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Abstract

Nowadays, climate change is a worldwide threat. We usually go to work or
school in our car or motorbike which negatively impacts us when we try to miti-
gate climate change’s threat. To take care of our planet and breathe cleaner air, we
need to change how we move to a more sustainable mobility. Using our bicycle in
our daily movements is an excellent approach to help our planet reduce emissions
at the same time as we exercise.

With this work, we want to develop a mobile application where users can
create routes and make other users’ routes using their bicycles. Our users can see
the available bicycle lanes in Malaga’s center and also add new bicycle lanes that
have not been added yet. To boost bicycle usage and contribute to the environ-
ment GoSykel gives points to our users when they do different actions inside the
application such as registering, creating new routes or adding new bicycle lanes.

Keywords: GoSykel, mobile application, sustainable mobility, rou-

tes, bicycle lanes



Resumen

En los tiempos que corren el cambio climatico es una amenaza a nivel mundial.
La forma en que nos transportamos, habitualmente mediante el uso de vehiculos
a motor como coches o motos, contribuye negativamente a su mitigaciéon. Para
cuidar del planeta donde vivimos y respirar un aire mas limpio tenemos que cam-
biar la forma en que nos movemos hacia una movilidad mas limpia. En este caso,
hacer uso de la bicicleta en los desplazamientos es una buena forma de ayudar al
planeta reduciendo las emisiones al mismo tiempo que hacemos deporte.

Mediante la realizacion de este trabajo pretendemos desarrollar una aplica-
ciéon movil que permita a los usuarios crear rutas y realizar las rutas creadas por
otros usuarios mediante el uso de la bicicleta. Nuestros usuarios también pueden
consultar los carriles bici disponibles en Malaga capital asi como afiadir nuevos
tramos de carril bici. Ademas, GoSykel anima a usar la bicicleta y a contribuir al
medio ambiente ya que los usuarios ganan puntos al realizar diferentes acciones
dentro de la aplicacion.

Palabras clave: GoSykel, aplicacion movil, movilidad sostenible, ru-

tas, carriles bici
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Introduccion

En este capitulo describiremos los motivos que nos llevaron a realizar este proyecto y los
objetivos que hemos perseguido durante el desarrollo y la futura defensa. También describi-
remos la estructura de la memoria y resumiremos brevemente los entregables que podemos

encontrar en los apéndices.

1.1. Motivacion

En los ultimos anos hemos ido notando los efectos del cambio climatico en el planeta tierra:
periodos de sequia, tormentas mas intensas, temperaturas mas elevadas... Entre las diversas
causas que provocan estos acontecimientos se encuentra el transporte y la forma en que las
personas nos movemos cotidianamente. Desde 1970 las emisiones de gases de efecto inverna-

dero han aumentado un 80 % debido a los vehiculos que se mueven por carretera [22].

Para cuidar del planeta tierra y tener un aire de mejor calidad que nos permita continuar
viviendo en él, tenemos que sumergirnos en nuevas formas de movilidad: en este caso, la
movilidad sostenible, y la bicicleta es el medio de transporte sostenible por excelencia. Ademas,
tiene numerosas ventajas como sus bajas emisiones, promueve la actividad fisica y contribuye

a mantener la distancia de seguridad, necesaria en estos tiempos de pandemia [17].

Por tanto, para motivar a la poblacion a que use la bicicleta con mas frecuencia, una buena
alternativa seria promover su uso mediante la gamificacion de forma que los usuarios habi-
tuales de las bicicletas se sientan motivados para contribuir al medio ambiente [1]. Aqui entra
en juego GoSykel para promover el uso de la bicicleta mediante una aplicaciéon movil. Esta

aplicacion permitira interactuar con el usuario y recopilar informacién sobre sus recorridos.
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1.2. Objetivos

Para poder motivar a los usuarios y hacerles usar su bicicleta desarrollamos GoSykel, una
aplicacion movil donde nos planteamos diferentes objetivos a cubrir y que listaremos a conti-
nuacion.

A alto nivel, los usuarios podran crear su perfil y gestionarlo, permitiéndoles editar el
perfil, borrar su cuenta o iniciar sesion entre otros. Podran ganar puntos por afiadir nuevas
rutas usando su bicicleta, realizando rutas creadas por otros usuarios o afiadiendo nuevos
carriles bici.

En cuanto a la visualizacion de la informacion, sabemos que es importante que los usuarios
circulen por entornos seguros. Por ello, podran explorar los diferentes carriles bici disponibles
en el conjunto de datos abiertos del Ayuntamiento de Mélaga [5] y visualizar las rutas que
han afiadido otros usuarios. Ademas de visualizar todas las rutas afadidas, podran filtrarlas
atendiendo diferentes criterios entre los que destacamos el autor o (parte del) nombre de la
ruta.

Ademas de contar con una aplicaciéon moévil, dispondremos de un servidor donde procesar
los datos facilitados por el usuario a través de la recogida de coordenadas para afiadir nuevas
rutas, carriles bici o realizar otras rutas. Para resolver este problema disefiaremos un algorit-
mo de filtrado de coordenadas que nos permitira obtener estadisticas de la ruta almacenada.
Algunas de las estadisticas son el tiempo que ha tardado, la distancia recorrida y el nimero de

paradas que ha hecho el usuario durante el recorrido.

1.3. Estructura del documento

En esta memoria queremos plasmar las diferentes fases realizadas para completar con éxito
el trabajo y para ello la hemos dividido en diferentes capitulos cuyo contenido resumiremos a
continuacion.

En el Capitulo 1 planteamos el por qué del proyecto, resaltando la motivacion y objetivos
del mismo, un resumen de lo que encontraremos a lo largo del documento y mencionamos los
diferentes entregables que podemos encontrar en los apéndices. De este modo, el lector tiene
una idea general del proyecto que planteamos.

Continuamos con el Capitulo 2 donde destacamos las tecnologias empleadas en el desa-

12



rrollo. Dichas tecnologias incluyen desde lenguajes de programacion hasta herramientas de
gestion.

Tras tener claras qué tecnologias vamos a utilizar, pasamos al Capitulo 3 donde mencio-
namos la metodologia que hemos empleado, como hemos gestionado el proyecto y el trabajo
que hemos realizado en las diferentes iteraciones hasta completar los objetivos iniciales.

Pasamos al Capitulo 4 donde listamos las funcionalidades que tiene el producto desarrolla-
do y las caracteristicas del mismo apoyandonos en los requisitos funcionales, no funcionales
y los correspondientes casos de uso.

En el Capitulo 5 explicamos la definicion de la base de datos y los diagramas de navegacion.
También mencionamos aquellos aspectos interesantes en términos de disefio como son las
lineas de disefio que hemos seguido y los bocetos realizados.

Por su parte, el Capitulo 6 menciona el proceso de desarrollo que hemos seguido, dividiendo
el trabajo en iteraciones y explicando los requisitos implementados en cada iteracion asi como
las decisiones tomadas en cada caso. Adicionalmente explicaremos las pruebas realizadas a lo
largo del proceso de desarrollo.

En el Capitulo 7 recogemos las conclusiones finales que obtenemos tras realizar un proyec-
to de esta envergadura y presentamos diferentes propuestas de mejora a realizar en el futuro.

Hemos incluido 3 apéndices:

1. Manual de usuario: esta pensado para usuarios nuevos en la aplicaciéon y su proposito
es ayudarles a familiarizarse con las funcionalidades implementadas dando una serie de

pasos a seguir.

2. Manual de despliegue del backend: proporciona los pasos a seguir para poner en

funcionamiento el servidor tanto en local como en la nube.

3. Manual de instalacion y ejecucion de la aplicacion movil en un dispositivo fisi-
co: da los pasos a seguir para poder configurar y ejecutar la aplicacion en un teléfono

movil real.
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Tecnologias y
herramientas

Este capitulo nos centramos en las tecnologias elegidas para el desarrollo de la aplicacion
y las diferentes herramientas utilizadas a lo largo del proyecto. Mas tarde mostraremos un
listado exhaustivo de las bibliotecas que hemos usado y para qué, con el objetivo de facilitar
el desarrollo a otros desarrolladores que estén interesados en desarrollar elementos similares.

De este modo, cuentan con una pequena guia para saber por donde empezar.

2.1. Tecnologias backend

En esta seccion repasaremos las tecnologias usadas para implementar el servidor, la base
de datos, la autenticacion de usuarios en la aplicacion y el despliegue del servidor.
2.1.1. Python

Python [36] es uno de los lenguajes de programacion open-source mas populares. Estamos
ante un lenguaje interpretado de alto nivel y multiparadigma ya que soporta tanto la progra-

macion orientada a objetos, la programacion imperativa y en menor medida la programacion

funcional.

Igualmente Python destaca por ser un lenguaje multiplataforma, siendo
posible instalarlo tanto en Windows como en Linux o Mac OS. Una de las

ventajas de Python es su sintaxis de muy alto nivel y la gran cantidad de bi-

bliotecas disponibles que permiten solventar facilmente diferentes problemas.
Python se ha convertido en un lenguaje muy popular a lo largo de los
anos, tanto es asi que es muy utilizado en proyectos relacionados con la Inteligencia Artificial,

representacion de datos o desarrollo web entre otros. Ademas, ha creado una comunidad de

15



usuarios bastante grande que es muy 1util cuando queremos encontrar informacién o solventar
los problemas que nos puedan surgir.

Hemos empleado Python para desarrollar el backend de la aplicaciéon debido a que conta-
mos con experiencia previa en este lenguaje asi como por la gran cantidad de recursos dispo-

nibles en Internet para buscar ayuda.

2.1.2. Flask

Flask [33] es un microframework que permite desarrollar rapidamente aplicaciones web en
Python usando el Modelo Vista Controlador (MVC).
Con la instalacién simple de Flask tenemos las herramientas necesarias

Flask para comenzar a desarrollar una web funcional. No obstante, si necesitamos

R una funcionalidad que no se puede desarrollar usando las herramientas pre-
determinadas se pueden instalar numerosas bibliotecas adicionales que nos
ayudaran a implementar la funcionalidad.
Una de las principales ventajas de Flask es que incluye un servidor web de desarrollo por
lo que es posible ver los resultados mientras estamos desarrollando.
Al igual que Python, hemos elegido este framework ya que es muy ligero y facilita el de-
sarrollo, haciendo que éste sea rapido. Igualmente, ofrece todas las caracteristicas necesarias
para resolver las funcionalidades que planteamos. En nuestro caso, hemos empleado Flask para

desarrollar la API REST de GoSykel.

2.1.3. MongoDB

MongoDB [21] es un sistema gestor de base de datos no relacional (NoSQL) que guarda los
datos en estructuras BSON con un esquema que puede ir cambiando dinamicamente. A dife-
rencia de las bases de datos relacionales, en MongoDB los datos se almacenan en colecciones
y cada coleccion tiene diferentes documentos. Si bien es cierto que nos ofrece la posibilidad de
almacenar los datos localmente o en la nube (usando MongoDB Atlas), para el desarrollo del
proyecto hemos optado por usar la version en la nube.

Se caracteriza por ser un sistema veloz donde se alcanza un buen balance
. mongoDB. entre el rendimiento y la funcionalidad gracias a la forma en que se realizan

las consultas.
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Una de las ventajas de MongoDB es que esta escrito en C++ lo que nos permite instalarlo en
Windows, Linux y Mac OS. Igualmente, al estar en constante evolucioén, con cada versiéon nos
ofrecen nuevas mejoras. Desde el punto de vista del desarrollador, la forma de afiadir nuevos
documentos a una coleccion es mas flexible que en otros sistemas gestores de bases de datos.

En nuestro sistema hemos usado MongoDB para almacenar los datos de los usuarios, las
rutas, los carriles bici, etc. Si bien es cierto que existen otros sistemas gestores de bases de
datos relacionales alojados en la nube, hemos elegido MongoDB porque cumple los requisitos
que necesita nuestro sistema y se integra de forma muy sencilla con el resto de tecnologias que
estamos utilizando. Especialmente, la biblioteca PyMongo (que veremos mas adelante) facilita

su uso desde el lenguaje Python, utilizado en el backend.

2.1.4. Firebase

Firebase [9] es una plataforma en la nube creada por Google para desarrollar rapidamente
aplicaciones web y movil de gran calidad en las diferentes plataformas: iOS, Android y web.
Desde el equipo de Google ponen a nuestra disposicion una amplia ga-
Firebase ma de herramientas de facil uso dentro de una misma plataforma. Sus herra-
mientas estan agrupadas en 4 categorias diferentes: desarrollo, crecimiento,
monetizacion y analisis.

Firebase es de gran utilidad en proyectos que son pequefios y que no tendran gran flujo
de datos ya que podemos comenzar usando el plan gratuito sin incurrir en gastos adicionales.
Otro aspecto interesante de Firebase es que nos permite centrarnos en otros aspectos mas
interesantes del desarrollo como puede ser el frontend dejando en segundo plano al backend.

Concretamente hemos usado Firebase para autenticar a los usuarios, delegando a este ser-
vicio aspectos como el almacenamiento de la contrasefia de acceso del usuario y las opera-
ciones relacionadas con la creacion de las cuentas de los usuarios, el inicio de sesion de los
mismos, etc. Nos hemos decantado por Firebase debido a su facilidad para conectarlo con el

frontend y el backend.

2.1.5. Heroku

Heroku [37] es una plataforma alojada en la nube que nos permite compilar, desplegar y

monitorizar aplicaciones rapidamente. Proporcionan toda la infraestructura necesaria y ofrece
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soporte para aplicaciones escritas en los lenguajes mas populares como Node, Ruby, Java o
Scala entre otros.

Cuando desplegamos una aplicaciéon en Heroku, ésta se aloja en un dyno (con-

¥ | tenedor) cuyo sistema operativo subyacente es Linux (Ubuntu). Es posible anadir
> funcionalidades adicionales al contenedor mediante la instalacion de extensiones.

HEROKU Entre las ventajas de Heroku destacan: seguridad en las comunicaciones ya que
los despliegues se hacen sobre HTTPS; escalabilidad, inicialmente la aplicacion se
aloja en un contenedor de la capa gratuita y en caso de necesidad los contenedores se pue-
den escalar vertical y horizontalmente; despliegues agiles, es posible desplegar una aplicacion
rapidamente usando varios comandos.
A lo largo del desarrollo hemos usado Heroku para desplegar los nuevos cambios rea-
lizados en el backend usando Flask. Decidimos usar esta tecnologia ya que es gratuita y de
facil configuracion para hacer los primeros despliegues. Una vez la configuramos sélo hay que

emplear un comando para desplegar los nuevos cambios.

2.2. Tecnologias frontend

En esta seccion repasaremos las tecnologias y los frameworks usados para implementar la

cara visible de GoSykel, la aplicaciéon movil.

2.2.1. JavaScript

JavaScript [16] es el lenguaje de programaciéon que hemos elegido para el desarrollo de
GoSykel. Disefiado por Mozilla, sigue el estandar ECMAScript y se caracteriza por ser un
lenguaje ligero, interpretado y compilado en tiempo de ejecucion.

JavaScript nos ofrece soporte para la programacién orientada a objetos,
imperativa y declarativa. Destaca por facilitar un desarrollo rapido ya que,
al ser interpretado, se puede probar de forma inmediata sin ningin proceso

J s intermedio de compilacion y la simplicidad en su sintaxis ya que esta inspirada

principalmente en la de Java y en menor medida en la de C/C++ lo que facilita
su aprendizaje.

Con el paso de los afios su uso se ha incrementado y con ello su popularidad, incrementan-

18



do asi el soporte disponible en Internet para este lenguaje. Tiene una comunidad de usuarios
muy activa en StackOverflow y en GitHub.

Hemos seleccionado JavaScript como lenguaje de programacion para desarrollar el fron-
tend de la aplicacion ya que es uno de los lenguajes compatibles con Expo, plataforma que
explicaremos mas tarde. Utilizar JavaScript ha sido un reto puesto que contdbamos con poca
experiencia en este lenguaje. Si bien es cierto que existen otras alternativas como TypeScript,
usar JavaScript nos ha servido para romper el hielo y coger experiencia de cara al futuro ya

que estamos ante un lenguaje cada vez mas demandado.

2.2.2. React Native

React Native [27] es un framework JavaScript desarrollado por Facebook que nos permite
crear aplicaciones nativas para Android e iOS. Esta basado en React y sigue el mismo paradig-
ma a la hora de construir las aplicaciones.

Una de las ventajas principales de React Native frente a otros frameworks
de desarrollo de aplicaciones moviles es su curva de aprendizaje, sencilla para
desarrolladores sin experiencia. Al estar basado en JavaScript es sencillo de
leer y aprender pues nos ofrece una gran variedad de elementos como mapas,
filtros...

React Native destaca por tener bibliotecas compatibles tanto con Android
como con i0S permitiendo crear aplicaciones que mas tarde funcionaran en ambos sistemas
operativos. Igualmente, nos permite desarrollar y ejecutar aplicaciones complejas de forma
suave mejorando el rendimiento de las aplicaciones nativas.

El motivo por el que hemos seleccionado React Native como framework para desarrollar el
frontend es por su curva de aprendizaje y facil adaptacion al mismo. Igualmente ha sido una
buena eleccion ya que cuenta con un gran numero de bibliotecas que nos facilitan las tareas

de desarrollo.

2.2.3. Expo

Expo [7] es una plataforma de c6digo abierto formada por herramientas, bibliotecas y servi-

cios que nos permiten crear aplicaciones moviles nativas en iOS y Android usando JavaScript.
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A Exp o Internamente Expo usa Expo SDK que es una biblioteca de JavaScript que

ofrece acceso nativo a la cAmara del teléfono, alos contactos o almacenamiento
local sin editar codigo a bajo nivel. Esto permite que podamos ejecutar y probar el proyecto en
cualquier dispositivo que tenga la aplicacion Expo Go instalada. También es posible visualizar
los cambios en el dispositivo a medida que estamos desarrollando la aplicacion.

Entre las ventajas de Expo destacan:

» Sencillez de uso, no hace falta tener instalado Xcode o Android Studio.

» Proporciona componentes propios para la interfaz de usuario que no estan disponibles

en React Native.

» Permite acceder facilmente a servicios complejos pero necesarios en muchas aplicacio-

nes moéviles como las notificaciones push o el almacenamiento interno.

Nos hemos decantado por Expo para el desarrollo de la aplicacion moévil ya que incluye
todo lo necesario para comenzar a desarrollar rapidamente sin tener que realizar una configu-
racion exhaustiva del proyecto ya que de eso se encarga Expo. Esto hace que sea la alternativa
perfecta para desarrolladores sin experiencia en la configuracién de proyectos en React Native.
Igualmente hay que destacar que estamos ante una plataforma donde la visualizacion de los
cambios en el codigo es bastante rapida sin necesidad de perder tiempo configurando nuestro

dispositivo.

2.3. Bibliotecas de desarrollo

2.3.1. Bibliotecas usadas en el backend

De cara a ayudarnos con el desarrollo del servidor de la aplicacion, hemos usado dife-
rentes bibliotecas disponibles en Python. A continuacién, listamos las mas importantes y la

funcionalidad que ha aportado su uso:

= Firebase Admin [10] es una biblioteca del lado del servidor que nos permite interactuar
con Firebase con privilegios. Concretamente, hemos usado Firebase Admin para eliminar
la cuenta del usuario en Firebase cuando desea eliminar su perfil en GoSykel. Hemos
empleado esta tecnologia en el backend ya que es la misma tecnologia que mas tarde

empleamos en el frontend.
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= GeoPy [34] es una biblioteca que nos permite acceder a servicios de geocodificacion co-
mo OpenStreetMap, Google Geocoding API o MapBox. Concretamente, hemos usado
GeoPy para calcular la distancia entre dos coordenadas. La facilidad de uso y la docu-

mentacion disponible en Internet nos han ayudado a decantarnos por ella.

