se vea al entrar y variard un poco segun si se entra con un
usuario registrado o como un invitado ya que no se mostrara el
boton del formulario de solicitud si no ha iniciado sesion.

EXCHANGE Home Tu Perfil

Ultimos aiadidos

I ARadir solicitud
Mira lo Ultimo agregado por tus compafieros.

2023-07-10  offer 2023-07-10  offer 2023-07-10  offer

P S e Recomendaciones libros . .
Técnicas de estudio eficientes - Grupo estudio - Matematicas
emprendimiento

¢Necesitas mejorar tus técnicas de estudio y jHola a todos! Busco gente interesada en preparar
K jHola a todos! Estoy interesado en emprender mi R . ,
maximizar tu rendimiento académico? Soy B juntos los proximos examenes de matematicas. Soy
propio negocio y me gustaria recibir

estudiante de ingenieria y me gustaria encontar...
recomendaciones de libros sobre emprendimiento..

estudiante de Psicologia con experiencia en...

Pepe ( Maria
&

\C '

Figura 3.4: Home de la Web.

* Navbar Web: La web cuenta con una barra superior que se muestra
en todas las pantallas. Esta barra de navegacién varia segun si
hay un usuario con la sesion iniciada o no. Si es el caso, mostrara
los botones para ir al home y al perfil, y en otro caso mostrara los
botones para iniciar sesién y registrarse.

= Pantallas comunes

* Login y Register: Estas pantallas tienen un formulario para re-
gistrar a un usuario por primera vez y para iniciar sesion en la
aplicacion. En esta parte se hace una comprobacion para que las
contrasenas introducidas deban tener al menos 4 caracteres, entre
ellos una letra mayuscula, una letra mintuscula y un numero.
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QXN= . 70%m

QN . 70% =

Ainoa

ainoaiglesias96@gmail.com

Ainoa
....... alu0101164403
(Teolvidastela contrasefia? |
.......
¢No tienes cuenta?
¢ Ya tienes cuenta?
1 0 < ] 0 <
(a) Pantalla Inicio Sesién (b) Pantalla de Registro.

EXCHANGE Home Iniciar sesion Registrarse

Iniciar sesion

Nombre de usuario

Contrasefia ¢Olvidaste tu contrasefia?

¢No tienes cuenta? Registrate

Figura 3.6: Pantalla Inicio Sesién Web.
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EXCHANGE Home Iniciar sesion Registrarse
Registrate

Nombre de usuario

Email

Credencial

Contrasefa ¢Olvidaste tu contrasefia?

Repite la Contrasefia

¢Ya tienes cuenta? Inicia sesion

Figura 3.7: Pantalla de Registro Web.

* Request: Desde el home se puede pulsar en cualquier solicitud
para verla en detalle y en esta seccion hay un botdn para aceptarla,
si se pulsa, se descontara las monedas de la cartera del usuario
que lo acepte, se anadira las monedas en la cartera del dueno
de la solicitud y se anadira al historial de transacciones de cada
usuario.

6

De: Pepe
Menus para dieta

Hola! Soy estudiante de Nutricion y Dietética. Si estas
interesado, puedo crear mentis personalizados y
adaptados ya seas deportista o vegano. Si te interesa
no lo dudes, jcontactame!

Coste 10

@+ 8 0 @

1l @] <

Figura 3.8: Informacion de una solicitud en la App.
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Publicado 2023-07-10
Practicar Inglés

¢Quieres practicar y mejorar tu habilidad de inglés? Soy estudiante de tercer afio de filologia
inglesa y ofrezco sesiones de conversacion en inglés los martes y jueves. Podemos hacer
discusiones sobre distintos temas, practicar pronunciaciéon y mejorar la fluidez. jAnimate y
perfeccionemos juntos este idiomal!

Noelia
Pttt

Coste 5

Figura 3.9: Informacion de una solicitud en la Web.

* Profile: Usando los botones del navbar se puede llegar a la pantalla
de perfil de usuario, aqui se vera una pequeia informacién del
usuario, un boton para ir a la cartera del usuario y una informacién
sobre el numero de solicitudes que tiene creadas o activas y las
que esperan respuesta por parte de otros usuarios. En el prototipo,
si se pulsa en uno de ellos, se abrira una lista con las solicitudes
que tiene el usuario creadas y cada uno tendra botones para
eliminar, editar o bloquear la solicitud (estos botones no estan en
funcionamiento).