= PyJWT [35] es una biblioteca de Python que nos permite codificar y decodificar JSON
Web Tokens (JWT). JWT es un estandar que permite difundir la identidad del usuario
entre el cliente y el servidor de forma segura mediante el uso de informacion cifrada.
Hemos empleado esta biblioteca para garantizar la seguridad en las comunicaciones,
garantizando que el usuario es quien dice ser. Entre las razones por las que hemos usado

esta biblioteca destacan: su popularidad y el gran soporte que encontramos en Internet.

» PyMongo [26] es una distribucién de Python que contiene las herramientas necesarias
para trabajar con MongoDB desde Python. Hemos usado esta biblioteca para operar con
la base de datos insertando, editando, eliminando o filtrando documentos. Esta biblioteca
nos proporciona las funcionalidades adecuadas para el manejo de la base de datos y no

hemos encontrado otra biblioteca que nos permita interactuar con MongoDB.

2.3.2. Bibliotecas usadas en el frontend

De cara a ayudarnos con el desarrollo de la aplicacion mévil hemos usado diferentes biblio-
tecas de React Native y Expo. A continuacion, listamos las mas importantes y la funcionalidad

que ha aportado su uso:

» Expo Google Fonts [8] es una biblioteca de cédigo abierto de Expo que nos permite in-
corporar diferentes fuentes disponibles en Google Fonts en una aplicacion desarrollada
con Expo. Esta biblioteca nos ha sido util para incorporar diferentes fuentes en la apli-
cacion y algunas de sus variantes. Esta biblioteca nos proporciona las funcionalidades
adecuadas para manejar comodamente las fuentes que usamos en la aplicacion y no

hemos encontrado otra biblioteca similar.

» Expo App Loading [3] se encarga de mostrar la pantalla de bienvenida mientras elemen-
tos como las fuentes, logos e imagenes estan cargando. Concretamente hemos usado esta

biblioteca para mostrar dicha pantalla en caso de que los elementos no estuvieran car-
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gados. Al tratarse de una biblioteca de Expo es la opcidon que mejor se ajusta a nuestras

necesidades.

Expo Location [18] es un paquete que nos permite leer datos relacionados con la geolo-
calizacion del dispositivo. También se encarga de gestionar los permisos necesarios para
poder leer los datos de geolocalizacion. En nuestro caso hemos usado esta biblioteca pa-
ra conocer la ubicacion en tiempo real del usuario cada cierto intervalo de tiempo. La
documentacion disponible en linea hace que esta biblioteca sea la candidata ideal para

obtener la ubicacion del usuario facilmente.

React Native Maps [29] proporciona los componentes necesarios para poder incluir ma-
pas en las aplicaciones Android e iOS. Nos proporciona elementos como: marcadores,
mapas, polylines (lineas para dibujar rutas)... Durante el desarrollo de GoSykel hemos
usado esta biblioteca para mostrar la ruta a seguir por los usuarios y mostrar la ubica-
cién actual del usuario en el mapa. A diferencia de otras bibliotecas disponibles para
este tipo de proyectos, ésta destaca por su alta compatibilidad con los mapas de ambos

sistemas operativos.

React Native Paper [14] nos proporciona un conjunto de componentes listos para ser
usados en aplicaciones desarrolladas con React Native siguiendo las guias de disefio
de Material Design. Durante el desarrollo de la interfaz de usuario de GoSykel hemos
usado esta biblioteca ya que ofrece una gran variedad de componentes altamente perso-
nalizables. Esta biblioteca nos proporciona los elementos necesarios para construir una
interfaz de usuario agradable y no hemos encontrado otra biblioteca similar que nos

ayude a conseguir dicho objetivo.

React Navigation [28] nos permite gestionar la navegacion y el enrutamiento dentro
de aplicaciones desarrolladas con Expo y React Native. Hemos empleado esta biblioteca
para gestionar la navegacion entre las diferentes pantallas de la aplicacién movil. Si bien
es cierto que existen diferentes alternativas a esta biblioteca, nos hemos centrado en ella

ya que proporciona diferentes métodos de navegacion.

Firebase [9], en concreto el modulo authentication nos permite gestionar el registro e

inicio de sesion de los usuarios de la aplicacion asi como se encarga de actualizar la
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contrasefia de acceso del usuario o su direccién de correo electrénico entre otros. Nos
hemos ayudado de esta biblioteca para manejar la autenticacion de los usuarios. Co-
mo hemos comentado anteriormente, hemos seleccionado esta biblioteca por su sencilla

integracion con el proyecto en JavaScript.

2.4. Herramientas de desarrollo

De cara a ayudarnos con el desarrollo de la aplicacién mévil hemos usado diferentes he-

rramientas. A continuacion veremos cada una con detalles.

2.4.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code [32] es el IDE que hemos elegido para desarrollar tanto la aplicacion
mo6vil como el servidor. Destaca por ser el IDE mas empleado a nivel mundial y debido a su
éxito cuenta con un gran numero de herramientas y extensiones ademas de la gran cantidad
de documentacion disponible en linea.

Hemos usado este IDE debido a que ya teniamos experiencia previa en su
uso y mediante la instalacion de diferentes extensiones se convierte en el IDE
perfecto para desarrollar codigo en Python o JavaScript. Igualmente se integra

muy bien con git por lo que tenemos todo lo que necesitamos en un mismo

lugar.

2.4.2. Postman

Postman [25] es una plataforma para construir y usar APIs. Trata de cumplir diferentes
propdsitos como probar APIs tanto para usarlas en frontend como en backend o generar do-
cumentacion de la API que estamos desarrollando.

Durante el desarrollo hemos empleado Postman para comprobar que las
peticiones al servidor funcionan cuando el servidor se ejecuta en local y cuan-
do lo desplegamos en la nube. Haber usado Postman en trabajos anteriores

ha hecho que se convierta en el candidato ideal para comprobar las peticiones rapidamen-
te. Si bien es cierto que existen otras alternativas a Postman, creemos que esta plataforma es

bastante completa y se ajusta bastante bien a las necesidades del proyecto.
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2.4.3. MoonModeler

MoonModeler [6] es una herramienta cuya funcionalidad principal es dibujar diagramas
Entidad Relacion (ER) para diferentes tipos de bases de datos como MongoDB, Mongoose, Post-
greSQL, MySQL, MariaDB, SQLite y GraphQL. Cabe destacar que es capaz de hacer ingenieria
inversa a partir de una base de datos ya existente.

Al comienzo del proyecto esta herramienta nos sirvi6 para disefiar el mo-
:\ delo de datos que mas tarde seguiriamos en la aplicacion. Tras investigar otras
herramientas para construir dichos diagramas observamos que esta es la mas

completa ya que permite hacer ingenieria inversa a partir de bases de datos ya

existentes. No obstante, no es perfecta, para usar algunas caracteristicas hay

que pagar. Aun asi, cubre las necesidades del proyecto.

2.4.4. MongoDBCompass

MongoDBCompass [20] es una herramienta interactiva para consultar los datos almacena-
dos en una base de datos de MongoDB. Es facil de usar pues la interfaz de usuario es sencilla,
intuitiva y amigable.

A lo largo del desarrollo hemos empleado esta herramienta para compro-
dmongorn compes: DA los datos almacenados y detectar irregularidades o datos erréneos asi como
para filtrar datos. La facilidad para conectarnos con la base de datos usando

esta herramienta hace que sea perfecta para visualizar los datos en un par de clics.

2.5. Herramientas de gestion

Un aspecto muy importante de los proyectos de desarrollo de software es la gestion de los
mismos. De cara a llevar una buena gestion del proyecto, hemos empleado diferentes herra-

mientas que veremos a continuacion.

2.5.1. Git/GitHub

Git [11] es el sistema de control de versiones mas utilizado en todo el mundo. Permite
restaurar una version anterior del proyecto en caso de ser necesario o crear nuevas ramas

dentro de un mismo proyecto para no interferir al resto de desarrolladores.
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Habitualmente se usa Git en combinacién con GitHub [4] un portal que
et Gl actua como repositorio de c6digo en linea. El proposito de esta plataforma es
conectar a los desarrolladores pudiendo ver proyectos de otros usuarios asi

como aportar sus ideas a otros repositorios.
Durante el desarrollo se han empleado estas herramientas para gestionar el control de
versiones de ambos proyectos y monitorizar el historial de commits realizados. Hemos elegido

GitHub ya que su interfaz es intuitiva y facil de usar. Una de sus puntos fuertes es que nos

permite revisar el estado del repositorio rapidamente.

2.5.2. Cloudinary

Cloudinary [15] nos permite gestionar las imagenes y contenido multimedia que mas tar-
de se mostrara en aplicaciones web y moviles. Es de gran utilidad cuando se desea cargar,
almacenar, manipular, optimizar y entregar imagenes y videos de manera eficiente y efectiva.

En nuestro caso hemos usado Cloudinary para almacenar las imagenes co-

rrespondientes a los avatares, insignias y encabezados disponibles en GoSykel.

Esta herramienta en linea es muy facil de usar y afiadir nuevos elementos a

Cloudinary la coleccidn es tan facil como arrastrar y soltar en la carpeta donde deseamos
guardarlos. Pese a tener funcionalidades de pago, con la capa gratuita es mas

que suficiente para cubrir los objetivos del proyecto.

2.5.3. Trello

Trello [31] es una herramienta muy util para gestionar proyectos y organizar el trabajo
mediante tableros, listas y tarjetas fomentando asi el trabajo colaborativo entre los diferentes
miembros del equipo. Ademas, cuenta con una gran variedad de extensiones que permiten
tener toda la informacion importante en un mismo lugar.

Trello nos ha resultado muy util para gestionar las tareas pendientes du-

@ Trello rante el ciclo de vida del proyecto y anotar aspectos importantes del mismo.
Al igual que con otras herramientas, teniamos experiencia previa en su uso y

la incorporacion de la extensiéon de Google Drive fue la clave para aumentar la productividad.
Respecto a otras herramientas del mercado esta es mas completa ya que permite personalizar

distintos aspectos de los tableros como las columnas o establecer una fecha limite a las tarjetas.
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2.5.4. Google Drive

Google Drive [24] nos permite alojar contenido en diferentes formatos y acceder a él des-
de cualquier parte asi como compartirlo con otros usuarios al mismo tiempo que fomenta el
trabajo en equipo.

Desde el comienzo del proyecto hemos usado Google Drive para almace-
& Google Drive  nar y compartir archivos importantes con el tutor. Si bien es cierto que existen
otras herramientas para fomentar el trabajo colaborativo hemos elegido Goo-

gle Drive porque no hace falta instalar programas adicionales, la versiéon web es muy completa.

2.5.5. Telegram

Telegram [30] es una aplicaciéon de mensajeria instantanea disponible en versiéon web y
movil que permite la comunicacion entre personas de cualquier parte del mundo. Cuenta con
diversas funcionalidades como crear y destruir conversaciones o incorporar bots a los grupos
y conversaciones individuales.

Cuando empezamos el proyecto comenzamos a usar esta aplicacién para
comunicarnos de forma rapida y fluida y solventar problemas que pudieran
surgir. Una de las caracteristicas de Telegram que nos llevo a su uso es la pri-
vacidad de los usuarios, para registrarnos en Telegram no tenemos que apor-
tar nuestro namero de teléfono. Es suficiente con disponer de un nombre de

usuario para que los demas puedan contactar con nosotros.

2.6. Herramientas de documentacion

Ya que el proyecto ha sido relativamente largo (3 o 4 meses) es importante documentar
cualquier decision que hayamos tomado sobre el mismo para recuperar dicha informaciéon
mas tarde y tenerla en cuenta. Para llevar a cabo esta tarea nos hemos ayudado de diferentes

herramientas.

2.6.1. Google Docs

Google Docs [12] es una herramienta de procesamiento de textos creada por Google que

permite elaborar documentos de forma sencilla y rapida.
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En este trabajo lo hemos utilizado como bloc de notas para anotar dife-
rentes decisiones e informacion relevante que mas tarde trasladaremos a este
documento LaTeX. Al haber usado Google Drive para compartir diversos ar-

Google Docs
chivos entre nosotros, Google Docs es el candidato ideal para crear documen-

tos facilmente accesibles dentro de carpetas compartidas con otros usuarios.

2.6.2. Overleaf

Overleaf [23] es un editor web de LaTeX que permite generar documentos cientificos, ar-
ticulos o resultados de trabajos de investigacion con gran calidad y que permite la colaboracion
entre diferentes usuarios.

Hemos empleado esta herramienta para desarrollar el contenido de la me-
6Ver|eqf moria del Trabajo Fin de Grado (TFG) ya que nos proporciona las herramien-
tas necesarias para compilar codigo LaTeX sin necesidad de instalar LaTeX

en local.

2.7. Herramientas adicionales

A lo largo de la realizacion de este trabajo hemos usado otras herramientas adicionales

para facilitar algunas de las tareas. A continuacion las repasaremos.

2.7.1. Google Forms

Google Forms [13] es una herramienta de Google que nos permite realizar y compartir
cuestionarios en linea. Igualmente nos permite procesar los resultados y visualizarlos a través
de diferentes graficas.

Concretamente hemos empleado esta herramienta para obtener los re-
sultados del test de usabilidad realizado a diferentes usuarios. Es la herra-
mienta de cuestionarios ideal para integrar dentro del sistema de archivos

compartidos de Google Drive que hemos comentado anteriormente, asi dis-

ponemos de los resultados del test en el mismo sitio que el resto de archi-

VOS.
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2.7.2. Marvel

Marvel [19] es una herramienta que nos permite realizar prototipos de diferentes tipos de
aplicaciones rapidamente. Pone a disposicion de los usuarios multiples elementos tipicos de
paginas web, aplicaciones moéviles Android o iOS, entre otros.

En nuestro caso particular hemos usado Marvel para realizar un esbozo
inicial de la interfaz de GoSykel y plantear una primera version de la navega-

cion entre los diferentes elementos de la aplicacion. Si bien es cierto que hay

diferentes herramientas que nos permiten realizar bocetos en Internet, hemos
escogido esta ya que sus elementos son practicamente iguales a los elementos
que nos proporcionan los frameworks de desarrollo, por lo que el boceto es casi una aplicaciéon

real.
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Metodologia

La metodologia define como desarrollaremos el proyecto y sienta las bases de actuacion
sobre el mismo. En este capitulo explicamos las decisiones tomadas en cuanto a la metodologia

que hemos seguido y detallaremos aspectos importantes sobre ella.

3.1. Metodologia agil

Al inicio del proyecto planteamos usar una metodologia agil donde poder adaptarnos a los
cambios que aparezcan durante el desarrollo. En tecnologias tan recientes como Flask, Fire-
base, React Native o Expo son habituales los cambios de versiones provocando que la forma
de proceder cambie de un momento para otro. Esto tiene sus consecuencias dentro del pro-
yecto pues tenemos que adaptar los requisitos a la nueva metodologia establecida por estas
tecnologias.

Hemos elegido una metodologia iterativa basada en Scrum [2] y adaptada a un proyecto
conformado por una Unica persona que cubre todos los roles (analista, disenador, desarrollador,
probador y documentalista). No obstante, el rol de Product Owner lo ha ocupado el tutor.

Una de las caracteristicas de Scrum es que el proyecto esta conformado por diferentes
iteraciones cuya duraciéon habitual es de 15 dias. En nuestro caso, hemos realizado algunas
iteraciones algo mas largas asi como diferentes reuniones periddicas tras acabar la iteracion.
En el transcurso de las iteraciones se han realizado consultas y reuniones para resolver dudas
y plantear diferentes soluciones.

Cabe destacar que ambos (el tutor y el estudiante) hemos participado en todo el proceso
verificando los resultados obtenidos en las diferentes iteraciones durante las reuniones pro-
gramadas con el tutor donde mostramos el progreso hasta la fecha y definimos los siguientes

pasos a seguir.
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3.2. Gestion del proyecto

De cara a gestionar y organizar el trabajo pendiente por hacer, el trabajo que esta en progre-
so y el trabajo concluido hemos usado Trello como hemos comentado en el capitulo anterior.

Concretamente ha sido un tablero compartido entre el tutor y el estudiante. Dicho tablero

tiene diferentes columnas como podemos ver en la Figura 1.
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Figura 1: Tablero de Trello donde hemos organizado el proyecto

Las columnas mas importantes del tablero son TO DO, DOING y DONE pues son las que
marcan el trabajo que hay que completar todavia, el trabajo que esta en progreso y el tra-
bajo completado respectivamente. Adicionalmente hemos afiadido las columnas “Recursos” y
“Requisitos funcionales”. La primera de ellas son pequefias anotaciones que hemos ido reali-
zando durante el desarrollo y contiene principalmente tarjetas con informacion para resolver
diferentes problemas. Por su parte, la columna “Requisitos funcionales” simboliza la pila de
funcionalidades pendientes que ain no han sido planificadas.

Inicialmente planteamos cada requisito funcional como una tarjeta de la columna “Requisi-
tos funcionales”. Aprovechamos la potencia de Trello y creamos una tarjeta que serviria como
plantilla para el resto de requisitos funcionales y que esta conectada (gracias a una extension
de Trello) a la carpeta compartida de Google Drive haciendo que sea accesible con un par de

clics desde cualquier tarjeta.
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Otro aspecto interesante de la gestion del proyecto es que mientras que hemos completado
las funcionalidades hemos anotado aquellos aspectos relevantes de las mismas aprovechando

la funcionalidad que nos ofrece Trello de anadir descripciones a las tarjetas.

3.3. Iteraciones realizadas

El proyecto lo hemos realizado siguiendo los procedimientos establecidos en el marco de
trabajo de la Ingenieria del Software. Uno de los elementos de este marco de trabajo es la
division del proyecto en diferentes iteraciones (que se corresponden a los sprints de Scrum)

cuyo contenido detallamos en las siguientes lineas.

3.3.1. Iteracion O

Esta iteracion inicial esta formada por varias etapas imprescindibles que nos han servido
para adquirir los conocimientos necesarios en aquellas tecnologias desconocidas (Firebase,
React Native y Expo) hasta el momento asi como para planificar y desarrollar las diferentes
funcionalidades a implementar durante las iteraciones posteriores. En concreto las etapas que

conformaron esta iteracién son:

= Estudio y adaptacion a las nuevas tecnologias mediante la elaboraciéon de una pequena

aplicacion de prueba.

= Obtencion, clasificaciéon y validacion de requisitos asi como su divisiéon en diferentes

iteraciones.

» Elaboracion de la planificacion que mas tarde seguiremos, puesta a punto del tablero
de Trello donde agrupamos los requisitos que implementaremos en cada iteraciéon y

configuracion de los proyectos backend y frontend.
» Elaboracion de bocetos para determinar el disefio preliminar de la interfaz de usuario.

» Disefio de la base de datos que mas tarde empleamos.

Como resultado de esta fase obtuvimos la planificacién mostrada en la Figura 2. Contar con
una planificaciéon antes de empezar a ejecutar el proyecto nos ha ayudado a llevar un orden y
cumplir estrictamente la planificacion inicial si bien es cierto que se han dado algunos cambios

puntuales donde movimos algunos requisitos entre iteraciones.
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Etapa 01-mar 18-mar 21-mar 30-mar 31-mar 11-abr 15-abr 20-abr 21-abr 9-may 23-may 26-may 30-may 24-jun
Sprint 0

Sprint 1

Review Sprint 1

Sprint 2

Vacaciones Semana Santa

Review Sprint 2

Sprint 2 continuacion

Sprint 3

Review Sprint 3

Sprint 4

Review Sprint 4

Escritura documentos _

Figura 2: Resultado de la iteracion 0

3.3.2. Iteraciones 1-4

Tras finalizar la Iteracion 0 y con la planificacion establecida damos comienzo al desarrollo
de la aplicacion dividido en 4 iteraciones que empiezan y terminan una tras otra. Al final de
cada iteracion nos reunimos para mostrar el trabajo realizado. El objetivo es implementar toda
la funcionalidad acordada a lo largo de las 4 iteraciones propuestas.

En la Iteracion 1 cuya duracion fue de 8 dias naturales implementamos la visualizacion
de los carriles bici, el registro y autenticacion de usuarios asi como el cambio de contrasefia y
cierre de sesion en la aplicacion.

A lo largo de los 13 dias naturales que dur6 la Iteracion 2 completamos la funcionalidad
relativa a la gestion de usuarios permitiendo editar, eliminar y visualizar el perfil del usuario
dentro de la aplicacion. Al final de esta iteracion nuestros usuarios ya podian afiadir y descartar
nuevos tramos de carril bici asi como iniciar, descartar y guardar nuevas rutas.

Durante la Iteracion 3 que nos ocupd 16 dias naturales implementamos la visualizaciéon
del perfil de otros usuarios, distintos aspectos de la visualizacion de las rutas creadas por los
usuarios, la realizacion de una ruta creada por otro usuario y la edicién/eliminacion de rutas
que son propiedad de un usuario.

Ademas cubrimos algunos de los requisitos relacionados con la gamificaciéon dentro de la
aplicacion, concretamente aquellos relacionados con el ranking de usuarios. Durante esta ite-
racion realizamos diferentes mejoras, por ejemplo, ahadimos encabezados a aquellas pantallas
que no disponian de ellos, afiadimos nuevos componentes que reutilizamos en diferentes pan-

tallas y una pantalla de carga que mostramos cuando extraemos la informacién del servidor.

Finalmente, a lo largo de la Iteracién 4 que nos ocup6 15 dias naturales completamos
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las funcionalidades relativas a la gamificacion y obtencion de puntos por realizar diferentes
acciones dentro de la aplicacion. También pusimos a disposicion de los usuarios una tienda
donde canjear puntos y poder visualizar los elementos disponibles.

Al igual que en la iteracion anterior realizamos diferentes mejoras en términos de segu-
ridad implementando un mecanismo de tokens para verificar que el usuario es quien dice ser
y generamos ficheros con datos de prueba que mas tarde utilizamos en la demostracion de la
aplicacion. Al final de esta iteracion damos los tltimos retoques y grabamos el video demos-

tracion.
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En este capitulo nos centraremos en los requisitos que seran la base del disefio y desa-

rrollo que realizaremos posteriormente asi como el analisis de cada uno de ellos mediante la

elaboracidon de los casos de uso.

4.1. Requisitos

A la hora de analizar los requisitos principalmente tratamos de encontrar respuesta a la
pregunta, ;qué debe hacer nuestra aplicacion? para obtener un conjunto de funcionalidades
que nos permitiran alcanzar los objetivos establecidos al inicio del proyecto.

Asi pues tendremos dos conjuntos bien diferenciados de requisitos. Por un lado, requisitos
funcionales que son funcionalidades que debe ofrecer la aplicaciéon y por otro lado tenemos
requisitos no funcionales que definen el comportamiento del sistema y las caracteristicas del

mismo.

4.1.1. Requisitos funcionales

En este apartado nos centramos en los requisitos funcionales de la aplicacion y los clasifi-
camos segun el modulo al que pertenecen.

Requisitos relacionados con la gestion de usuarios

RF-USER-1: Un usuario que no estuviera registrado anteriormente podra registrarse fa-

cilitando un email, nickname y contrasena de 6 caracteres como minimo.

RF-USER-2: Un usuario podra gestionar su perfil.

RF-USER-2.1: Un usuario podra iniciar sesiéon usando su email y contrasea.

RF-USER-2.2: Un usuario podra cerrar sesioén en la aplicacion.
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» RF-USER-2.3: Un usuario podra ver la informacién de su perfil.
» RF-USER-2.4: Un usuario podra actualizar la informacién de su perfil.

= RF-USER-2.5: Un usuario podra cambiar su contrasefia antes de iniciar sesiéon en caso

de que la haya olvidado.
s RF-USER-2.6: Un usuario podra eliminar su perfil.
s RF-USER-3: Un usuario podra ver el perfil de otro usuario.
Requisitos relacionados con la gestion de las rutas
= RF-ROUT-1: Un usuario podra iniciar una nueva ruta.
s RF-ROUT-1.1: Un usuario podra descartar una ruta que ha iniciado.

» RF-ROUT-1.2: Un usuario podra guardar una nueva ruta asignandole nombre, visibilidad

(ptiblica o privada) y nivel de dificultad (de 1 a 5).
» RF-ROUT-2: Un usuario podra realizar una ruta creada por otro usuario.

» RF-ROUT-3: Un usuario podra editar el nombre o la visibilidad de una de sus rutas tras

crearla.
» RF-ROUT-4: Un usuario podra eliminar sus rutas creadas y/o completadas.
Requisitos relacionados con la visualizacion de las rutas

= RF-VSRT-1: Un usuario podra ver todas las rutas registradas hasta la fecha, ordenadas

de mas reciente a mas antigua.

s RF-VSRT-2: Un usuario podra filtrar las rutas registradas segin diferentes criterios: crea-

dor, (parte del) nombre, visibilidad, rutas mas frecuentes y rutas creadas por mi.
s RF-VSRT-3: Un usuario podra ver las rutas publicas creadas por otro usuario.
» RF-VSRT-4: Un usuario podra ver informacion sobre la ruta seleccionada.

» RF-VSRT-4.1: Un usuario podra ver el recorrido a seguir para completar una ruta.
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» RF-VSRT-4.2: Un usuario podra ver los usuarios mas rapidos en realizar una ruta.

s RF-VSRT-5: Un usuario podra ver desde su perfil las rutas que ha creado y las que ha

completado.

Requisitos relacionados con los carriles bici

» RF-BICI-1: Un usuario podra ver los carriles bici disponibles.

= RF-BICI-2: Un usuario podra afiadir un nuevo tramo de carril bici.

= RF-BICI-3: Un usuario podra descartar un nuevo tramo de carril bici.
Requisitos relacionados con la obtencion de puntos

» RF-GAME-1: Un usuario podra conseguir puntos por registrarse.

s RF-GAME-2: Un usuario podra conseguir puntos por iniciar sesién diariamente.

» RF-GAME-3: Un usuario podra conseguir puntos creando nuevas rutas.

» RF-GAME-4: Un usuario podra conseguir puntos completando una ruta creada por otro

usuario.

= RF-GAME-5: Un usuario podra conseguir puntos realizando una ruta de otro usuario

frecuentemente.

RF-GAME-6: Un usuario podra conseguir puntos registrando carriles bici.
Requisitos relacionados con el ranking de usuarios

= RF-RANK-1: Un usuario podra ver un ranking de puntos global formado por todos los

usuarios.
» RF-RANK-2: Un usuario podra ver su posicion en el ranking de puntos global.
= RF-RANK-3: Un usuario podra ver la posicion de otro usuario en el ranking.
Requisitos relacionados con la tienda de avatares, insignias y encabezados

» RF-STOR-1: Un usuario podra ver los avatares, insignias y encabezados disponibles.
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4.1.2.

RF-STOR-2: Un usuario podra ver la informacion de un articulo (nombre, descripcion,

imagen y precio) desde la tienda.

RF-STOR-3: Un usuario podra comprar un avatar, insignia o encabezado con los puntos

conseguidos hasta el momento.

Requisitos no funcionales

En este apartado nos centramos en los requisitos no funcionales de la aplicaciéon donde

definimos el comportamiento del sistema y las caracteristicas del mismo.

4.2.

RNF-1: La aplicacion movil funcionara adecuadamente en dispositivos que dispongan

de una conexién GPS activa y una localizacion valida.

RNF-2: La aplicacion moévil funcionara correctamente en dispositivos que dispongan de
conexion a Internet para visualizar el recorrido realizado o que se est4 realizando sobre

un mapa.

RNF-3: Las pruebas realizadas sobre la aplicaciéon movil se llevaran a cabo en un dispo-

sitivo real.

RNF-4: El codigo desarrollado sera modular, permitiendo reutilizar componentes y fun-

ciones, evitando asi la duplicacion de codigo.

RNF-5: El registro, inicio y cierre de sesiéon asi como el cambio de contrasefia se imple-

mentaran usando Firebase Authentication.
RNF-6: Los datos se almacenaran en una base de datos no relacional como MongoDB.
RNF-7: El servidor (backend) se desarrollara en Python usando Flask.

RNF-8: La aplicacion movil (frontend) se desarrollara usando React Native y Expo.

Casos de uso

En las siguientes tablas detallamos los casos de uso, teniendo en cuenta tanto el escenario

principal como el alternativo. Cada caso de uso tiene un titulo para saber la acciéon que estamos

realizando, una descripcion para conocer mas detalles, el/los requisito/s que cubre dicho caso
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de uso, las pre y post condiciones y la secuencia de pasos tanto en el escenario principal como

en el alternativo.

Tabla 1: CUO1 - Registro de un usuario.

Titulo Registro de un usuario.

Descripcion Un usuario que no estuviera registrado anteriormente podra registrarse fa-

cilitando un email, nickname y contrasena de 6 caracteres como minimo.

Requisitos RF-USER-1

Pre-condicion | El usuario ha iniciado GoSykel.

Post-condicion | El usuario se ha registrado correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “; AGn no tienes cuenta? Registrate”.

2. El sistema muestra el formulario de creacion de una nueva cuenta.

3. El usuario rellena el campo nombre de usuario.

4. El sistema muestra el campo nombre de usuario con la informacion escrita por el usuario.
5. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccion de correo electronico valida.
6. El sistema muestra el correo electronico con la direccion introducida por el usuario.

7. El usuario rellena el campo contrasefia introduciendo una contrasefia valida, es decir, que
tiene mas de 6 caracteres.

8. El sistema muestra la contrasefa con caracteres ocultos (*).

9. El usuario rellena el campo confirma tu contrasefa introduciendo una contrasefia valida, es
decir, que tiene mas de 6 caracteres y coincide con la contrasefia introducida anteriormente.
10. El sistema muestra la contrasena repetida con caracteres ocultos (*).

11. El usuario pulsa el boton “jA pedalear!”.

12. El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.

13. El sistema crea una cuenta al usuario y lo redirige a la pantalla principal donde se muestran

los carriles bici.

Escenario alternativo

Correo no valido:
12. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccion de correo electronico

invalida.
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13. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electronico no es valida.

14. El usuario continua con el paso 5 del escenario principal.

Correo electronico en uso:

12. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccion de correo electrénico ya
registrada.

13. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electrénico esta en uso.

14. El usuario contintia con el paso 5 del escenario principal.

Contraseia no valida:

12. El usuario rellena el campo contrasefia introduciendo una contrasefia que tiene menos de
6 caracteres.

13. El sistema indica al usuario que la contrasefia no cumple los requisitos.

14. El usuario continua con el paso 7 del escenario principal.

Contrasefnas no coinciden:

12. El usuario rellena el campo confirma tu contrasefia introduciendo una contrasefia que no
coincide con la contrasefia introducida en el paso 7.

13. El sistema indica al usuario que las contrasefias no coinciden.

14. El usuario contintia con el paso 9 del escenario principal.

Campos sin rellenar:

12. El usuario no cumplimenta todos los campos del formulario.

13. El sistema indica al usuario que debe rellenar todos los campos.

14. El usuario continda con el paso 2 del escenario principal.

Tabla 2: CU02 - Inicio de sesion.

Titulo Inicio de sesion.
Descripcion Un usuario podra iniciar sesion usando su email y contrasefia.
Requisitos RF-USER-2, RF-USER-2.1

Pre-condicion | El usuario ha iniciado GoSykel. El usuario esta registrado en GoSykel.

Post-condicion | El usuario inicia sesidn correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Iniciar sesioén”.
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2. El sistema muestra el formulario de inicio de sesion.

3. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccion de correo electronico valida
y ya registrada.

4. El sistema muestra el correo electronico con la direccién introducida por el usuario.

5. El usuario rellena el campo contrasefia introduciendo una contrasefa de acceso valida y ya
registrada.

6. El sistema muestra la contrasefa con caracteres ocultos (*).

7. El usuario pulsa el botén “Iniciar sesién”.

8. El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.

9. El sistema inicia la sesion del usuario y lo redirige a la pantalla principal donde se muestran

los carriles bici.

Escenario alternativo

Correo no valido:

8. El usuario rellena el campo correo electrénico con una direccion de correo electrénico in-
valida.

9. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electronico no es valida.

10. El usuario continua con el paso 3 del escenario principal.

Correo electronico no registrado:

8. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccién de correo electrénico no
registrada.

9. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electronico no esta registrada.

10. El usuario continda con el paso 3 del escenario principal.

Contraseiia no valida:

8. El usuario rellena el campo contrasefia introduciendo una contrasefia que tiene menos de 6
caracteres.

9. El sistema indica al usuario que la contrasefia no cumple los requisitos.

10. El usuario continta con el paso 5 del escenario principal.

Contrasena incorrecta:

8. El usuario rellena el campo contrasefia introduciendo una contrasefia que no coincide con
la contrasefia de la cuenta del usuario.

9. El sistema indica al usuario que la contrasefia es incorrecta.
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10. El usuario continua con el paso 5 del escenario principal.
Campos sin rellenar:

8. El usuario no cumplimenta todos los campos del formulario.

9. El sistema indica al usuario que debe rellenar todos los campos.

10. El usuario continua con el paso 2 del escenario principal.

Tabla 3: CUO3 - Cierre de sesion.

Titulo Cierre de sesion.
Descripcion Un usuario podra cerrar sesion en la aplicacion.
Requisitos RF-USER-2, RF-USER-2.2

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cion “Carriles bici”.

Post-condicion | El usuario cierra sesion correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Cuenta”.
2. El sistema muestra la seccion de gestion de la cuenta.
3. El usuario pulsa “Cerrar sesion”.

4. El sistema cierra la sesion del usuario y lo redirige a la pantalla de bienvenida.

Escenario alternativo

Cierre de sesién incorrecto:
4. El sistema falla al cerrar la sesion y lo indica al usuario.

5. El sistema redirige al usuario a la pantalla de bienvenida.

Tabla 4: CU04 - Ver la informacion del perfil.

Titulo Ver la informacién del perfil.
Descripcion Un usuario podra ver la informacién de su perfil.
Requisitos RF-USER-2, RF-USER-2.3

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cidén “Carriles bici”.
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Post-condicion | El usuario visualiza la informacion de su perfil.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Cuenta”.
2. El sistema muestra la seccion de gestion de la cuenta.
3. El usuario pulsa “Mi perfil”.

4. El sistema muestra la informacion del perfil del usuario.

Escenario alternativo

Error al cargar los datos del perfil:
4. El sistema falla al cargar los datos del perfil y lo indica al usuario.

5. El sistema muestra datos por defecto.

Tabla 5: CUO05 - Actualizar la informacion del perfil.

Titulo Actualizar la informacion del perfil.
Descripcion Un usuario podra actualizar la informaciéon de su perfil.
Requisitos RF-USER-2, RF-USER-2.4

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cion “Carriles bici”.

Post-condicion | El usuario edita la informacion de su perfil correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Cuenta”.
2. El sistema muestra la seccion de gestion de la cuenta.
. El usuario pulsa “Mi perfil”.

. El sistema muestra la informacion del perfil del usuario.

g1 s W

. El usuario pulsa “Editar perfil”.
. El sistema muestra la pantalla de edicion del perfil.
. El usuario cambia su nombre de usuario (si procede).

. El sistema muestra el nuevo nombre de usuario.

O o0 3

. El usuario elige su avatar.

10. El sistema muestra el avatar elegido.
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11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

El usuario elige su encabezado.

El sistema muestra el encabezado elegido.

El usuario rellena el campo contrasefa actual.

El sistema muestra la contrasefa actual con caracteres ocultos (*).

El usuario rellena el campo nueva contraseiia (si procede).

El sistema muestra la nueva contrasefia con caracteres ocultos (*) (si procede).
El usuario pulsa “Guardar cambios”.

El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.

El sistema actualiza el perfil del usuario y lo redirige a la informacién de su perfil.

Escenario alternativo

Avatar no seleccionado:

18.
19.
20.

El usuario no ha seleccionado un avatar.
El sistema indica al usuario que hay campos sin rellenar.

El usuario continda con el paso 9 del escenario principal.

Encabezado no seleccionado:

18.
19.
20.

El usuario no ha seleccionado un encabezado.
El sistema indica al usuario que hay campos sin rellenar.

El usuario continda con el paso 11 del escenario principal.

Contrasena actual no introducida:

18.
19.
20.

El usuario no ha rellenado el campo contrasefia actual.
El sistema indica al usuario que hay campos sin rellenar.

El usuario continua con el paso 13 del escenario principal.

Tabla 6: CU06 - Cambio de contrasefia antes de iniciar sesion.

Titulo Cambio de contrasefia antes de iniciar sesion.

Descripcion Un usuario podra cambiar su contrasefia antes de iniciar sesion en caso de
que la haya olvidado.

Requisitos RF-USER-2, RF-USER-2.5

Pre-condicion | El usuario ha iniciado GoSykel. El usuario esta registrado en GoSykel.

Post-condicion | El usuario cambia su contrasefia correctamente.
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Escenario principal

1. El usuario pulsa “Iniciar sesién”.
2. El sistema muestra el formulario de inicio de sesion.

3. El usuario pulsa “;Has olvidado tu contrasefia?”.

S

. El sistema muestra el formulario de cambiar contrasefia.
. El usuario rellena el campo correo electrénico.

5
6. El sistema muestra el correo electronico introducido por el usuario.

~

. El usuario pulsa el boton “Cambiar contraseria”.
8. El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.
9. El sistema envia un correo electronico con los pasos a seguir y lo redirige al formulario de

inicio de sesion.

Escenario alternativo

Correo no valido:

8. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccién de correo electronico in-
valida.

9. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electronico no es valida.

10. El usuario continda con el paso 5 del escenario principal.

Correo electronico no registrado:

8. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccidon de correo electrénico no
registrada.

9. El sistema indica al usuario que la direccion de correo electronico no esta registrada.

10. El usuario continda con el paso 5 del escenario principal.

Campos sin rellenar:

8. El usuario no rellena el campo correo electrénico.

9. El sistema indica al usuario que debe rellenar el campo correo electrénico.

10. El usuario continua con el paso 4 del escenario principal.

Tabla 7: CU07 - Eliminar el perfil.