! : L EXCHANGE Home Tu Perfil

Ajustes de la cuenta Opciones

= Pepe
pepe@gmail.com Opciones Cerrar Sesién

Micartera 40 -1-,"

Respuesta solicitudes 0 Solicitudes activas 2
Respuesta peticiones 2 Peticiones activas 0

Tus solicitudes activas

2023-07-10  offer ] S 2 2023-07-10  offer S 74
Recomendaciones libros
. . . 10
Mends para dieta 10 emprendimiento

Figura 3.10: Pantalla de perfil de usuario en la Web.
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Maria
maria@gmail.com

Mi cartera 22

Opciones  Cerrar Sesién

Respuestas solicitudes 0 R peticiones 0

Solicitudes activas 2 Peticiones activas 0

Grupo para crear videojuego @ Q @

iHola a todos! Somo un grupo de estudiantes de informattica

con el objetivo de crear un videojuego. Estamos buscando
fieros para hacer la mas si

eres estudiante de disefio grafico, musica o cualquier otra
habilidad que sea util en este campo y te interesa adentrarte
en este emocionante proyecto, puedes contactarnos y te
informaremos. jEsperamos contar con vosotros!

Maria 15

Grupo estudio - Matematicas D/ @ @

iHola a todos! Busco gente interesada en preparar juntos
los préximos examenes de matematicas. Soy estudiante de
ingenieria y me gustaria encontar compaieros con los que
revisar el material, resolver problemas y repasar conceptos
Si estudias en el mismo ambito y te interesa contactame.

® + 8 0 ®

1l @] <

Figura 3.11: Pantalla de perfil de usuario en la App.

* Wallet: Desde el perfil de usuario se puede acceder a esta pantalla,
en ella se vera una lista a modo de historial con las transacciones
del usuario, vera el titulo de la solicitud, quien registroé la solicitud,
la fecha y si es un ingreso o pago.

EXCHANGE Home Tu Perfil

Ainoa
ainoaiglesias96@gmail.com

Mi cartera 23

Titulo solicitud y autor Fecha Coste
Técnicas de estudio eficientes por Maria 2023-07-10 +8
Practicar Inglés  por Noelia 2023-07-10 =5
Menus para dieta por Pepe 2023-07-10 -10
?i:;:jgipdo. Estas son tus monedas iniciales. por 2023-07-10 +30

Figura 3.12: Historial de transacciones en la Web.
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Ainoa

» ainoaiglesias96@gmail.com
& L
Mi cartera 23 (4}

Técnicas de estudio eficientes +8
por  Maria
2023-07-10

Précticar Inglés -5
por  Noelia
2023-07-10

Menus para dieta -10
por  Pepe
2023-07-10

Bienvenido. Estas son tus monedas iniciales. +30
por  LogoApp
2023-07-10

® + 8 @ ©

I @] <

Figura 3.13: Historial de transacciones en la App.

* Formulario para solicitud/oferta: En el caso de la app. para acceder
al formulario existe un botén en la barra inferior y en la web
se encuentra un botén en el home que abre un modal con el
formulario.

Formulario

Titulo
Precio

Descipcion

4

Enviar Cancelar

Figura 3.14: Formulario en la Web.
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Figura 3.15: Formulario en la App.

3.3. Despliegue

» Backend: Para desplegar el backend lo primero fue registrarse en
Render.com e integrarlo a en GitHub. Tras crear un nuevo proyecto
en Render a partir del repositorio donde esta el backend, se configuro
las variables de entorno necesarias, en este caso la url de la base de
datos, el puerto y la direccién IP. Una vez configurado y funcionando
correctamente se puede acceder a través del enlace que ofrece la

interfaz de Render.

render Dashboard ~ Blueprints  Env Groups Docs  Community  Help O, Ainoaiglesias v

@ WEB SERVICE

tfg-backend-ainoa node Free Connect v

©) alu0101164403/TFG  p main

hitps://tfg-backend-ainoa.onrender.com &

(@ Freeinstance types will spin down with inactivity. Upgrade to a paid instance type to prevent this behavior. Learn more. ‘