Titulo Eliminar el perfil.
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Descripcion

Un usuario podra eliminar su perfil.

Requisitos

RF-USER-2, RF-USER-2.6

Pre-condicion

El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cion “Carriles bici”.

Post-condicion

El usuario elimina su perfil correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Cuenta”.

2. El sistema muestra la seccion de gestion de la cuenta.

3. El usuario pulsa “Mi perfil”.

4. El sistema muestra la informacion del perfil del usuario.

5. El usuario pulsa “Editar perfil”.

6. El sistema muestra la pantalla de edicion del perfil.

7. El usuario pulsa “Eliminar perfil”.

8. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

9. El usuario selecciona “Si”.

10. El sistema elimina el perfil del usuario y lo redirige a la pantalla de bienvenida.

Escenario alternativo

No elimina el perfil:

9. El usuario selecciona “No”.

10. El sistema oculta el mensaje de confirmacion.

11. El usuario continua con el paso 6 del escenario principal.

Tabla 8: CU08 - Ver el perfil de otro usuario.

Titulo Ver el perfil de otro usuario.
Descripcion Un usuario podra ver el perfil y las rutas publicas creadas por otro usuario.
Requisitos RF-USER-3, RF-VSRT-3

Pre-condicion

El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cién “Carriles bici”. GoSykel dispone de al menos 1 ruta.

Post-condicion

El usuario ve el perfil y las rutas publicas de otro usuario correctamente.
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Escenario principal

1. El usuario pulsa “Rutas”.

2. El sistema muestra la lista de rutas registradas.

3. El usuario pulsa “Ver ruta”.

4. El sistema muestra los detalles de la ruta seleccionada.

5. El usuario pulsa “Ver perfil” de uno de los usuarios mas rapidos.

6. El sistema muestra la informacion del perfil del usuario y sus rutas publicas.

Tabla 9: CU09 - Afiadir una nueva ruta.

Titulo Anadir una nueva ruta.
Descripcion Un usuario podra iniciar, guardar o descartar una nueva ruta.
Requisitos RF-ROUT-1, RF-ROUT-1.1, RF-ROUT-1.2

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-
cién “Carriles bici”. El usuario ha permitido a la aplicacion tomar datos de

su geoposicion.

Post-condicion | El usuario afiade la ruta correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Rutas”.

2. El sistema muestra la lista de rutas registradas.

3. El usuario pulsa “+ NUEVA RUTA”.

4. El sistema muestra un mapa con la ubicacioén actual del usuario.

5. El sistema recoge y almacena datos de la ubicacion en tiempo real del usuario periddica-
mente.

6. El usuario pulsa sobre “Guardar” cuando considera que la ruta ha acabado.

7. El sistema muestra el formulario para guardar la ruta.

8. El usuario rellena el campo nombre de la ruta.

9. El sistema muestra el campo nombre de la ruta con la informacién del usuario.
10. El usuario selecciona la visibilidad de la ruta.

11. El sistema muestra el campo visibilidad de la ruta con la opcion seleccionada por el usuario.
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12. El usuario indica el nivel de dificultad de la ruta.

13. El sistema muestra el nivel de dificultad de la ruta con la opcioén indicada por el usuario.
14. El usuario pulsa “Guardar”.

15. El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.

16. El sistema almacena la nueva ruta y redirige al usuario a la pantalla de rutas.

Escenario alternativo

Descartar la ruta (en cualquier momento entre los pasos 4y 5):

* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar la ruta.
* El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

* El usuario selecciona “Si”.

* El sistema detiene la toma de datos y redirige al usuario a la pantalla de rutas.

Continuar con la ruta (en cualquier momento entre los pasos 4 y 5):

* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar la ruta.
* El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

* El usuario selecciona “No”.

* El sistema continda tomando datos y oculta el mensaje.

Nombre de la ruta vacio:

8. El usuario deja el campo nombre de la ruta vacio.

9. El sistema indica al usuario que debe rellenar el nombre de la ruta.

10. El usuario continta por el paso 7 del escenario principal.

Continuar afiadiendo la ruta:

14. El usuario pulsa “Cancelar”.

15. El sistema continda tomando datos y oculta el formulario para guardar la ruta.

Tabla 10: CU10 - Realizar una ruta.

Titulo Realizar una ruta.
Descripcion Un usuario podra realizar una ruta creada por otro usuario.
Requisitos RF-ROUT-2

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesién en GoSykel. El usuario se encuentra en la pan-

talla de detalles de una ruta.
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Post-condicion | El usuario realiza el recorrido de la ruta.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Realizar ruta”.

2. El sistema muestra un mapa con la ubicacion actual del usuario y el recorrido a seguir.

3. El sistema recoge y almacena datos de la ubicacion en tiempo real del usuario periddica-
mente.

4. El usuario pulsa “Finalizar recorrido”.

5. El sistema comprueba que el usuario haya realizado la ruta.

6. El sistema almacena el recorrido y redirige al usuario a la pantalla de rutas.

Escenario alternativo

Descartar el recorrido (en cualquier momento entre los pasos 3 y 4):
* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar el reco-
rrido.
.oy : .,
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
* El usuario selecciona “Si”.
* El sistema detiene la toma de datos y redirige al usuario a la pantalla de informacion de la
ruta.
Continuar con el recorrido (en cualquier momento entre los pasos 3 y 4):
* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar el reco-
rrido.
.oy : .,
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
* El usuario selecciona “No”.

* El sistema continda tomando datos y oculta el mensaje.

Tabla 11: CU11 - Editar la informacién de una ruta.

Titulo Editar la informacion de una ruta.

Descripcion Un usuario podra editar el nombre o la visibilidad de una de sus rutas tras
crearla.

Requisitos RF-ROUT-3
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Pre-condiciéon

El usuario ha iniciado sesién en GoSykel. El usuario se encuentra en la pan-
talla “Mis rutas” dentro de la seccién “Cuenta”. El usuario ha creado al me-

nos 1 ruta.

Post-condicion

El usuario edita la informacion de la ruta.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Editar ruta” sobre la ruta que desea editar.

2. El sistema muestra el formulario de editar la ruta.

3. El usuario cambia el nombre de la ruta (si procede).

4. El sistema muestra el nuevo nombre de la ruta.

Ul

coO 3 O

. El usuario cambia la visibilidad de la ruta (si procede).
. El sistema muestra la nueva visibilidad de la ruta.
. El usuario pulsa “Guardar cambios”.

. El sistema comprueba la validez de los datos introducidos.

9. El sistema actualiza la informacién de la ruta y redirige al usuario a la pantalla “Mis rutas”.

Escenario alternativo

Campos sin rellenar:

3. El usuario deja vacio el campo nombre de la ruta.

4. El sistema indica al usuario que debe rellenar el campo nombre de la ruta.

5. El usuario continda con el paso 2 del escenario principal.

Tabla 12: CU12 - Eliminar una ruta creada por el usuario.

Titulo Eliminar una ruta creada por el usuario.
Descripcion Un usuario podra eliminar sus rutas creadas.
Requisitos RF-ROUT-4

Pre-condicion

usuario ha iniciado sesion en Go el. El usuario se encuentra en la pan-
El h d GoSykel. El t 1
talla “Mis rutas” dentro de la seccién “Cuenta”. El usuario ha creado al me-

nos 1 ruta.

Post-condicion

El usuario elimina una de sus rutas creadas.

Escenario principal
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1. El usuario pulsa “Editar ruta” sobre la ruta que desea eliminar.
2. El sistema muestra el formulario de editar la ruta.

3. El usuario pulsa “Eliminar ruta”.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

5. El usuario selecciona “Si”.

6. El sistema elimina la ruta de las rutas del usuario y lo redirige a la pantalla “Mis rutas”.

Escenario alternativo

No elimina la ruta:
5. El usuario selecciona “No”.
6. El sistema oculta el mensaje de confirmacion.

7. El usuario continuda con el paso 2 del escenario principal.

Tabla 13: CU13 - Eliminar una ruta completada por el usuario.

Titulo Eliminar una ruta completada por el usuario.
Descripcion Un usuario podréa eliminar sus rutas completadas.
Requisitos RF-ROUT-4

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la pan-
talla “Mis rutas” dentro de la seccion “Cuenta”. El usuario ha completado al

menos 1 ruta.

Post-condicion | El usuario elimina una de sus rutas completadas.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Eliminar ruta” sobre la ruta que desea eliminar.
2. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
3. El usuario selecciona “Si”.

4. El sistema elimina la ruta de sus rutas completadas y lo redirige a la pantalla “Mis rutas”.

Escenario alternativo

No elimina la ruta:
3. El usuario selecciona “No”.

4. El sistema oculta el mensaje de confirmacion.
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Tabla 14: CU14 - Ver las rutas disponibles.

Titulo Ver las rutas disponibles.

Descripcion Un usuario podra ver todas las rutas registradas hasta la fecha, ordenadas

de mas reciente a mas antigua.

Requisitos RF-VSRT-1

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesiéon en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cién “Carriles bici”. GoSykel tiene al menos 1 ruta.

Post-condiciéon | El usuario ve las rutas disponibles.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Rutas”.

2. El sistema muestra la lista de rutas disponibles.

Escenario alternativo

Error al cargar las rutas:

2. El sistema falla al cargar las rutas y muestra un mensaje de error.

Tabla 15: CU15 - Filtrar las rutas disponibles.

Titulo Filtrar las rutas disponibles.

Descripcion Un usuario podra filtrar las rutas registradas segun diferentes criterios:
creador, (parte del) nombre, visibilidad, rutas mas frecuentes y rutas creadas

por mi.

Requisitos RF-VSRT-2

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesiéon en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cién “Carriles bici”. GoSykel tiene al menos 1 ruta.

Post-condicion | El usuario filtra las rutas disponibles.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Rutas”.
2. El sistema muestra la lista de rutas disponibles.
3. El usuario selecciona el filtro deseado.

4. El sistema muestra las rutas que coinciden con el filtro aplicado.
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Escenario alternativo

No hay rutas que coinciden con el filtro aplicado:

4. El sistema muestra un mensaje informando de lo sucedido.

Tabla 16: CU16 - Ver la informacién de la ruta seleccionada.

Titulo Ver la informacioén de la ruta seleccionada.

Descripcion Un usuario podra consultar el recorrido, las estadisticas y los usuarios mas

rapidos de la ruta seleccionada.

Requisitos RF-VSRT-4, RF-VSRT-4.1, RF-VSRT-4.2

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesién en GoSykel. El usuario esté en la seccién “Ru-

tas” (ver CU14). GoSykel tiene al menos 1 ruta.

Post-condicion | El usuario visualiza la informacién de la ruta seleccionada.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Ver ruta”.
2. El sistema muestra el recorrido, las estadisticas y los usuarios mas rapidos de la ruta selec-

cionada.

Escenario alternativo

El usuario selecciona una ruta privada que no ha sido creada por él:

2. El sistema muestra un mensaje informando de lo sucedido.

Tabla 17: CU17 - Ver las rutas creadas y completadas por el usuario.

Titulo Ver las rutas creadas y completadas por el usuario.

Descripcion Un usuario podra ver desde su perfil las rutas que ha creado y las que ha
completado.

Requisitos RF-VSRT-5

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-
cién “Cuenta”. El usuario ha creado al menos 1 ruta. El usuario ha comple-

tado al menos 1 ruta.

53




Post-condicion | El usuario visualiza la lista de rutas creadas y completadas.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Mis rutas”.

2. El sistema muestra las rutas creadas y completadas por el usuario.

Escenario alternativo

Error al cargar las rutas:

2. El sistema falla al cargar las rutas y muestra un mensaje de error.

Tabla 18: CU18 - Ver los carriles bici disponibles.

Titulo Ver los carriles bici disponibles.
Descripcion Un usuario podra ver los carriles bici disponibles.
Requisitos RF-BICI-1

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cion “Rutas”.

Post-condicion | El usuario ve los carriles bici disponibles.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Carriles bici”.

2. El sistema muestra el mapa con los carriles bici disponibles.

Escenario alternativo

Error al cargar los carriles bici:

2. El sistema falla al cargar los carriles bici y muestra un mensaje de error.

Tabla 19: CU19 - Afiadir un nuevo carril bici.

Titulo Anadir un nuevo carril bici.
Descripcion Un usuario podra guardar o descartar un nuevo carril bici.
Requisitos RF-BICI-2, RF-BICI-3
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Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-
cion “Carriles bici”. El usuario ha permitido a la aplicacién tomar datos de

su geoposicion.

Post-condicion | El usuario afiade el carril bici correctamente.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “+ CARRIL BICT”.

2. El sistema muestra un mapa con la ubicacion actual del usuario.

3. El sistema recoge y almacena datos de la ubicacion en tiempo real del usuario periddica-
mente.

4. El usuario pulsa sobre “Guardar” cuando considera que el carril bici ha acabado.

5. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

6. El usuario selecciona “Guardar”.

7. El sistema almacena el nuevo tramo de carril bici y redirige al usuario a la pantalla “Carriles

bici®.

Escenario alternativo

Descartar el carril bici (en cualquier momento entre los pasos 3 y 4):
* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar el carril
bici.
.oy : .,
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
* El usuario selecciona “Si”.
* El sistema detiene la toma de datos y redirige al usuario a la pantalla “Carriles bici”.
Continuar con el carril bici (en cualquier momento entre los pasos 3 y 4):
* El usuario pulsa sobre el icono situado en la parte superior izquierda para descartar el carril
bici.
.y : .,
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
* El usuario selecciona “No”.
. o] . .
El sistema contintia tomando datos y oculta el mensaje.
Continuar afnadiendo el carril bici:
6. El usuario pulsa “Cancelar”.

7. El sistema contintia tomando datos y oculta el mensaje.
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Tabla 20: CU20 - Conseguir puntos por registrarse.

Titulo Conseguir puntos por registrarse.
Descripcion Un usuario podra conseguir puntos por registrarse.
Requisitos RF-GAME-1

Pre-condicion

El usuario no dispone de una cuenta en GoSykel.

Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras registrarse.

Escenario principal

1. El usuario se registra en la aplicacion.

2. El sistema comprueba que no estuviera registrado.

3. El sistema registra al usuario.

4. El sistema modifica los puntos del nuevo usuario.

Tabla 21: CU21 - Conseguir puntos por iniciar sesion diariamente.

Titulo Conseguir puntos por iniciar sesion diariamente.
Descripcion Un usuario podra conseguir puntos por iniciar sesiéon diariamente.
Requisitos RF-GAME-2

Pre-condiciéon

El usuario esta registrado en GoSykel.

Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras iniciar sesiéon una vez al dia.

Escenario principal

1. El usuario inicia sesion en la aplicacion.

2. El sistema comprueba el dltimo acceso del usuario.

3. El sistema modifica los puntos del usuario (si procede).

Tabla 22: CU22 - Conseguir puntos por crear nuevas rutas.

Titulo Conseguir puntos por crear nuevas rutas.
Descripcion Un usuario podra conseguir puntos creando nuevas rutas.
Requisitos RF-GAME-3

Pre-condicion

El usuario esta registrado en GoSykel.
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Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras crear una nueva ruta.

Escenario principal

1. El usuario crea una nueva ruta.

2. El sistema modifica los puntos del usuario.

Tabla 23: CU23 - Conseguir puntos por completar rutas de otros usuarios.

Titulo Conseguir puntos por completar rutas de otros usuarios.

Descripcion Un usuario podra conseguir puntos completando una ruta creada por otro
usuario.

Requisitos RF-GAME-4

Pre-condicion

El usuario esta registrado en GoSykel. El usuario visualiza la informaciéon

de la ruta a realizar (ver CU16).

Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras realizar la ruta seleccionada.

Escenario principal

1. El usuario realiza el recorrido de la ruta seleccionada.

2. El sistema comprueba que el usuario ha realizado el recorrido de la ruta.

3. El sistema modifica los puntos del usuario (si procede).

Tabla 24: CU24 - Conseguir puntos por realizar una ruta frecuentemente.

Titulo Conseguir puntos por realizar una ruta frecuentemente.

Descripcion Un usuario podra conseguir puntos realizando una ruta de otro usuario fre-
cuentemente.

Requisitos RF-GAME-5

Pre-condicion

El usuario esta registrado en GoSykel. El usuario visualiza la informacion

de la ruta a realizar (ver CU16).

Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras realizar la ruta frecuentemente.

Escenario principal

1. El usuario realiza el recorrido de la ruta seleccionada.

2. El sistema comprueba que el usuario ha realizado la ruta frecuentemente.
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3. El sistema modifica los puntos del usuario.

Tabla 25: CU25 - Conseguir puntos por afiadir nuevos carriles bici.

Titulo Conseguir puntos por afiadir nuevos carriles bici.
Descripcion Un usuario podra conseguir puntos registrando carriles bici.
Requisitos RF-GAME-6

Pre-condiciéon

El usuario esta registrado en GoSykel.

Post-condicion

El usuario obtiene puntos tras registrar un nuevo carril bici.

Escenario principal

1. El usuario registra un nuevo carril bici.

2. El sistema modifica los puntos del usuario.

Tabla 26: CU26 - Ver los usuarios del ranking.

Titulo Ver los usuarios del ranking.

Descripcion Un usuario podra ver un ranking de puntos global donde aparece su posi-
cion actual en el ranking y la posicion del resto de usuarios.

Requisitos RF-RANK-1, RF-RANK-2, RF-RANK-3

Pre-condicion

El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cién “Carriles bici”. GoSykel tiene al menos 5 usuarios.

Post-condicion

El usuario ve el ranking de usuarios, su posicién y la posicion del resto de

miembros.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Ranking”.

2. El sistema muestra el ranking de usuarios, la posiciéon del usuario actual y la posicion del

resto de los usuarios.

Escenario alternativo

Error al cargar el ranking:

2. El sistema falla al cargar los datos y muestra un mensaje de error.
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Tabla 27: CU27 - Ver los articulos de la tienda.

Titulo Ver los articulos de la tienda.
Descripcion Un usuario podra ver los avatares, insignias y encabezados disponibles.
Requisitos RF-STOR-1

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesiéon en GoSykel. El usuario se encuentra en la sec-

cién “Cuenta”. GoSykel tiene articulos disponibles.

Post-condicion | El usuario ve los articulos de la tienda.

Escenario principal

1. El usuario pulsa “Tienda”.

2. El sistema muestra los avatares, insignias y encabezados disponibles en la tienda.

Escenario alternativo

Error al cargar los articulos:

2. El sistema falla al cargar los articulos y muestra un mensaje de error.

Tabla 28: CU28 - Ver la informacioén de un articulo de la tienda y comprarlo.

Titulo Ver la informacion de un articulo de la tienda y comprarlo.

Descripcion Un usuario podra ver la informacién de un articulo de la tienda y comprarlo

con los puntos conseguidos hasta el momento.

Requisitos RF-STOR-2, RF-STOR-3

Pre-condicion | El usuario ha iniciado sesion en GoSykel. El usuario dispone de suficientes

puntos para comprar el articulo. El usuario se encuentra en la tienda (ver

CU27).

Post-condicion | El usuario ve la informacién de un articulo y lo compra.

Escenario principal

1. El usuario selecciona un articulo no comprado para conocer la informacioén.
2. El sistema muestra la informacion del articulo.

3. El usuario pulsa sobre el carrito de la compra.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion de la compra del articulo.

5. El usuario selecciona “Si”.
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6. El sistema canjea los puntos del usuario, muestra un mensaje de confirmacion y lo redirige

a la tienda.

Escenario alternativo

No compra el articulo:

5. El usuario selecciona “No”.

6. El sistema oculta el mensaje de confirmacion.

7. El usuario continda con el paso 2 del escenario principal.

Elige un articulo ya comprado:

1. El usuario selecciona un articulo comprado para conocer la informacion.

2. El sistema muestra la informacion del articulo y un mensaje que indica que ya ha sido

comprado.
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Modelado y diseno

Una vez la planificaciéon concluye o al menos gran parte de la misma dependiendo de la
metodologia que hayamos empleado, el proyecto entra en la fase de modelado y disefio. En este
capitulo analizaremos aspectos importantes del disefio de la aplicacion como son el modelo de

datos elegido y las lineas de disefio que hemos tomado para el desarrollo de la aplicacion.

5.1. Modelo de datos

En la Figura 3 mostramos el modelo de datos que sigue nuestra aplicacion. Como pode-
mos observar esta conformado por 5 colecciones: User, Item, Route, Bycicle lane y Token. Cada
coleccion tiene determinados atributos que explicaremos a continuacion.

Debemos tener en cuenta que al haber empleado una base de datos NoSQL las claves ex-
ternas aparecen como atributos de otras colecciones. Esto podemos apreciarlo en la coleccion
Route que almacena al autor de la ruta con un valor de tipo Objectld que es el tipo predefinido

en MongoDB para los identificadores.

5.1.1. Coleccion User

La coleccion User almacena la informacion de los usuarios de la aplicacion. De cada usuario

guardamos la siguiente informacion:
» _id: identificador del documento.
» email: correo electrénico del usuario que se ha registrado.
» nickname: nombre de usuario del usuario que se ha registrado.

» points: puntos conseguidos por el usuario hasta la fecha.
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—H 3 _id objectid MM
emai string M
nickname string WN
points int MM
last_access double NN
access_frequency int WM

completed_routes [ ] objectld MM H—
—= avatars [ ] objectid WN
— headers [ ] objectd NN
= badges [ ] objectid M

last_points_received int MM
available_paoints int MM
%
Item

® — = _id objectia WM

nane string MM

description string NN

ype string WM

ocation string MM

points int WM

first hool MM

B3 id chjectld MM S—]
name string MM
frequency it MM
speed object MM
rate int MM
private boal WM

— [ author objectid
distance doubiz WM
stops it MM
time_to_complete [ ] object MM
ocoordinates [ ] objact NN
date double WM

Bycicle lane

E3 objectid NN
coordinates [ ] object MM

E3 i objectid NN
value string MM

Figura 3: Modelo de datos de la aplicacion
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» last_access: representa la ultima vez que accedid el usuario a la aplicacion en formato

POSIX.

» access_frequency: frecuencia de acceso, nos ayuda a determinar si un usuario accede

diariamente a la aplicacién o no.

» completed_routes: almacena los identificadores de las rutas que ha completado el usua-

rio. No obstante, si un usuario crea una nueva ruta, ésta no se afiade a esta lista.
» avatars: almacena los identificadores de los avatares que ha obtenido el usuario.
» headers: almacena los identificadores de los encabezados que ha obtenido el usuario.
» badges: almacena los identificadores de las insignias que ha obtenido el usuario.

» last_points_received: almacena los ultimos puntos que ha recibido el usuario por

iniciar sesidon o afiadir nuevas rutas.

» available_points: guarda los puntos disponibles para gastar en la tienda de avatares,

insignias y encabezados.

5.1.2. Coleccion Item

La coleccion Item almacena la informacion de los objetos disponibles en la tienda. De cada

objeto guardamos la siguiente informacion:
» _id: identificador del documento.
= name: nombre del objeto.
» description: descripcion del objeto.
» type: tipo del objeto, AVATAR, HEADER o BADGE.
» location: URL donde se encuentra almacenado el objeto.

» points: puntos que debe tener el usuario para obtener dicho objeto.
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5.1.3. Coleccion Route

La coleccion Route almacena la informacion de las rutas creadas por los usuarios en GoSy-

kel. De cada ruta guardamos la siguiente informacion:

» _id: identificador del documento.
= hame: nombre de la ruta.
» frequency: frecuencia de realizacion de la ruta.

» speed: velocidad del usuario que ha creado la ruta. Este objeto almacena dos velocidades,
una que considera las paradas que ha hecho (general) y otra que representa el tiempo

que ha estado moviéndose el usuario (moving).
= rate: valoracién de la ruta en una escala de 1 a 5.

» private: booleano que representa la visibilidad de la ruta. Si es true la ruta es privada,

en otro caso, es publica.
» author: almacena el identificador del autor de la ruta.
» distance: almacena la distancia de la ruta.

» stops: nimero de paradas realizadas por el creador de la ruta durante el transcurso de

la misma.

» time_to_complete: lista de objetos que almacena el tiempo que han tardado en com-

pletar la ruta los diferentes usuarios que la realizan.
» coordinates: almacena las coordenadas que componen la ruta.

» date: fecha en que se cre6 la ruta en formato POSIX.

5.1.4. Coleccion Bycicle lane

La coleccién Bycicle lane almacena la informacion de los carriles bici afiadidos por los

usuarios de GoSykel. De cada carril bici guardamos la siguiente informacion:

» _id: identificador del documento.
» coordinates: almacena las coordenadas que componen el carril bici.
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5.1.5. Coleccion Token

La coleccion Token almacena la informacién encriptada de los usuarios que tienen la sesién

iniciada en un momento concreto. De cada token guardamos la siguiente informacion:
» _id: identificador del documento.

» value: valor encriptado del identificador del usuario y la fecha de acceso del mismo.

5.2. Diagramas de navegacion

Mientras que el usuario esta navegando por GoSykel atraviesa diferentes pantallas, rela-
cionadas entre si. En este sentido, hemos tratado de hacer la navegacién lo mas sencilla posible,
dando lugar a 20 pantallas diferentes dentro de la aplicaciéon movil. Hay que tener en cuenta
que es posible navegar hacia atras en aquellas pantallas que ofrezcan la flecha de navegacion.
En la Figura 4 podemos observar el flujo de navegacion dentro de la aplicaciéon movil.

Por otro lado, durante el desarrollo creamos otro diagrama de navegacion donde se mues-
tran los diferentes elementos que permiten la navegacion dentro de la aplicaciéon. A medida
que el proyecto iba cogiendo forma, era necesario recoger en una imagen el esquema de na-
vegacion con el disefio actual para futuras explicaciones y/o aclaraciones que pudieran surgir.
De este modo, si cualquier persona necesita entender la estructura interna del proyecto podria
hacerlo.

Concretamente, React Native dispone de Tab Navigators, Stack Navigators y Screens. Los
Tab Navigators proporcionan la barra inferior de navegacion que permite visitar las diferentes
secciones. En cambio, los Stack Navigators los usamos para conocer qué Screens son las que
pertenecen a un Tab Navigator concreto. Debemos tener en cuenta que, como en toda jerarquia
en arbol, hay una sola raiz de la que colgaran multiples hijos. En la Figura 5 podemos observar
el esquema que se comenz6 a hacer al principio del desarrollo y que durante las diferentes

iteraciones hemos ido refinando hasta conseguir la versién que mostramos.

5.3. Proceso de disefnio

Al usar una metodologia iterativa basada en Scrum, el disefio es una etapa que siempre se

ejecuta en cada iteracion ya que tenemos que disefiar nuevas interfaces de usuario o elegir el
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esquema de colores que emplearemos a lo largo de la aplicacion, dependiendo de la fase del
proyecto donde nos encontremos.

Por ello, en los siguientes parrafos, repasaremos la linea de disefio que hemos seguido
durante el desarrollo de la aplicacion centrandonos en aspectos como el icono, los colores
principales y el nombre de la misma. Finalmente, nos centraremos en el disefio de la interfaz

de usuario que realizamos al principio del proyecto.

5.3.1. Linea de diseiio

Hemos procurado que el disefio sea sencillo y que el usuario comprenda facilmente lo que
le estamos presentando. Igualmente, hemos empleado iconos y figuras faciles de entender para
minimizar el nimero de fallos que cometen los usuarios y proporcionar una buena experiencia
de usuario.

Icono de la aplicaciéon
Hemos desarrollado la aplicacion teniendo en mente principalmente dos colores, el azul y el
verde, en tonalidades similares a las que aparecen en el icono de GoSykel (Figura 6) que ha

sido generado a partir de la imagen obtenida de esta pagina.

]

Figura 6: Icono de GoSykel

Elegimos este icono ya que representa los valores principales de GoSykel mediante la bi-
cicleta y su correspondiente carril bici haciendo gala de la sostenibilidad y de la importancia
de la misma para reducir las emisiones de carbono y contribuir a un aire mas limpio dentro de
las ciudades.

Otro de los motivos por el cual seleccionamos este icono es por la gama de colores. Tanto

el azul, como el verde y el resto de colores azul marino, negro y gris son muy suaves y nos
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ayudan a romper con las tonalidades tan conocidas de estos colores.
Colores principales
La plantilla de colores empleada abarca diferentes tipos de colores, aunque en la aplicacion se

usan mas colores, aqui nos centramos en los 3 principales (en hexadecimal):

. - como color primario de la aplicacion. Principalmente lo usamos en elementos
interactivos como botones o checboxes. Elegimos este color porque destaca y ademas
se ve perfectamente en el dispositivo del usuario final. Debemos tener en cuenta que
usar este tipo de colores es beneficioso porque ayuda a distinguir el fondo del resto de

elementos interactivos.

= 5dd124 es otro de los colores principales de la aplicacion. En linea con el icono de la
aplicacion, necesitabamos un color que acompanase al azul anterior y nos permitiese
combinarlos facilmente. Dentro de la aplicacion lo usamos en la barra de navegacion

inferior y para mostrar informacion.

n PEHZE] es nuestro color negro personalizado, practicamente igual al negro que nos
proporciona la paleta de colores del icono. Creemos que contar con un color diferente

al habitual resalta y contrasta con el resto de colores de la aplicacion.

De cara a facilitar el desarrollo, en el proyecto de Expo hemos creado un archivo Colors.js
donde definimos los colores que usaremos y asignamos su correspondiente valor en hexade-
cimal. Asi lo tenemos todo en un mismo lugar y en caso de querer cambiar, afiadir o eliminar
colores, solo tenemos que modificar el archivo Colors.js y veremos los nuevos cambios.

Explicacion del nombre: GoSykel
Cuando tuvimos que pensar en un nombre para la aplicacion queriamos que éste fuera corto,
facil de pronunciar y de recordar. Tras un tiempo pensando nos decantamos por GoSykel.

Inicialmente, pensamos que GoSykkel era un buen nombre para la aplicaciéon ya que es
la unién de dos palabras: Go (del verbo ir, en inglés) y Sykkel (bicicleta, en noruego), ir en
bicicleta. Sin embargo, tras investigar si habia alguna marca registrada con dicho nombre nos
dimos cuenta de que si y por tanto optamos por quitar una K del nombre original derivando

finalmente en GoSykel.
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5.3.2. Prototipado interfaz de usuario

Una vez decididos el nombre y el icono que tendria la aplicacion, pasamos a realizar unos
bocetos de como seria la interfaz de usuario. Mediante estos bocetos pudimos plantear una
primera vision general de como serian las principales pantallas de la aplicacion y la navegacion

entre las mismas.

Al tratarse de un boceto, dista del resultado obtenido finalmente, sin embargo, nos ayuda
a sentar las bases de lo que pretendemos conseguir y nos proporciona una guia de por déonde
debemos comenzar en el desarrollo. Como mencionamos en el Capitulo 2, usamos Marvel para

realizar dichos bocetos interactivos.

En la Figura 7a podemos ver como seria la pantalla de inicio de la aplicacion. Es la primera
pantalla que ve el usuario nada mas iniciar la aplicacion. En ella, el usuario identifica clara-
mente la aplicacion mediante el uso del icono de la aplicacion en grande y claramente observa
dos opciones diferentes: registrarse o iniciar sesion, poniendo énfasis en el inicio de sesién que

sera el uso habitual.

Cuando el usuario pulsa sobre la opcidn para registrarse visualiza la pantalla de registro
(Figura 7b) donde mantenemos el icono de la aplicaciéon adaptado al tamafio de la pantalla.
La introduccion de informacion la pedimos en la parte central y hacia abajo y siguiendo el
mismo esquema previo mostramos el botdn para acabar de introducir datos. De manera mas
discreta le permitimos volver atras con un icono en la parte superior izquierda. Seguiremos

este esquema en todas las pantallas que requieran introducir informacion.

En cambio, si el usuario decide iniciar sesion, lo dirigimos a la pantalla de inicio de sesion
(Figura 7c) donde, al igual que en la anterior, mantenemos el mismo disefio. Podria ser que el
usuario haya olvidado su contrasefa, en tal caso, ubicamos antes del botén de iniciar sesion

un botén con un color mas suave para cambiar la contrasefia.
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Figura 7: Pantallas inicial, de registro e inicio de sesion
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Cuando nuestros usuarios inician sesién o se registran empiezan visualizando los carriles
bici disponibles en Malaga capital (Figura 8). El elemento principal de la pantalla es el mapa que
muestra los diferentes carriles bici disponibles y en un color llamativo un botén para anadir
un nuevo tramo de carril bici. Seguiremos este disefio cuando el usuario afiada nuevas rutas
o carriles bici. De este modo, el usuario identifica ambos botones como acciones similares.
Hemos de destacar la presencia del ment de navegacion inferior, que estara presente en toda
la aplicacion. Compuesto por 4 secciones, cuando el usuario cambia de seccion, cambia el color

de la seccion seleccionada para ayudarlo a distinguir en qué seccion se encuentra.

Figura 8: Carriles bici

Cuando el usuario pasa a la secciéon Rutas (Figura 9), ubicamos un buscador en la barra
superior de la pantalla (Figura 9a) para centrar la informacion importante en el resto de la
pantalla. Inicialmente el buscador seria un desplegable para asi dar protagonismo a otros ele-
mentos. Los elementos centrales de la pantalla son las diferentes rutas disponibles (Figura 9b),
ocupando el maximo espacio posible para poder visualizarlas con claridad. Desde esta pantalla
podemos ver los detalles de la ruta seleccionada (Figura 9c). Inicialmente planteamos que la
vista de los detalles de la ruta fuese sencilla, permitiendo volver atras con un icono discreto en
la esquina superior izquierda y eligiendo como protagonista el mapa donde mostramos el reco-
rrido a seguir para completar la ruta. En la parte inferior de la pantalla mostramos informaciéon

relativa a la ruta, como son los usuarios mas rapidos.
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(c) Detalles de la ruta seleccionada

Figura 9: Pantallas principales de la seccion Rutas
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Para mostrar el ranking de usuarios (Figura 10) y los puntos que llevan asi como la posicion
en que estan respecto a otros usuarios de la aplicacion, optamos por un disefio llamativo, donde
el protagonismo lo tuvieran los 3 primeros usuarios y en menor medida el cuarto y quinto. Le
damos bastante prioridad a la posiciéon del usuario que ha iniciado sesion, ubicando dicha

informacion a la vista del usuario. Esta pantalla la alcanza moviéndose a la seccion Ranking.

™A

Go-Sykler-dever (500)

First-Go-Sykler BySykler (450)
(400) 1
| a GoSykler9000
& ! 500 10
nsignias: el mas rapido, el mas activo en la comunidad
@ Alba-sykler @ Anto-byker
(380) (360) Ruta con rni.sll'ns Vi
’?'_L? iEstas en la posicion 6! jBuen
~ trabajo!
Figura 10: Ranking de usuarios Figura 11: Perfil del usuario

Uno de los requisitos planteados inicialmente es la posibilidad de que los usuarios registra-
dos puedan consultar su perfil (Figura 11), teniendo asi una vista general de sus logros y rutas
creadas hasta el momento. En esta pantalla enfatizamos el encabezado y la foto de perfil del
usuario en la parte central en vertical junto al nombre de usuario y su correo electronico. En
menor medida enfatizamos las rutas creadas por el usuario, mostrandolas en la mitad inferior
de la pantalla. De cara a que el usuario pueda editar su perfil le ofrecemos la posibilidad con

un discreto icono en la esquina superior derecha ya que no sera el uso habitual.

Para que el usuario pueda gastar los puntos conseguidos en elementos para personalizar
su perfil, acordamos en poner a disposicion de los usuarios una tienda donde poder obtener
dichos elementos. En la tienda (Figura 12), en la parte superior de la pantalla clasificamos los
elementos disponibles en horizontal, para centrar la atencién del usuario en un grupo concre-
to. Tras esto, los diferentes elementos disponibles del tipo seleccionado cobran importancia

ocupando el resto del espacio disponible para su correcta visualizacion. Ofrecemos al usuario
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la posibilidad de comprarlos mediante el uso del icono apropiado.

Avatar spiderman

e
Canjear
50 PUNTOS
GoSykel starter avatar 1=
=
. Canjear
20 PUNTOS
Welcome starter pack )
Canjear
25 PUNTOS
Advanced gosykler 15,;"
P . Canjear
70 PUNTOS
Mid biker

o

60 PUNTOS Canjear

Figura 12: Tienda donde canjear los puntos obtenidos

Tras terminar los disefios mostrados anteriormente contadbamos con un prototipo nave-
gable pulsando sobre diferentes botones que nos llevaban a una pantalla u otra. Enviamos el
disefio al tutor para validar que lo que pretendiamos conseguir era correcto y sencillo desde

el punto de vista del usuario. Finalmente, obtuvimos el visto bueno por su parte.

75



76



. Desarrollg e
implementacion

A lo largo de este capitulo analizaremos el trabajo realizado en cada una de las iteraciones
que han formado parte del desarrollo asi como mencionaremos los problemas encontrados
durante el desarrollo y como planteamos la solucién de los mismos.

Luego estudiaremos los diferentes mecanismos de seguridad que hemos empleado para
procurar que las comunicaciones entre ambas partes sean seguras. Como hemos mencionado
anteriormente, una de las acciones realizadas en materia de seguridad es la implantacion de
un mecanismo de tokens que veremos mas tarde.

Finalmente nos centraremos en las pruebas realizadas durante y después del desarrollo
de la aplicacion. Estas pruebas abarcan desde pruebas de la API REST usando Postman hasta

pruebas con usuarios reales mediante un test de usabilidad.

6.1. Iteraciones realizadas

En primer lugar comenzaremos repasando las diferentes iteraciones que hemos realizado,
los requisitos que se han implementado en cada una de ellas y los problemas encontrados

durante la implementacion de dichos requisitos.