Disks July 11, 2023 at 4:44 PM

7d28dce arreglo detalles visuales

Metrics

Scaling

> Docs on specifying a Node version: https://render.c

Settings
—> Starting service with 'npm start®

> tfgel.0

> ts-node src/index.ts

Figura 3.16: Interfaz de Render. Render.com
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= Web: Al igual que para el backend, fue necesario registrarse en Vercel
e integrarlo al repositorio en GitHub. Después, se puede crear un
proyecto ligado a la carpeta del repositorio en el que esta en cédigo de
la web. En este caso no fue necesario configurar nada ya que el enlace
al backend en Render esta incluido en el cddigo. Como puede verse
en la imagen, Vercel ofrece una serie de url con las que compartir la
web.

A @ -wor01162203 by 2 tig-web & 95862qjq8 Feedback  Changelog Help Docs 0@ (@)

Deployment  Logs ~ Functions ~ Source  Open Graph

EEEEEEEEEE

Status ronmes Duration . Vit
Ready Production 255 (6h ago) : !

@ tig-web.vercel.app
49 tfg-web-git-main-alu0101164403.vercel Lapp

Uttimos anadidos.

o tfg-958e2qjg8-alu0101164403.ercel.app

49 main
o 2614a¢5 Update http-commons.tsx

Deployment Details Expand Al

> Building
> Deployment Summary Al D a1 ()10

> Running Checks

> Assigning Domains s Q@

Figura 3.17: Interfaz de Vercel. Vercel.com

= App: Para compartir la aplicacion Android se genero el APK a tra-
vés del comando de React Native 'npx react-native run-android -
variant=release’ con lo que se compila el proyecto y se genera un
archivo APK en la carpeta ’/release’ del proyecto. Hay que tener en
cuenta que esto genera un APK sin firmar por lo que no sera seguro. E

1Puede ver el repositorio con el prototipo en el siguiente enlace: https://github.com/alu0101164403/
TFG
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Capitulo 4

Estudio de viabilidad economica

En este punto se hace un analisis para conocer la viabilidad del proyecto planteando
el desarrollo del prototipo de manera profesional. Por este motivo, para conocer las
caracteristicas y el alcance de la aplicaciéon profesional, es necesario saber en qué
consistird exactamente la aplicacion, por ello el primer punto de este apartado hablara
sobre las funcionalidades de la app.

4.1. Funcionalidades de la aplicacion

El prototipo actual cuenta con una interfaz simple y unas funciones béasicas, a esto se
le podria anadir méas caracteristicas y para esto se ha planteado el uso de la aplicacion
para mas tipos de comunidades ademas de la estudiantil pero con la misma base de
intercambio de recursos y cooperacion. Las funcionalidades serian las siguientes:

= Creacion de una comunidad. La aplicacion permite que un usuario o una organizacion
cree una comunidad que puede ser publica o privada. En ambos casos habrd uno o
mas administrados encargados de gestionar los productos de la tienda entre otras
cosas.

* Publica: Cualquier usuario registrado puede entrar a esta comunidad. Pue-
de afnadirse limitaciones como el ambito geografico, el tipo de recursos a
intercambiar o el tipo de usuarios a quien se dirige (estudiantes, manitas,
madres/padres).

* Privada: Puede servir para comunidades mas cerradas como puede ser una
empresa en la que se busque la participacién y cooperacion entre sus empleados.
Cuenta con un sistema de solicitud/aceptacion de usuarios.

= Limite de solicitudes/peticiones activas por usuario.
= Chat para comunicarse con otros usuarios.
= Chat privado para las comunidades.

» Sistema de validacion para aceptar las solicitudes/peticiones (no haciendo un cobro
directo como el prototipo actual).

= Funciones adicionales para las comunidades. Al crear una comunidad se dara la
opcion de afnadir funciones existentes en la aplicacion, por ejemplo un sistema de
logros y metas.
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= Al registrarse un usuario, en el home vera comunidades existentes para su zona
geografica y solicitudes/peticiones publicas.

= Limite al nimero de comunidades al que se puede pertenecer.

= Tienda. Los productos de la tienda estaran gestionados por los administradores de
las comunidades. Existira la opcién de compra de monedas de la app pero limitando
el numero al mes por usuario.