6.1.1. Iteracion 0

Durante la iteracion inicial tuvimos un objetivo claro: realizar una pequefa aplicacion
en React Native con Expo para acercarnos a la tecnologia desde un punto de vista totalmente
practico. Ya en esta iteracion la aplicacion movil se comunicaba con el servidor para enviar pe-
ticiones y gestionar datos. Asi aprendimos a enviar informacion al servidor usando JavaScript

usando la API Fetch que proporciona dicho lenguaje de programacion.
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Esta iteracion nos sirvid para conocer como seria la estructura de los proyectos que mas
tarde tendriamos que crear como proyectos definitivos, nos permitié entender que deberiamos
tener 2 repositorios: uno para la aplicacion movil y otro para el servidor. Si bien es cierto que
podriamos haber incluido ambos proyectos en un nico repositorio, optamos por dividirlo en
dos diferentes ya que al usar Heroku para los despliegues, pudimos vincular el proyecto de
Heroku al repositorio de GitHub de modo que cada vez que hiciésemos push al repositorio,
los nuevos cambios se desplegaban automaticamente en Heroku, realizando asi Continuous
Deployments (CD). Otra cosa que aprendimos durante esta iteracion fue a crear el proyecto
correspondiente en Firebase para habilitar la autenticaciéon de usuarios.

Nuestra aplicacion de prueba, pese a ser simple contaba con elementos que mas tarde
usariamos y que necesitabamos conocer para estudiar si era viable hacer la implementacion
usando React Native o por el contrario debiamos elegir otro framework.

Ademas de afiadir la autenticacion y registro de usuarios a la aplicacion, afiadimos la vi-
sualizacion de varios mapas, donde en cada uno mostrabamos diferentes elementos tipicos de
un mapa: una linea que une diferentes coordenadas (polyline), un marcador y la ubicacién ac-
tual del usuario. También estudiamos el funcionamiento de las tareas periddicas en JavaScript
ya que mas tarde nos haria falta recoger la ubicaciéon en tiempo real del usuario cada cierto
intervalo de tiempo.

Mientras que desarrollabamos este pequefio prototipo realizamos una primera captura de
requisitos, listando la gran mayoria de ellos, clasificandolos y planificando su implementacién
en las diferentes iteraciones. No obstante, este conjunto de requisitos inicial seria ampliado
mas tarde en iteraciones posteriores.

En cuanto a aspectos relacionados con la gestion del proyecto, creamos el tablero de Trello
donde mas tarde realizariamos el seguimiento del estado actual del proyecto, también confi-
guramos los repositorios que mas tarde contendran el c6digo y concedimos acceso al tutor en
ambos sitios.

Para tener una idea mas general de como seria la aplicacion final, durante esta primera
iteracion definimos los bocetos mostrados en el Capitulo 5 usando la herramienta Marvel.
Estos prototipos sirvieron como apoyo en las primeras iteraciones y fueron supervisados por
el tutor durante esta iteracion inicial.

Al final de esta iteracion definimos un primer acercamiento al esquema de la base de datos
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que mas tarde usariamos. Tuvimos que aprender a usar la herramienta MoonModeler y plan-
tear los datos que en principio nos harian falta almacenar para el correcto funcionamiento
de la aplicacion. En esta primera aproximacion ya contabamos con las colecciones User, Item,
Route y Bycicle lane. Tras contar con el visto bueno por parte del tutor pasamos a realizar la

Iteraciéon 1 donde comenzamos a implementar funcionalidades propias de GoSykel.

6.1.2. Iteracion 1

Alo largo de esta iteracion implementamos diferentes requisitos. Hemos de admitir que no
completamos todos los requisitos planteados inicialmente para esta iteracion ya que experi-
mentamos diversos problemas durante el desarrollo de algunos de ellos. No obstante, aquellos
requisitos que quedaron pendientes de completar en la Iteraciéon 1 fueron completados en la
siguiente.

En esta iteracion implementamos los casos de uso relativos a los siguientes requisitos fun-

cionales:

s RF-USER-1: Un usuario que no estuviera registrado anteriormente podra registrarse fa-

cilitando un email, nickname y contrasena de 6 caracteres como minimo.
» RF-USER-2.1: Un usuario podra iniciar sesiéon usando su email y contrasena.
» RF-USER-2.2: Un usuario podra cerrar sesion en la aplicacion.

= RF-USER-2.5: Un usuario podra cambiar su contrasefia antes de iniciar sesiéon en caso

de que la haya olvidado.
» RF-BICI-1: Un usuario podra ver los carriles bici disponibles.

Durante el desarrollo encontramos diversos problemas que ralentizaron la velocidad con
la que completabamos los requisitos. Algunos problemas surgian debido a la poca experiencia
con React Native, especialmente relacionados con los estilos de los elementos de la interfaz
grafica. Otros problemas venian dados por la dificultad de compartir la informacién entre di-
ferentes pantallas de la aplicaciéon movil.

El problema que tuvimos fue que no sabiamos como guardar el identificador del usuario

actual en el frontend ya que dicho identificador seria necesario para obtener datos del perfil del
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usuario o cerrar la sesion, por ejemplo. Tras investigar diferentes alternativas nos decidimos

por el uso de contextos.

Perfil (userld)

Cerrar sesion
(userld)

Inicio de
sesion
(userld)

Figura 13: Traspaso de datos entre diferentes pantallas

En el diagrama de navegacion de ejemplo de la Figura 13 podemos observar que cuando
el usuario inicia sesion el servidor devuelve el identificador del usuario que ha iniciado sesion
para enviarlo mas tarde. No sera hasta las pantallas de Perfil o Cerrar sesion donde dicho iden-
tificador sea necesario. Para obtener dicho identificador en esas pantallas, habria que pasarlo
como parametro a la pantalla A que no lo usa por lo que el dato iria pasando por las diferentes
pantallas hasta llegar a una pantalla donde si que es usado. Esto es ineficiente, especialmente
cuando tenemos diferentes pantallas, unas dentro de las otras.

Para solventar esto se usan los contextos, cuya funcién es extraer informacion que es co-
mun para diferentes pantallas o métodos y asi evitar el envio de informacion a través de pan-
tallas que no la necesitan. Cuando se recibe el dato que queremos almacenar, en el ejemplo
seria el identificador del usuario, se notifica y se almacena en el contexto y cuando dicho dato
necesita ser leido, se obtiene su valor y se utiliza donde haga falta.

A lo largo de la implementacion de los requisitos de esta iteracion realizamos control de
errores, por ejemplo controlamos que cuando un usuario se registra rellene todos los campos,
que ambas contrasefias coincidan y que tengan como minimo 6 caracteres. Gracias a la po-
tencia de Firebase, si un usuario utiliza un correo que ya habia sido registrado anteriormente,
mostramos el correspondiente mensaje de error al usuario para que facilite los datos correc-

tos. También controlamos en el inicio de sesion que los campos estén rellenos y se muestran
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diferentes mensajes de error dependiendo de si el usuario intenta iniciar sesién con un correo
electronico que no ha sido registrado o si indica una contrasefia incorrecta.

En esta iteracion implementamos la visualizacion de los carriles bici del conjunto de datos
abiertos del Ayuntamiento de Malaga. Tras realizar las llamadas correspondientes para obtener
dichos datos, se tratan los datos para mostrar cada carril bici donde corresponde y se muestran
en el mapa. Durante la implementacion de esta funcionalidad también obtenemos los carriles
bici afladidos por los usuarios ya que estos ultimos se muestran de un color diferente. Para
solventar esto, obtenemos dos conjuntos de coordenadas diferentes, aquellas correspondientes

a los datos abiertos del Ayto. de Malaga y las coordenadas anadidas por otros usuarios.

6.1.3. Iteracion 2

Tras finalizar la Iteracion 1y validar el trabajo realizado, dio comienzo la Iteracién 2. En la
Iteracion 1, ademas de revisar todo lo hecho, ajustamos el trabajo a realizar durante la Iteracion
2. De este modo definimos los requisitos a implementar durante la nueva iteracion teniendo en
cuenta que en la Iteracién 1 algunos requisitos no pudieron ser completados. Adicionalmente,
afnadimos nuevas funcionalidades para desarrollar a lo largo de la iteracion.

Concretamente durante esta iteracion completamos los siguientes requisitos:

= RF-USER-2.3: Un usuario podra ver la informacién de su perfil.

» RF-USER-2.4: Un usuario podréa actualizar la informacién de su perfil.

» RF-USER-2.6: Un usuario podra eliminar su perfil.

» RF-ROUT-1: Un usuario podra iniciar una nueva ruta.

» RF-ROUT-1.1: Un usuario podra descartar una ruta que ha iniciado.

» RF-ROUT-1.2: Un usuario podra guardar una nueva ruta asignandole nombre, visibilidad

(publica o privada) y nivel de dificultad (de 1 a 5).

» RF-BICI-2: Un usuario podra afiadir un nuevo tramo de carril bici.

» RF-BICI-3: Un usuario podra descartar un nuevo tramo de carril bici.
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Concluimos la mayoria de requisitos centrados en la gestion de usuarios. Durante el de-
sarrollo del RF-USER-2.3 tuvimos dificultades a la hora de obtener los datos del servidor ya
que en JavaScript la carga de datos se hace de forma asincrona, mostrando antes de tiempo la
capa visual del perfil. Para solventar esto, mientras los datos se estan cargando del servidor se
muestra una pantalla de carga, usando un Activitylndicator hasta que tenemos los datos listos
para mostrar. Por otro lado construir la interfaz para visualizar el perfil del usuario no fue tarea
facil ya que ain teniamos poca practica con los estilos y era complicado fijar el encabezado y
foto del perfil del usuario para poder hacer scroll por el resto de la pantalla. Lo conseguimos
redisefiando la version que hicimos al principio. En la Figura 14 podemos ver el resultado final
bajando hasta el final de la pantalla mientras que el encabezado y foto de perfil permanecen

fijos.

Usuarios top

Como su nombre indica, esta insignia es para expertos

de la bici como tU. jEs nuestra insignia mas especial!

(30

Y

[ / Editar perfil ]
n do [} 2
il

arriles bici Rutas Ranking Cuenta

Figura 14: Interfaz definitiva del perfil del usuario

Igualmente tuvimos problemas a la hora de implementar el editar perfil del usuario ya
que debiamos mostrar su lista actual de encabezados y avatares para que pudiese cambiarlos
como un grupo de radio buttons. En este punto del desarrollo ain no conociamos la biblioteca

React Native Paper que si tiene componentes predefinidos para incluir radio buttons en las
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aplicaciones. Tras investigar como resolver este problema, nos decantamos por disefiar nuestro
propio componente que permitiese renderizar un grupo de radio buttons de forma que sélo se
pueda seleccionar un unico elemento del grupo. Al tratarse de un componente aislado que se
renderiza en la vista de la edicion del perfil del usuario no es posible conocer el identificador
del elemento seleccionado por el usuario. Gracias a los contextos, afiadimos un nuevo contexto
que almacenase los identificadores del avatar y encabezado seleccionados por el usuario.

Respecto al requisito de eliminar perfil, nuestra primera aproximacion consistié en elimi-
nar el perfil del usuario en Firebase usando la API que proporciona Firebase para JavaScript y
tras eliminar el perfil llamar al servidor para que eliminase los datos del usuario en cuestion.
Sin embargo, no funcionoé debido a la asincronia de las llamadas en JavaScript.

Tras comentarlo con el tutor e investigar la API de Firebase, vimos que una buena soluciéon
seria delegar este proceso al servidor. De este modo, el servidor se encarga de eliminar la cuenta
del usuario en Firebase gracias a que cuenta con permisos de administrador y también elimina
los datos del usuario que estuvieran almacenados en la base de datos.

Fue en este punto de la iteracién donde descubrimos la existencia de la biblioteca React
Native Paper. Para la implementacién de los requisitos relacionados con las rutas y los carriles
bici, desde el punto de vista del disefio de la aplicacion moévil incluimos componentes de la
biblioteca React Native Paper. Concretamente usamos Modal, Dialog y Switch. Los primeros
son utiles para mostrar ventanas emergentes al usuario y permitirle realizar diferentes accio-
nes mientras que el Gltimo permite seleccionar estados exclusivos (o la ruta es privada o es
publica). Empleamos estos componentes para pedir confirmacion o informar al usuario a la
hora de afiadir una ruta/carril bici o descartarlos.

Para gestionar y procesar los datos de los requisitos que permiten afiadir rutas y carriles
bici, en el frontend disefiamos una funcion periddica que cada 5 segundos almacena en una lista
la ubicacion en tiempo real del usuario. Consideramos que este valor es el adecuado ya que
habitualmente en bicicleta los usuarios suelen ir rapido y cada 5 segundos podriamos detectar
un cambio significativo de la posicion del usuario. Este y otros valores fijos que comentaremos
mas adelante los modularizamos para que fuesen facilmente modificables en un futuro.

Cuando el usuario decide terminar la ruta o termina de afiadir el carril bici, dicha lista se
envia al servidor. Si, por el contrario, el usuario decide descartar el carril bici o la ruta los datos

recopilados no son enviados al servidor, de este modo, minimizamos el nimero de peticiones
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realizadas al servidor.

Cuando los datos llegan al servidor se calculan estadisticas (en el caso de las rutas) como
el tiempo que ha tardado, la velocidad del usuario, el nimero de paradas que ha hecho y la
distancia recorrida. En el caso de los carriles bici, inicamente se almacenan las coordenadas
que son mostradas en el mapa.

El procesamiento de los datos se realiza de la siguiente manera (comun para las rutas y
los carriles bici): cuando el servidor recibe los datos recibe una lista de objetos que tiene este
formato: [{ latitude: X, longitude: Y, time: Z },...] y se realiza un filtrado de los puntos para
eliminar puntos cercanos entre si. Se considera que 2 puntos son cercanos cuando su distancia
es menor que 12 metros. Debemos tener presente que el usuario va en bicicleta y que en oca-
siones la precision del GPS puede ser baja y no detectar adecuadamente la posicion actual del
usuario. Para evitar esto y teniendo en cuenta los 5 segundos de la tarea periddica, creemos
que es posible que el usuario haya avanzado 12 metros entre mediciones consecutivas.

Tras filtrar los puntos, si el usuario queria afiadir una nueva ruta, con dichos puntos se cal-
culan parametros como el tiempo que ha tardado (contando las paradas realizadas y el tiempo
que ha estado moviéndose), este tiempo es la suma de la diferencia de los sucesivos tiempos
recibidos en las coordenadas filtradas. Para determinar el numero de paradas que ha realizado
el usuario durante la ruta, consideramos que el usuario esta parado cuando los puntos son
cercanos entre si durante un periodo de 2 minutos o mas ya que el usuario podria parar en
un semaforo cuya duracion fuese similar o por exceso de trafico podria avanzar una distancia
inferior a 12 metros en 2 minutos.

En el caso donde el usuario quiere afiadir un nuevo tramo de carril bici, el procesamiento
inicial es el que hemos explicado en parrafos anteriores si bien tenemos que distinguir dife-
rentes casos: qué ocurre cuando el usuario afiade un carril bici que forma parte del conjunto
de datos abiertos o qué ocurre cuando el usuario afiade un carril bici que ya ha sido registrado.
Para solventar esta problematica disehamos la siguiente solucion:

— Comprobamos si los puntos filtrados estan presentes o no en el conjunto de datos abiertos
y en la base de datos.

Si no estan presentes en el conjunto de datos abiertos y no estan presentes en la base de datos
se crea un nuevo carril bici. Si estan presentes en el conjunto de datos abiertos, se comprueba

cual es mas largo, si el que se quiere afadir o el que ya hay en el conjunto de datos abiertos.
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Si el que se quiere afiadir es el mas largo y no esta en la base de datos, se crea un nuevo carril
bici.

— Comprobamos si estan presentes o no en la base de datos.
Si no estan presentes en la base de datos se crea un nuevo carril bici. Si estan presentes en la
base de datos, se comprueba cual es mas largo, si el que se quiere afiadir o el que ya existe. Si
el que se quiere afiadir es el mas largo y esta en la base de datos, se afiade un nuevo carril bici

y se elimina el mas corto.

6.1.4. Iteracion 3

Tras la validacion de la Iteracion 2 comenzamos con la Iteracion 3. Esta fue una de las ite-
raciones mas largas donde implementamos una cantidad considerable de requisitos, cubriendo
la mayoria de las funcionalidades.

En esta iteracion implementamos los siguientes requisitos:
s RF-ROUT-2: Un usuario podra realizar una ruta creada por otro usuario.

= RF-ROUT-3: Un usuario podra editar el nombre o la visibilidad de una de sus rutas tras

crearla.
= RF-ROUT-4: Un usuario podra eliminar sus rutas creadas y/o completadas.

s RF-VSRT-1: Un usuario podra ver todas las rutas registradas hasta la fecha, ordenadas

de mas reciente a mas antigua.

» RF-VSRT-2: Un usuario podra filtrar las rutas registradas segtin diferentes criterios: crea-

dor, (parte del) nombre, visibilidad, rutas mas frecuentes y rutas creadas por mi.
s RF-VSRT-3: Un usuario podra ver las rutas publicas creadas por otro usuario.
» RF-VSRT-4: Un usuario podra ver informacion sobre la ruta seleccionada.
» RF-VSRT-4.1: Un usuario podré ver el recorrido a seguir para completar una ruta.
s RF-VSRT-4.2: Un usuario podra ver los usuarios mas rapidos en realizar una ruta.

s RF-VSRT-5: Un usuario podra ver desde su perfil las rutas que ha creado y las que ha

completado.
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» RF-USER-3: Un usuario podra ver el perfil de otro usuario.

» RF-RANK-1: Un usuario podra ver un ranking de puntos global formado por todos los

usuarios.
= RF-RANK-2: Un usuario podra ver su posicion en el ranking de puntos global.

Durante el desarrollo del requisito RF-ROUT-2 tuvimos que definir un algoritmo para de-
tectar cuando consideramos que un usuario ha realizado una ruta creada por otro usuario.

Para solventar este problema, disefiamos un algoritmo que sigue los siguientes pasos:

— En el servidor recibimos la misma lista de coordenadas que recibiriamos si estuviésemos

afladiendo una nueva ruta.

— Filtramos los puntos de dicha lista eliminando puntos cercanos entre si (si dos puntos

estan a menos de 12 metros, consideramos que son cercanos).

— Dado el conjunto de puntos filtrados y las coordenadas de la ruta que el usuario esta
realizando (ruta objetivo), calculamos el porcentaje de puntos cubiertos de la ruta obje-
tivo. Si el porcentaje de puntos cubiertos es mayor que el 85 %, entonces consideramos
que el usuario ha realizado la ruta. Consideramos que un punto esta cubierto cuando la

distancia entre el punto objetivo y el punto real es menor a 10 metros.

— Tras calcular el porcentaje, calculamos el tiempo que ha tardado en completar la ruta
asi como actualizamos los correspondientes campos de la base de datos para el usuario

que completa la ruta y para la ruta original.

Respecto a la implementacion del requisito RF-ROUT-4 hemos de mencionar que cuando
el usuario quiere eliminar una ruta creada por él, le informamos de que la ruta pasara a ser
propiedad del sistema, cambiando su visibilidad a publica, eliminando cualquier relacion exis-
tente entre dicho usuario y la ruta. De este modo, el resto de usuarios pueden seguir realizando
la ruta.

En la implementacion de los requisitos RF-VSRT-1 y RF-VSRT-2 mostramos todas las rutas
de la aplicacion, ya sean publicas o privadas. Para ahorrar llamadas al servidor, los filtros

los hemos implementado dentro de la aplicaciéon movil. Ya que tenemos una lista de rutas,
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cuando el usuario selecciona un filtro, se filtran las rutas de la lista segun el campo solicitado
por el usuario, mejorando asi el rendimiento de la aplicacién. Como en todo filtro, hemos
considerado el caso donde no hayan rutas que coincidan con los filtros seleccionados, en cuyo
caso mostramos el correspondiente mensaje de informacién al usuario.

Si bien es cierto que los requisitos relacionados con la gestion de los usuarios los acabamos
en iteraciones anteriores, en esta iteraciéon concluimos con los requisitos RF-VSRT-3 y RF-
USER-3. Dichos requisitos van unidos ya que es al mostrar a un usuario X el perfil del usuario
Y cuando queremos mostrar las rutas publicas del usuario Y.

Para la implementacion del requisito RF-VSRT-4 tuvimos que tener en cuenta la visibilidad
de la ruta y el usuario creador de la misma. De este modo, si la ruta es publica el usuario puede
ver la informacién. Si, por el contrario, es privada, hay que comprobar si el usuario que accede
a dicha ruta es el creador de la misma, por lo que podra verla. Si no es el creador, no tendra
acceso a la visualizacion de la ruta y mostramos el correspondiente mensaje informativo.

En cuanto a los requisitos relacionados con el ranking, en un primer acercamiento a la im-
plementacion final, comenzamos esbozando la interfaz grafica con datos estaticos para poder
decidir el disefio que seguiriamos. Una vez concluimos este primer paso, procedimos a crear
las funciones necesarias en el servidor para obtener los usuarios del ranking ordenando sus
puntos en orden descendente.

Para implementar algunas de las funcionalidades acordadas tuvimos que aprender a nave-
gar de una ventana de un Stack Navigator a otra ventana ubicada dentro de un Stack Navigator
diferente. Tras investigar, observamos que la solucion es colocarse al principio del arbol de
navegaciéon mostrado en la Figura 5 e ir bajando por los diferentes niveles hasta llegar a la
ventana objetivo.

Igualmente, a lo largo de esta iteracion llevamos a cabo diferentes mejoras en la interfaz

grafica de la aplicacion. A continuacién, destacamos las mas importantes:

» Arfiadimos encabezados a aquellas pantallas que aun no disponian de uno. Por ejemplo,

la pantalla para cambiar la contrasefia o la pantalla de editar el perfil.

» Cambiamos el color de los iconos de la barra de navegacion inferior y los colores de los

correspondientes botones para afiadir un nuevo carril bici o una ruta.

» Incorporamos una pantalla de carga compuesta por un Activitylndicator que mostramos
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mientras obtenemos los datos del servidor.

6.1.5. Iteracion 4

Esta dltima iteracion fue mas llevadera y sencilla ya que la funcionalidad pendiente de
implementar era similar para muchos aspectos de la aplicacion.

Concretamente, completamos las funcionalidades relativas a la gamificacién y la tienda y
un requisito del ranking que surgioé en la revision de la iteracion anterior.

Aligual que en la Iteracion 3, realizamos diversas mejoras que mas tarde repasaremos. En

cuanto a la funcionalidad que completamos en esta iteracion tenemos:
s RF-STOR-1: Un usuario podra ver los avatares, insignias y encabezados disponibles.

s RF-STOR-2: Un usuario podra ver la informacién de un articulo (nombre, descripcion,

imagen y precio) desde la tienda.

= RF-STOR-3: Un usuario podra comprar un avatar, insignia o encabezado con los puntos

conseguidos hasta el momento.
» RF-RANK-3: Un usuario podra ver la posicién de otro usuario en el ranking.
= RF-GAME-1: Un usuario podra conseguir puntos por registrarse.
s RF-GAME-2: Un usuario podra conseguir puntos por iniciar sesiéon diariamente.
s RF-GAME-3: Un usuario podra conseguir puntos creando nuevas rutas.

s RF-GAME-4: Un usuario podra conseguir puntos completando una ruta creada por otro

usuario.

s RF-GAME-5: Un usuario podra conseguir puntos realizando una ruta de otro usuario

frecuentemente.
= RF-GAME-6: Un usuario podra conseguir puntos registrando carriles bici.

Los requisitos relacionados con la tienda los completamos sin problemas aparentes. S6lo
destacar que cuando tuvimos que plantear la funcionalidad de comprar un articulo, en un pri-

mer acercamiento pensamos en usar dos llamadas al servidor. Una para conocer si el usuario
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puede comprar el articulo y en caso afirmativo, otra peticion para realizar la compra. Para
disminuir el nimero de llamadas realizadas al servidor optamos por hacer una tnica llama-
da donde comprobamos si tiene los suficientes puntos para adquirir el articulo. En caso de
tener puntos suficientes, afiadimos el articulo a la colecciéon del usuario y en caso contrario
informamos al usuario de que sus puntos son insuficientes.

Durante la implementacion de este requisito nos dimos cuenta de que si el usuario compra
un articulo, los puntos que cuesta dicho articulo serian descontados de sus puntos actuales,
provocando su descenso en el ranking. Esto no motivaria a los usuarios a comprar articulos
por lo que tuvimos que solucionarlo introduciendo un nuevo campo en la colecciéon donde
almacenamos los datos del usuario que almacena los puntos disponibles para gastar en la
tienda.

En la revision de la Iteracion 3 llegamos a la conclusion de que si un usuario queria ver la
posicion de otro usuario en el ranking facilmente deberia buscarlo en el ranking general. En
caso de haber muchos usuarios esta tarea se complica por lo que acordamos afiadir la posiciéon
del usuario en el ranking en la pantalla donde se visualiza el perfil del usuario. De este modo,
la informacion se muestra de forma directa.

Respecto a la implementacion de los requisitos RF-GAME-X, ésta se realiz6 sin mayores in-
convenientes. Quizas cabe mencionar que durante la implementacion del RE-GAME-2 tuvimos

que realizar el codigo teniendo en cuenta diferentes casos:

— El usuario inicia sesion varias veces en un dia pero sdlo recibe puntos cuando pasan 24

horas desde la ultima vez que recibi6 puntos.

— El usuario pasa mas de un dia sin iniciar sesion, por lo que recibe los mismos puntos

que recibiria si iniciase sesiéon por primera vez.

— El usuario inicia sesién una vez cada 24 horas en cuyo caso obtiene los puntos corres-

pondientes.

Una de las dificultades que experimentamos fue que, al guardar el ultimo acceso del usuario
como un nimero en formato POSIX, dicho numero contiene el dia, la hora, el minuto y segun-
do exacto donde el usuario inici6 sesiéon. Esto hace que sea dificil darle puntos cada 24 horas
exactamente. Supongamos que un usuario inicia sesion el dia 01/07/2022 a las 17:30 y le asig-

namos los puntos correspondientes. Es complicado que el usuario vuelva a iniciar sesion el dia
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02/07/2022 a las 17:30 (justamente 24 horas después). Para solventar esto, lo que hemos hecho
es dar un margen en los inicios de sesion. Esto es, si el usuario inici6 sesion el dia 01/07/2022
a las 17:30, al dia siguiente le daremos los puntos correspondientes si inicia sesion entre las
16:30 y las 18:30.

Para dar puntos a los usuarios por completar rutas y motivar a los usuarios a seguir com-
pletando rutas seguimos el siguiente patron. Damos puntos a todos los usuarios sin importar
si es 0 no el usuario mas rapido en completar la ruta. Estos puntos los damos segun el tiempo
que tarda el usuario. Cuando un usuario tarda mas que el resto en completar la ruta, recibe
menos puntos. Por el contrario, si tarda poco en completar la ruta, recibira mas puntos.

En la Figura 15 podemos ver la cantidad de puntos que damos a los usuarios por realizar

diferentes acciones.

Accidn Puntos

Registro 100
ARadir un tramo de carril bici 170
Ahadir una nueva ruta 200
Completar una ruta Entre 150 y 80 puntos
Realizar una ruta frecuentemente 120
Iniciar sesién dia 1 5
Iniciar sesion dia 2 10
Iniciar sesién dia 3 15
Iniciar sesién dia 4 20
Iniciar sesion dia b 30
Iniciar sesidn dia 6 40
Iniciar sesién dia 7 50

Figura 15: Puntos que obtienen los usuarios realizando diferentes acciones

Tras implementar los requisitos relacionados con la gamificacion asignamos los puntos a
los articulos de la tienda. Dicha asignaciéon la hemos realizado teniendo en cuenta un ntime-
ro minimo de acciones que tendria que hacer el usuario para poder conseguir sus primeros
articulos. No obstante, cuando un usuario se registra en GoSykel recibe un encabezado, una
insignia y un avatar gratuitos. La asignacion de puntos que hemos realizado se muestra en la
Figura 16.

Al final de esta iteracion realizamos diversas mejoras a la aplicacion. Entre ellas, ademas de
generar datos de prueba que mas tarde utilizaremos en la grabacion del video demostraciéon que

también realizamos al final de esta iteracion, realizamos una mejora en términos de seguridad,
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Encabezados Avatares Insignias

Nombre Puntos Nombre Puntos Nombre Puntos

Encabezado ciclistas juniors 0 Nivel iniciacién 0 Recién llegados 0
Verticalidad absoluta 300 Ciclista campestre 250 Comenzamos a entendernos 200
Amantes del azul 500 Bicicleta primaveral 500 Nivel intermedio 500
Circulos everywhere 700 Ciclistas al atardecer 600 A un paso del cielo 600
Burbujas de color 1000 Avatar cosmopolita 800 Usuarios top 700

Figura 16: Puntos de los articulos de la tienda

incorporando un mecanismo de tokens JWT que se intercambian entre la aplicacion movil y
el servidor en las sucesivas consultas realizadas.

Mecanismo de tokens JWT (JSON Web Token)

Para implementar este mecanismo, en primer lugar nos informamos acerca de él y bus-
camos informacién relativa a su implementacion. En primer lugar, comenzaremos vien-
do la estructura de un token JWT, que esta formado por 3 partes bien diferenciadas:
HHHHHH.PPPPPP.SSSSSS donde la primera componente es el header que contiene los me-
tadatos, el tipo de token (en este caso JWT) y el algoritmo de hashing que usara. La segunda
parte del token es el payload que contiene la informaciéon que es de nuestro interés, como
por ejemplo el identificador del usuario y la fecha y hora en que inici6 sesion. En el extremo
final del token tenemos la firma (signature) que se compone de 4 partes fundamentalmente:
un encabezado en Base64, un payload en Base64, un secreto y un algoritmo criptografico de
encriptado. En nuestro caso hemos usado el algoritmo HMAC con SHA-256.

Tras obtener informacion sobre dicho mecanismo comenzamos a implementar una va-
riante mas basica del mecanismo original adaptada a nuestras necesidades. En la Figura 17
podemos ver un diagrama que nos ayuda a tener una idea de como es el intercambio de tokens
entre la aplicacion movil y el servidor.

Como podemos ver, cuando el usuario inicia sesion o se registra, el servidor realiza las
validaciones pertinentes y genera un token para dicho usuario que almacena y envia a la apli-
cacion movil donde también sera almacenado. Cada vez que el usuario necesite extraer datos
del servidor, éste validara el token enviado por el usuario en la peticion. En caso de que el to-
ken sea valido, el servidor enviar4 los datos solicitados. Si no lo es, enviara el correspondiente
error al usuario. Cuando el usuario quiere cerrar su sesioén o eliminar su perfil, se valida el
token enviado y si es valido éste se eliminara del servidor asi como de la aplicacion movil. En

caso de no serlo, se envia el correspondiente mensaje al usuario.
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Aplicacion movil

|
Inicio de sesidniregisro——————————»
|
Validacion del i
usuario %
GenersloKeN | Amacena el token
W

Respuesta: token-

e

Almacena el token

Obtener datos (enviar token)————————™

Validacion del
foken

Token
vélido

Devuelve dat

Token no
vélido

Ermror: token invalido

Cerrar sesién/eliminar perfil (enviar tokeny——»

Validacion del
token
Token =
valido %"
Elimina el token

w&——Sesion cerrada/perfil eliminado correctamenie—

Elimina el token

Token no
vélido

——Emor: foken invalide—————————

Figura 17: Intercambio de tokens entre la aplicaciéon moévil y el servidor

Finalmente, hemos de mencionar que las comunicaciones entre la aplicacion moévil y el
servidor se hacen utilizando el protocolo HTTPS por lo que podemos garantizar que la infor-

macion viaja de forma segura a través de Internet.

6.2. Pruebas realizadas

En esta seccion comentaremos las pruebas que hemos realizado a lo largo del proceso de de-
sarrollo. Las pruebas abarcan distintos ambitos, desde pruebas a la API REST usando Postman
hasta pruebas en dispositivos reales con usuarios reales mediante un test de usabilidad.

En primer lugar, comenzaremos con las pruebas de la API REST que hemos realizado con

Postman.
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6.2.1. Pruebas de l1a API REST usando Postman

Esta fase de pruebas de la API REST la hemos realizado durante todo el desarrollo y por
tanto no ha sido necesario planificar un periodo de pruebas de la aplicacion. A medida que
ibamos desarrollando las funcionalidades del servidor, nos ibamos ayudando de Postman para
comprobar que las salidas eran correctas cuando ejecutabamos el servidor en local. Cuando
nos aseguramos de que la salida es la esperada, actualizamos los nuevos cambios en el servidor
de Heroku y en cuanto se despliegan comprobamos nuevamente con Postman que la salida es
la esperada.

A medida que ibamos probando las diferentes funcionalidades, ibamos creando diferentes
peticiones en Postman y afiadiendo una descripcion lo suficientemente completa para saber
lo que debemos esperar en la salida.

Por ejemplo, en las figuras 18 y 19 podemos ver uno de los casos de prueba que realizamos
durante el desarrollo. En él, comprobamos que las rutas se registran adecuadamente. En este
caso, el servidor devuelve los puntos que ha obtenido el usuario por registrar una nueva ruta
y los puntos que ha acumulado hasta el momento. Por el contrario, cuando queremos regis-
trar una ruta cuyos puntos son cercanos entre si el servidor devuelve un mensaje de error al

usuario.

6.2.2. Pruebas en dispositivos reales

Este tipo de pruebas es el mas amplio ya que abarca diferentes pruebas: probar la aplicacion
movil en un dispositivo real durante el desarrollo para asegurarnos de que el contenido se ve
adecuadamente, probar la aplicacion moévil en la calle anadiendo rutas reales una vez finalizado
el desarrollo de la misma o probar la aplicacion en otros dispositivos diferentes al dispositivo
donde se ha desarrollado para asegurarnos de que los contenidos se ven bien.

A lo largo del desarrollo y al final del mismo hemos realizado las pruebas mencionadas
anteriormente. Las pruebas realizadas en un teléfono real durante el desarrollo nos han ser-
vido para comprobar que, por ejemplo, los mensajes en caso de no haber rutas se muestran
correctamente o que se muestran los mensajes de error en caso de haberlos.

En algunos puntos clave del desarrollo probamos en la calle el algoritmo que disefiamos

para registrar nuevas rutas, adaptando los parametros del mismo (cercania entre puntos) al rit-
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mo que llevaria una persona andando. De este modo comprobamos que el algoritmo calculaba

las estadisticas como se esperaba.

Una vez concluido el desarrollo, en la Gltima iteracion, realizamos una ruta en bicicleta en
exterior para comprobar que se registraban correctamente y que la informacion era correcta.
Los resultados obtenidos tras afiadir una nueva ruta realizada por los alrededores del Campus

de Teatinos los podemos ver en la Figura 20.

Al principio planteamos esta ruta de prueba como una ruta que contendria 2 paradas y
que no seria muy larga. En el resultado muestra que contiene 3 paradas y ello se debe a que
tardamos un poco mas de 2 minutos en ponernos en marcha. Adicionalmente, durante la ruta

hicimos las 2 paradas que habian previstas, obteniendo un resultado favorable en este aspecto.

En cuanto a la distancia, aunque inicialmente habiamos previsto una ruta mas corta, du-
rante el desarrollo de la misma decidimos continuar hasta realizar una ruta de 14 kilémetros
aproximadamente. Tras almacenar la ruta y comprobar los datos recogidos, esta distancia tiene

sentido ya que el recorrido es de una distancia similar.

Si nos fijamos en los puntos recogidos y como se muestran en el mapa vemos que el algo-

ritmo de filtrado funciona generalmente bien, mostrando la mayoria de la ruta sin incidentes.

Por otra parte, el tiempo total que tardamos en completar la ruta es correcto ya que para-
lelamente al registro en la aplicacion, registramos la actividad en un reloj inteligente de cara

a conocer cuanto tiempo hemos estado en movimiento realmente.
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Para concluir las pruebas, pedimos a diferentes personas que probasen nuestra aplicaciéon
en sus teléfonos y en todos ellos la visualizacion de los datos era correcta. Podian ver todas las
pantallas y la informacion mostrada en cada una de ellas sin dificultades. Las pantallas de la
mayoria de los dispositivos donde realizamos estas pruebas tenian una dimensioén aproximada

de 6 pulgadas.

6.2.3. Test de usabilidad

Cuando tuvimos la aplicacion final, decidimos ponerla en manos de usuarios reales ajenos
al desarrollo para conocer sus opiniones de como era el disefio y la navegacion en la aplicacion.
Para ello, realizamos un test de usabilidad a 11 usuarios.

Procedimiento del test de usabilidad

Para realizar esta prueba con usuarios reales seguimos diferentes fases. La primera de ellas
es el disefo de la prueba a realizar a los usuarios. Tenemos que decidir qué queremos probar

dentro de la aplicaciéon y cémo lo haremos.
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En nuestro caso queriamos comprobar que la navegacion, el disefio y el lenguaje de la
aplicacién son correctos. Para conocer la opinién de los usuarios, posteriormente, disefiamos
un formulario de Google que usamos durante el test.

El desarrollo de la prueba consisti6é en sentar al usuario final frente al evaluador. El eva-
luador comienza poniendo en contexto al usuario acerca del origen de GoSykel y el propésito
de la prueba. El evaluador proporciona unas instrucciones basicas que debe seguir el usuario
durante la prueba: realizar las acciones solicitadas por el evaluador, parar cuando el evaluador
se lo solicite y expresar en voz alta sus pensamientos a medida que navega por la aplicacion.

Tras investigar en Internet las fases de un test de usabilidad acordamos dividirlo en 3 fases
bien diferenciadas: pre-test, test y post-test.

El objetivo de la fase pre-test es conocer las impresiones del usuario sobre el uso de la
bicicleta y aplicaciones relacionadas con el deporte durante el uso de la misma. Para cumplir

este objetivo, realizamos las siguientes preguntas al usuario:

— En una escala del 1 al 5 (1 - poco seguro, 5 - muy seguro), ;como de seguro te sentirias
al usar tu teléfono movil para hacer rutas en bicicleta por la ciudad suponiendo que
cumples con las medidas de seguridad oportunas (por ejemplo, el teléfono moévil esta

colocado sobre un soporte para bicicletas)?
- (Tienes bicicleta?

— En caso de tener bicicleta, en una escala del 1 al 5 (1 - nunca, 5 - siempre), ;con cuanta

frecuencia usas tu bicicleta?
- (Cuando fue la dltima vez que usaste tu bicicleta?

— (Usas alguna aplicacion cuando coges la bicicleta? Algunas aplicaciones como Strava

miden datos del ejercicio que has hecho o los kilémetros que has recorrido.

— Si seleccionaste “Si” en la pregunta anterior, ;Podrias describir como ha sido tu expe-

riencia con las aplicaciones que hayas usado?