= Sistema de contacto, preguntas y sugerencias.

» Sistema para que un usuario pueda tener contenido en la app (pdf, videos...) que
pueda mostrar tras recibir las monedas.

= Pasarela de pago.

4.2. Desarrollo del proyecto

En esta seccidon se veran las fases y tareas necesarias para realizar el proyecto,
estableciendo costes, recursos y la duracion. Se pretende contestar a las preguntas ¢Cudl
seria el coste del proyecto si se quiere realizar?, ¢Cuanto tiempo llevaria?, ¢Cuando se
recuperaria la inversién inicial? Haciendo uso de ProjectLibreE] se ha creado un diagrama
de Gantt?|donde se muestra los tiempos y costes de cada fase:

= Analisis: Lo primero en un proyecto es realizar un estudio de mercado exhaustivo,
en el que recopilar informacion sobre la competencia, las tendencias del mercado,
estudiar a los posibles usuarios, sus necesidades y comportamientos. Analizar y
definir los requisitos para la aplicacion y los objetivos y planificar las tareas y costes
del proyecto. También se estableceran las reuniones necesarias con el equipo.

= Diseno: En esta segunda fase, se estudiard y seleccionara las tecnologias, servicios
y hardware que se usaran para llevar a cabo el proyecto. Se disefiara la arquitectura
del software y la base de datos. Y se hara los mock-ups’|de la interfaz de usuario.

= Desarrollo: En esta etapa se hace el desarrollo del software. Se implementa y
gestiona la base de datos, creando los modelos de datos y las rutas necesarias
para el funcionamiento espero de la aplicacién. Se implementa la autenticacion,
autorizacién, cuckies... para la seguridad de la web y app y se desarrolla en el
frontend la idea expuesta en los mock-ups. Ademds se haran los test unitarios
de todo el proyecto y una persona se encargara de testear que todo funcione
correctamente antes de publicar el trabajo.

= Despliegue: En esta ultima fase se selecciona los proveedores para los servido-
res, se hara las configuraciones necesarias y se desplegara la web y el backend.
Por ultimo se publicara la app en la Play Store y se testeara que todo funcione
correctamente.

IProjectLibre: Software de cédigo abierto para administracién de proyectos.

’Diagrama de Gantt: Una herramienta grafica para visualizar los tiempos previstos para tareas o
actividades.

3Mock-up: Es el prototipo que se hace antes de desarrollar la aplicacién o web. Muestra la idea, aspecto
e interacciones que se espera obtener de la interfaz de usuario
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Por ultimo hay que tener en cuenta, que una vez puesto el proyecto en el mercado
serd necesario tener un mantenimiento todos los meses, ya sea para corregir errores,
publicar actualizaciones, implementar nuevas funcionalidades y llevar un andlisis sobre
rendimiento, usabilidad y uso de la app.

Nombre

1 HdDesarrollo del proyecto

2 E 1. Fase de analisis

3 1.1 Estudio de mercado v competen:
4 1.2 Analisis requisitos

g 1. 3 Definir objetivos

& 1.4 Reuniones(dientes/ equipa...)
7 1.5 Planificacion de tareas y costes
3 B 2. Fase de disefio

9 2.1 Analisis vy elecddn tenologias a u
10 2.2 Disefio de |a base de datos

i1 2.3 Disefio de arquitectura

12 2.4 Disefio mockups v casos de uso
13 | E13. Fase de desarrollo

14 3.1 Creacidn base de datos

15 =3.2 Backend

15 3.2.1 Crear modelos de BBDD

17 3.2, 2 Creacion servidaor v API

18 3.2, 3 Implementar autenticacidn v
15 3. 2.4 Test Unitarios
20 =3.3 Frontend Android
21 3.3.1 Crear paginas (home, login,
22 3.3.2 Integracian con API
23 3.3.3Test
29 = 3.4 Frontend Web
25 3.3.1 Crear paginas (home, login,
26 3.3.2 Anadir logica para conexian
27 3.3.3Test
28 3.5 Test de funcionamiento del softy
29 | [E4. Fase de despliegue

30 4,1 despliegue servidor y frontend
31 4,2 Subir a la pley store

Duracion Imicio
149 days 6f07 /23 8:00
51 days &6f07 /23 8:00
25 days 6/07/23 &:00
10 days 9/058/23 8:00
5 days 22/08/23 12:00
51 days 6/07/23 &:00
7 days 5/09/23 16:00
21 days 14/09/23 8:00
7 days 14/09/23 &:00
5 days 22/09/23 8:00
15 days 22/09/23 8:00
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Terminado

30/01/24 ...
14/09/23 ...
9/08/23 17:00
22/08/23 17...
29/08/23 13...
14/09/23 17...
14/09/23 16...
12/10/23 ...
22/09/23 17...
23/09/23 17...
12/10/23 17...
11/10/23 17...
2/01/24 1...
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20/12/23 ...
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15/11/23 17...
30/11/23 17...
20/12/23 17...
20/12/23 ...
15/11/23 17...
30/11/23 17...
20/12/23 17...
2/01/24 17:00
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30/01/24 17...
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Figura 4.1: Datos usados para el calculo de tiempo y costes. ProyectLibre

4.2.1. Costo y duracion

Como resultado de lo anterior, se ha estimado que el proyecto supone un tiempo
aproximado de 149 dias laborales lo que equivale a 7 meses. En cuanto al coste, obtenido
con los salarios de los empleados seleccionados, se situaria en unos 104.216 euros, sin
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Figura 4.2: Diagrama de Gantt creado. ProyectLibre

embargo hay que tener en cuenta mas factores, como el coste de los servicios para el
despliegue o el certificado SSL para proporcionar seguridad a la web. El coste de los
servidores se ha obtenido de otros sitios ya que los planes para equipos de Vercel y
Render no tienen precios asignados fijos.

= Servidor backend: Digital Ocean ofrece gran variedad de opciones y precios, se ha
estimado que el coste mensual de mantener el backend sera unos 170 euros.

» Servidor web: Para la web se estima unos 20 euros mensuales mantener el dominio.

= Certificado SSL: Hay una gran variedad de precios para obtener un certificado SSL
y se ha optado por uno de coste mensual de 40 euros al afio.

= Google Play: Para poder subir la aplicacién a la tienda de Google Play es necesario
pagar unos 25 euros una sola vez.

= Mantenimiento: Se mantendra dos programadores full stack para encargarse de
los errores y de crear nuevas funciones segun la demanda de los usuarios. Esto
supondrda un coste de unos 5000 euros al mes.

4.3. Modelo de comercializacion

4.3.1. Fuentes de ingresos

Una vez terminada la aplicacién, se pueden barajar varias posibilidades para obtener
los beneficios necesarios para recuperar la inversion realizada[1]]:
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= Vender la App: Una opcion es vender la aplicaciéon en tiendas digitales para moéviles
como Google Play Store, o buscar compradores que puedan estar interesados,
teniendo en cuenta que este trabajo se especificé que era dirigida a estudiantes
universitarios, se podria vender a universidades. Sin embargo, esta aplicacion
puede usarse en numerosos ambitos y por tanto se podrian buscar otro tipo de
compradores.

= Publicidad: Tanto en las webs como en las aplicaciones moviles es muy comun ver
anuncios con los que se monetizan. Una opcion seria hacer uso de Google Ads y
Google AdMob[Zf] para generar ingresos sin ahuyentar a los usuarios. Esto también
ayudaria a tener una mejor posicion de las busquedas en la Play Store y en Google.

= Planes de suscripcion: se pueden establecer un sistema de suscripcion mensual,
es un sistema que vemos en numerosas webs y aplicaciones de todo tipo que se
ajustan a cada usuario. En este caso se podria contar con la opcion gratuita, en la
cual se visualizardn anuncios y habra ciertas limitaciones como puede ser el nimero
de ofertas que un usuario puede registrar a la vez o al mes.

= Compras dentro de la app: Como se ha visto antes, una posible funcién que puede
tener la aplicacién es la posibilidad de comprar monedas con dinero real, lo cual
supondria un beneficio. De la misma manera se pueden ir afiadiendo mas productos
en la tienda.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la app y los modelos més usados[28] se ha op-
tado por el modelo de suscripcion y publicidad integrada. Este modelo da la oportunidad a
los consumidores de usar y probar la aplicacién gratuitamente por lo que el publico al que
se llega es mas amplio. Ademads, al contar con una tienda, se obtienen ingresos también
con las compras in-app. Las opciones de suscripcién existentes seran las siguientes:

= Free: Este es el modelo basico, generara sus ingresos por medio de la publicidad[29]
(banners, anuncios intersticiales y videos) y las compras dentro de la app. Estos
usuarios tendran limitaciones en cuanto al nimero de solicitudes/peticiones que
pueden tener activas y el nimeros de comunidades al que pertenecer.

= Premium: Este modelo da ventajas a los usuarios como eliminar la publicidad y
quitar las limitaciones del modelo Free. La cuota de esta suscripcion sera de 4 euros.

= Basic Comunity: para usuarios que quieran crear una comunidad, podran escoger
el modelo de comunidad estandar o afiadir un nimero limitado de las caracteristicas
que otorga la aplicacién. La cuota de esta suscripcion sera de 12 euros.

s Profesional Comunity: para comunidades creadas por empresas, esta opcién
ofrece la ventaja de poder solicitar funcionalidades personalizadas y anadir sin
limites las que ya existan en la app. La cuota de esta suscripciéon sera de 60 euros.

4.3.2. Estudio del retorno de inversion (ROI)

Para obtener el punto de retorno de la inversion inicial se ha tenido en cuenta los
gastos de mantenimiento estimados tras publicar la app que consistiran en tener dos

“Google Ads y Google AdMob: Son un servicio de Google que se usa para ofrecer publicidad patrocina-
da.
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programadores full stack para corregir fallos y anadir funciones o aspectos nuevos segun
las demandas de los usuarios, ademas de las cuotas mensuales y anuales de servicios
como el certificado ssl y los servidores.

Para obtener los ingresos, se ha hecho una estimacién del nimero de usuarios haciendo
compras in-app de un 5 %[28] de los usuarios. Y para los ingresos generados por los
anuncios la estimacion se ha basado en las publicaciones de distintas webs y videos.

Por ultimo, es necesario saber cuanto crecera el numero de usuarios, y si lo hara[20],
tras publicarse la aplicacién. Para conocer si tendra éxito la aplicacion con estas caracte-
risticas, se ha buscado posibles competidores y existe una gran variedad de sitios con el
proposito de intercambio de recursos o conocimientos y/o con el fin o la opcién de crear
comunidades virtuales que tienen bastante éxito. Algunos ejemplos son MeetUp[21], We
are Testers[3], Bunz[5], Grupos de Facebook o Mighty Network[23].

Tras el andlisis, la estimacion obtenida es que se empezara a recuperar la inversion en
la semana 88, lo que equivale a 21 mesesE]

Costes Acumulados == == |ngresos Acumulados
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Figura 4.3: Grafico con ingresos acumulados y gastos acumulados.

TRIMESTRQ Plan Free Plan Premiun Basic Comunity Profesional Comunity Ingresos  Gasto Gasto acum Ingresos acum ROI
1 222 1 8 4 373956 18570 91874 3739,56 5836444
2 480 9 10 -1 124914 18570 102254 13328,08 89155,92
3 T00 15 15| ¥ 17076,48 18570 117824 28510,36 89543 64
4 295 20 18 8 2051548 18570 133394 48344 24 §5279,76
5 1399 25 18 8 26576,76 18570 149004 T3672,36 T5561,64
6 1336 28 16 9 3673472 13570 164574 106667,52 55136.48
T 3870 35 20 14 6103436 13570 180144 158870,68 21503,32
) 4200 37 20 16 193674 13570 185334 190162,08 -4508,08

Figura 4.4: Datos trimestrales obtenidos en el ROI.

5Puede ver un excel con el andlisis en este enlace: https://docs.google.com/spreadsheets/d/
1d2UTjEXnkvUWHMh90tvHZuKXtNudKPf rdNxLCyE7W9A/edit#gid=0
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Capitulo 5

Conclusiones y lineas futuras

Como conclusidn, el prototipo desarrollado[16] ha logrado cumplir los objetivos esta-
blecidos en términos de funcionalidad y disefio, consiguiendo una plataforma donde los
usuarios pueden compartir sus conocimientos, habilidades y recursos a través de una
moneda virtual local. Hay que tener en cuenta que es un prototipo y que cuenta con un
disefio y funcionalidades simples.

Sin embargo, hay espacio para expandir y mejorar la aplicacién en futuras iteraciones.
Una posible linea de desarrollo es la incorporacion de mds servicios y caracteristicas
utiles para los estudiantes. Esto podria incluir la creacién de un registro de logros y
metas, donde los usuarios deben cumplir ciertos objetivos académicos o extracurriculares
para ganar monedas adicionales. Esta funcionalidad no solo promoveria la participacion y
el compromiso de los estudiantes, sino que también les brindaria un incentivo adicional
para alcanzar sus metas educativas.

Ademas, se podria considerar la implementacién de un sistema de validacion y aproba-
cién de solicitudes. Actualmente, las solicitudes de intercambio se realizan directamente
entre los usuarios, pero se podria introducir un proceso en el cual el propietario de la
solicitud debe revisar y aprobar la propuesta antes de que se complete el intercambio.
Esto permitiria una mayor comunicacion y coordinacion entre los usuarios, brinddndoles
la oportunidad de discutir los detalles y establecer acuerdos antes de comprometerse con
el intercambio.

Otra area de mejora potencial es la integracion de un chat o sistema de mensajeria
dentro de la aplicacion. Esto facilitaria la comunicacion entre los usuarios, lo que resulta-
ria especialmente util para aclarar dudas, negociar los términos de los intercambios y
establecer una mayor confianza entre ellos.

Es importante destacar que este concepto de aplicacion basada en una moneda virtual
local y el intercambio de recursos puede extenderse a otros ambitos y comunidades,
tal como se planteaba en el apartado 4.1. Por ejemplo, podria adaptarse a entornos
empresariales, donde los empleados podrian intercambiar habilidades y conocimientos
relevantes para sus funciones. También podria ser implementado en comunidades locales,
promoviendo el intercambio de servicios y productos entre los residentes para fortalecer
la economia local y fomentar la colaboraciéon entre vecinos.
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Capitulo 6

Summary and Conclusions

In conclusion, the developed prototype has managed to meet the established objectives
in terms of functionality and design, achieving a platform where users can share their
knowledge, skills and resources through a local virtual currency. However, it has to be
taken into account that it is a prototype and has a simple design and functionalities.

However, there is room to expand and improve the application in future iterations. One
possible line of development is the incorporation of more useful services and features
for students. This could include the creation of an achievement and goal tracker, where
users must meet certain academic or extracurricular goals to earn additional coins. This
functionality would not only promote student participation and engagement, but also
provide students with an additional incentive to achieve their educational goals.

In addition, the implementation of an application validation and approval system
could be considered. Currently, exchange requests are made directly between users,
but a process could be introduced in which the owner of the request must review and
approve the proposal before the exchange is completed. This would allow for greater
communication and coordination between users, giving them the opportunity to discuss
details and establish agreements before committing to the exchange.

Another area of potential improvement is the integration of a chat or messaging system
within the application. This would facilitate communication between users, which would
be particularly useful for clarifying doubts, negotiating the terms of exchanges and
establishing greater trust between them.

Importantly, this concept of an application based on a local virtual currency and the
exchange of resources can be extended to other areas and communities. For example,
it could be adapted to business environments, where employees could exchange skills
and knowledge relevant to their roles. It could also be implemented in local communities,
promoting the exchange of services and products among residents to strengthen the local
economy and foster collaboration among neighbours.
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Capitulo 7

Presupuesto

Se ha realizado un presupuesto[10] del desarrollo de este trabajo de fin de grado. Para
ello, se ha hecho una aproximacion del tiempo para cada tarea, dando un total de 220
horas y usando el sueldo medio de un programador full stack en Espafa, de 17 euros por
hora. Esto da un presupuesto total de 3740 euros.

Tarea Tiempo Coste total
Analisis y estudio previo 40 680
Desarrollo memoria 30 510
Desarrollo Backend 40 680
Desarrollo Frontend App 40 680
Desarrollo Frontend Web 25 423
Documentacion 15 255
Despliegue y testeo 15 255
Otros (reuniones, 15 255
seminarios...)

Total 220 3740

Figura 7.1: Presupuesto del TFG.
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