La siguiente fase (test) del formulario se cumplimentaba tras realizar 3 tareas diferentes dentro
de la aplicacion solicitadas por el evaluador del test. Las tareas solicitadas por el evaluador

fueron: ver la informacion de una ruta y el perfil de otro usuario; ver las rutas creadas por el
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usuario que ha iniciado sesion; editar la informacion (nombre y contrasefia) del usuario que ha
iniciado sesion. También preguntamos a los usuarios donde esperarian encontrar la posicion
de un usuario en el ranking.

Cuando realizaron las tareas y respondieron a la pregunta, rellenaron la fase test del for-

mulario que contiene las siguientes preguntas:

- En una escala del 1 al 5 (1 - muy mala, 5 - excelente), ;como calificas la experiencia de

usar GoSykel para encontrar la posicion de un usuario en el ranking?

- (;Crees que el lenguaje utilizado en la aplicaciéon es bueno y es comprendido por cual-

quier usuario?

— En una escala del 1 al 5 (1 - muy dificil, 5 - muy facil), ;como ha sido la navegaciéon por

la aplicacion?

— En una escala del 1 al 5 (1 - muy malo, 5 - muy bueno), ;cual es tu opiniéon sobre el

disefio?

Finalmente se realiza la fase post-test para conocer las impresiones finales del usuario acer-

ca del producto. En esta fase realizamos las siguientes preguntas:

— En una escala del 1 al 5 (1 - muy mala, 5 - excelente), ;como describirias la experiencia

general con el producto?

— En una escala del 1 al 5 (1 - poco probable, 5 - muy probable), ;como de probable es que

recomiendes GoSykel a un amigo/a?

- ;Con cuanta frecuencia usarias GoSykel si tuvieras bicicleta?

Analisis y conclusiones de los resultados obtenidos

Una vez concluida la fase de evaluacion junto a los usuarios, es momento de analizar los
resultados obtenidos en la encuesta. Hemos de tener en cuenta que la poblacion a la que hemos
realizado la prueba es joven (entre 18 y 22 afos), por lo que no todos estan igual de experi-
mentados en el uso de la bicicleta.

Tras poner a los usuarios en contexto, la gran mayoria se sentiria seguro usando el teléfono

movil para realizar rutas en bicicleta siempre que éste cuente con las medidas de seguridad
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oportunas. Del mismo modo, 8 de los 11 usuarios encuestados disponen de bicicleta y la ma-
yoria usa su bicicleta ocasionalmente, tanto es asi que la ultima vez que la usaron fue hace
mas de dos semanas. Analizando el uso de aplicaciones como Strava para registrar la actividad
deportiva, observamos que la gran mayoria de encuestados no usan este tipo de aplicaciones.

Una vez concluidas las tareas solicitadas durante la prueba, casi todos los usuarios coinci-
den en que la experiencia de encontrar la posicion de un usuario en el ranking ha sido facil, la
gran mayoria esta de acuerdo en que la experiencia de usuario en este aspecto ha sido exce-
lente asi como todos concuerdan en que el lenguaje de la aplicacion es correcto. Respecto a la
navegacion por la aplicaciéon la mayoria esta de acuerdo en que es facil por lo que es posible
encontrar la informacion sin dificultades. En cuanto al disefio, todos coinciden en que es muy
bueno; esto nos da a entender que la interfaz de usuario esta bien disefiada y que los diferentes
elementos interactivos son intuitivos.

Finalmente, la experiencia general con el producto ha sido bastante buena, mas de un
80 % de los usuarios recomendarian GoSykel a un amigo y generalmente usarian la aplicacion
ocasionalmente. Esto ultimo esta alineado con el objetivo de la aplicacion: hacer un producto
que ocasionalmente puedan usar los usuarios cuando van en bicicleta.

Tras analizar los resultados de las pruebas realizadas concluimos que el propdsito general
de la aplicacion se cumple adecuadamente: gracias al disefio, es un producto sencillo de utilizar
por los usuarios, la informacion la hemos expresado de forma comprensible y la frecuencia de

uso de la aplicacion esta en linea con lo que habiamos planeado al principio de este trabajo.
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Conclusiones y
trabajo futuro

Una vez finalizado el proyecto debemos pensar en las diferentes fases realizadas a lo largo
del mismo, extraer conclusiones de la experiencia y determinar posibles acciones a realizar en

el futuro.

7.1. Conclusiones

A modo de conclusion general podemos destacar que este trabajo cumple con los requisitos
definidos inicialmente.

Sibien es cierto que al principio del desarrollo teniamos cierta inquietud acerca de como se-
ria la implementacion del tratamiento de los datos tras recoger las coordenadas y la obtencion
de estadisticas, consideramos que la solucion que proponemos es adecuada para el proposito
de la aplicacion. Igualmente, hemos procurado que en este sentido el almacenamiento y tra-
tamiento de los datos sea lo mas eficiente posible, minimizando las llamadas al servidor para
reducir los tiempos de espera.

Un reto a nivel personal que nos planteamos al principio era aprender nuevas tecnologias
de frontend que sirviesen para desarrollar aplicaciones moviles multiplataforma. A pesar de
que al principio no contabamos con la experiencia suficiente en JavaScript, consideramos que
aprender estas tecnologias ha sido beneficioso ya que muchas empresas las utilizan y dan un
valor afiadido al curriculum.

A lo largo del trabajo podemos ver como se han empleado los conocimientos adquiridos
durante estos 4 afios. Desde la gestion de proyectos hasta las pruebas pasando por el modelado
y disefio de la estructura de la aplicacion o la seguridad de la misma. La estructura de la aplica-

cion esta bien diferenciada en dos partes: cliente y servidor; el uso de componentes modulares
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facilita el desarrollo y hace que el codigo sea legible por otras personas. Igualmente, el uso de
Scrum adaptado al proyecto ha sido todo un éxito ya que nos ha permitido concluir dentro de
los plazos acordados y ha evitado que nos quedemos estancados.

Si bien es cierto que durante el desarrollo hemos encontrado dificultades de diferentes
tipos debido al desconocimiento de algunas de las tecnologias, las busquedas en Internet, las
consultas con el tutor y con otros compafieros han contribuido a que en ningiin momento nos
hayamos bloqueado mas de 3 o 4 dias.

Para finalizar, este trabajo nos ha ayudado a crecer como profesionales, a conocer como
plantear un proyecto desde cero y a seguir aprendiendo acerca del proceso de desarrollo de
software. Una de las competencias fundamentales dentro de los proyectos software es la de
aprender a resolver problemas y ser creativos. Creemos que durante este trabajo hemos ad-
quirido estas competencias asi como hemos aprendido a redactar la documentacioén necesaria

para que otras personas puedan ejecutar nuestro trabajo.

7.2. Trabajo futuro

Generalmente la aplicacion es completa y podria ser puesta a disposicion de los usua-
rios sin ningun inconveniente. No obstante, siempre podemos mejorar y aumentar el valor
del producto. A continuacién, proponemos varios aspectos en los que podriamos mejorar la

aplicacion:

» Pausar la toma de datos durante la creacion de nuevas rutas o carriles bici: cuan-
do los usuarios van en bicicleta hay algunos momentos donde se tienen que parar debido
a diferentes motivos: trafico o semaforos en rojo para las bicicletas, por ejemplo. Para
evitar tomar datos en estas circunstancias, una posible mejora seria afiadir un botén de
pausar que permita detener la toma de datos actual y retomarla mas tarde cuando el

usuario esté listo para continuar.

» Anadir un buscador de usuarios en el ranking: cuando el nimero de usuarios de
la aplicacién incremente, buscar un usuario en el ranking puede ser una tarea compli-
cada. Una buena solucion es afiadir un buscador que permita encontrar a los usuarios y

visualizar el nimero de puntos que tienen y la posicion en que se encuentran.
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» Refinamiento en la gestion de los datos de GPS para mejorar su visualizacion
y en el calculo de estadisticas: si bien es cierto que ahora mismo contamos con un
algoritmo de filtrado que cumple el propdsito de la aplicacion, una posible mejora seria
incluir mecanismos mas precisos para comprobar las rutas que se estan anadiendo. Una
posible solucién seria utilizar la API de Google que permite conocer la calle donde se

encuentra el usuario a través de las coordenadas.

Ya que la aplicacion depende de diferentes servicios como son Firebase, Expo, React Native,
Python y diferentes librerias, hemos de considerar otra linea adicional relacionada con el man-
tenimiento de la aplicacion. Estas tecnologias estan en constante mejora y en algin momento
podriamos detectar incompatibilidades entre versiones que deberemos solventar adaptando la

aplicacion para que sea compatible.
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Apéndice A
Manual de usuario

A.1. Introduccion

El objetivo de este apéndice es facilitar el uso de la aplicacion a los nuevos usuarios, indi-
cando los pasos a seguir para realizar cada tarea y resolviendo las dudas que puedan surgir.

Suponemos que previamente ha instalado la aplicacion en su teléfono movil, concretamen-
te en un dispositivo Android.

En caso de tener dudas o sugerencias, por favor, envienos un correo electrdénico a esta

direccion.

A.2. ;Coémo acceder a GoSykel?

Cuando inicia la aplicacién vera la pantalla de bienvenida (Figura 21) donde apareceran dos
opciones, iniciar sesién o registrarse. Ya que no tiene cuenta, si pulsa sobre la opcién “;Aun
no tienes cuenta? Registrate” le llevara a la pantalla de registro (Figura 22) donde debe rellenar
sus datos. En cuanto a los datos que debe proporcionar se encuentran un nombre de usuario,
un correo electronico valido y que no estuviera registrado anteriormente y una contrasefia
que debe tener como minimo 6 caracteres. Tras rellenar la informacion, pulse el botéon “jA
pedalear!” y habra completado su registro con éxito.

Si, por el contrario, ya esta registrado, en la pantalla de bienvenida debe pulsar “Iniciar
sesion” y le llevara a la pantalla de inicio de sesion (Figura 23) donde debera cumplimentar sus
datos de inicio de sesion. Cuando los rellene, pulse “Iniciar sesion” y accedera a GoSykel.

En caso de que haya olvidado su contrasefia antes de acceder a GoSykel y ya estaba regis-
trado, dirijase desde la pantalla de bienvenida a la pantalla de inicio de sesiéon y pulse sobre
“;Has olvidado tu contrasefia?”. A continuacion vera una pantalla donde introducir su correo
electronico para cambiar la contrasefia (Figura 24). Cuando pulse sobre “Cambiar contrasefia”
se le enviara un correo electronico con los pasos a seguir para cambiar su contrasefia. Una vez

la actualice, debera iniciar sesion con la nueva contrasefia. Cualquier fallo durante los pasos
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anteriores sera notificado con el correspondiente mensaje informativo.

18:03 4 ol ® G 18:04 4 ol ® G

r \

iBienvenido!

Nombre de usuario

Correo electrénico

|
Iniciar sesion Contrasena

{ ot I ] Confirma tu contrasena

iA pedalear!

< @ || < @ | |
Figura 21: Pantalla de bienvenida Figura 22: Pantalla de registro de usuarios
18:04 4 il B @ 18:04 4 Elicy =)
< ¢  Cambia tu contrasefia
a0 | _.c
Escribe tu correo electronico
~
( )
/\ \ '
\
;Bienvenido!

Correo electronico

Contrasena

Iniciar sesion
[ ¢AUN no tienes cuenta? Registrate }

Figura 23: Pantalla de inicio de sesién Figura 24: Cambiar la contrasefa

A.3. Principales secciones de GoSykel

Cuando inicia sesion o se registra lo primero que vera es los carriles bici disponibles en

Malaga capital (Figura 25). Si en la barra de navegacion inferior pulsa sobre el icono “Rutas” se
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movera a otra pantalla (Figura 26) donde puede ver las rutas disponibles en la aplicacion. Otra
seccion que puede consultar desde la barra de navegacion inferior es la seccion del ranking
de usuarios (Figura 27). Puede llegar a ella pulsando sobre “Ranking”. Para gestionar su cuen-
ta, s6lo debe pulsar el icono “Cuenta” ubicado en la barra de navegacion inferior y vera las
diferentes opciones para gestionar su cuenta (Figura 28). Cualquier error que ocurra en estas

secciones sera mostrado con el correspondiente mensaje informativo.

1819 4 & il = GD 1819 4 &

Carriles bici - Malaga capital Rutas
=1
© Q Buscar rutas
2 Creador /' Nombredelaruta & Mis rutas
Rutas piblicas & Rutas privadas
® Q
Jardin Botanico - R
Histérico La Concepeion sii Rutas més frecuentes
Ruta por la universidad
= CDAD. JARDIN o
Playa de
4 Pedregalef 14498.423 27-05-2022 3
| Regional
Ruta 2 paradas
oS
CA%RETERA
388114 26-05-2022 4
Flaya de la Misericordia
kn U VER RUTA
Ruta sin parar
oS
=+ CARRILBICI
o

A ) th 2 A th

Figura 25: Carriles bici en Malaga capital ~ Figura 26: Rutas registradas por los usuarios
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Ranking de usuarios

chopisto mgmsykler
Tu posicién
2 mgmsykler
\Cg( 8375 puntos
Y
Resto de usuarios
pablo-sykler
120 puntos

Hola caracola

A So

il = GD

@ :Como funciona?

Gabriel

18204 &

Gestiona tu cuenta
@ Mi perfil

Mis rutas

Tienda

£
(O

Sobre GoSykel

E. Cerrar sesion

il = GD

Figura 27: Ranking de usuarios de GoSykel

Figura 28: Gestionar su cuenta

A.4. Seccion: Carriles bici

¢ Nuevo carril bici

Jardin Botanico -
Histdrico La Concepcion

= CDAD. JARDIN

=

| Regional
lde Mélaga ,
Malaga
CRUZ OE
HUMILLADERO

CARRETERA
DE CADIZ

Playa de la Misericordia

Google

A Fo th 2
}

Carles bici

18304+ ® & 7l =@

©
2.7000]

Playa de
Pedregale

Figura 29: Afiadir un nuevo

carril bici

En esta seccion, ademés de visualizar los carriles bi-
ci, puede afiadir un nuevo tramo de carril bici. Para ello,
debe pulsar el botéon “+ CARRIL BICI” que puede ver
en la Figura 25. Tras pulsar dicho boton, vera una pan-
talla con un mapa que mostrard su ubicaciéon en tiem-
po real (Figura 29). Usted empezard a avanzar con su bi-
cicleta por el tramo de carril bici y cuando haya llega-
do el final del mismo pulsara el botén “Guardar” donde
le pediran su confirmacién (Figura 30). En cambio, si pul-
sa sobre la flecha situada en la esquina superior izquier-
da, descartara el tramo de carril bici (Figura 31) y tendra
que dar su confirmacién. En ambos casos, tanto si deci-
de afiadirlo como si lo descarta, sera dirigido al mapa de

carriles bici.
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Guardar nuevo carril
bici

Vas a guardar un nuevo tramo de
carril bici. ¢Estés seguro?

< |

Estas a punto de descartar este tramo de
carril bici. ¢Estés seguro?

v si

CANCELAR GUARDAR

NO

Figura 30: Guardar el carril bici

L4
.
A.5. Seccion: Rutas
20106 l R @D
Rutas
Q Buscar rutas
2 Creador /' Nombredelaruta & Mis rutas
© Rutaspiblicas & Rutas privadas
Ruta sin parar
o
Ruta publica
Distancia aprox (m) echa
10834 26-05-2022 2
VER RUTA
vg Ruta 2 paradas
Ruta pablica
Distancia aprox (m) ech oracior
388114 26-05-2022 4
Ruta con Pablo
o 0T
+ NUEVARUTA
A ) i 2
Cariles bii wta Ranking
< @ [ ]

Figura 32: Resultado del fil-

tro de rutas mas frecuentes

Figura 31: Descartar el carril bici

En esta seccion puede visualizar la lista de rutas disponi-
bles en la aplicaciéon como se muestra en la Figura 26. Ademas,
puede filtrarlas atendiendo a diferentes criterios. Si pulsa sobre
“Creador” y en el campo de busqueda superior introduce par-
te del nombre del creador, mostrara las rutas de dicho creador.
En cambio, si pulsa sobre “Nombre de la ruta” y en el campo de
busqueda introduce parte del nombre de la ruta, filtrara aquellas
rutas que contengan la cadena especificada. Cuando pulsa sobre
“Mis rutas”, vera las rutas que ha creado. Pulsando sobre “Rutas
privadas” o “Rutas publicas” vera las rutas privadas o publicas.
Pinchando sobre “Rutas mas frecuentes” ordenara la lista de ru-
tas mostrando en primer lugar aquellas que sean mas frecuentes.
Es importante tener en cuenta que sdlo puede aplicar un filtro
cada vez. En la Figura 32 puede ver las rutas mas frecuentes de

la aplicacion.
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Para anadir una nueva ruta, pulse el botén “+ NUEVA RUTA” que puede ver en la Figura 26.
Tras pulsar dicho botdn, vera una pantalla con un mapa que mostrara su ubicacién en tiempo
real (Figura 33). Usted empezara a realizar la ruta y cuando haya llegado el final de la misma
pulsara el botéon “Guardar” donde le pediran que rellene el nombre de la ruta, la visibilidad
(publica o privada) y la calificacion de la ruta (Figura 34). En cambio, si pulsa sobre la flecha
situada en la esquina superior izquierda, descartara la ruta (Figura 35) y tendra que dar su

confirmacién. En ambos casos, tanto si decide crear la ruta como si la descarta, sera dirigido a

la lista de rutas.

18314 ® & 7 =@
< Nueva ruta
@
17000}
Jardin Botanico -
Histérico La Concepcién
CDAD. JARDIN Guardar nueva ruta
@ Nombre de la ruta
Playa de f/\ Ruta por Huelin con amig:
I Regiona Pedregale
Ektiags Mélaga Ruta privada
Por defecto, las rutas son pablicas.
Califica esta ruta del1al 5 (1 muy
HUMILLADERO fécil - 5 muy dificil).
“OE Chdiz * * K T ¥
Playa de la Misericordia CANCELAR - GUARDAR
|
Google
A Fo [ ] 2 A Fo [ ] 2
<4 ® |} <4 O] |}
Figura 33: Pantalla para afiadir una nueva ruta Figura 34: Guardar la nueva ruta

114



< |

Estas a punto de descartar esta ruta. ¢Estas
seguro?

v si

Figura 35: Descartar la nueva ruta
Si desea ver la informacion de la ruta, pulse sobre el boton “Ver ruta” y le dirigira al detalle de

la ruta seleccionada como puede ver en la Figura 36. Si desliza en dicha pantalla hacia abajo,
podra ver las estadisticas de la ruta y vera también un botén para ver el perfil de los usuarios
mas rapidos en hacer la ruta (Figura 37). Pulsando en dicho botdn, le mostrara el perfil del
usuario (Figura 38) y las rutas publicas del mismo, siendo posible verlas pulsando sobre “Ver
ruta”. Si pulsa sobre el botén “Realizar ruta” que puede ver en la Figura 37, le llevara a otra
pantalla (Figura 39) donde vera un mapa con su ubicacion actual y el recorrido a seguir para
completar la ruta. Si pulsa sobre el icono de la esquina superior izquierda tendra que dar su
confirmacién para abandonar la ruta que esta realizando (Figura 40) y pasara a ver el detalle
de la ruta. En cambio, si pulsa sobre “Finalizar recorrido” estara dando por finalizada la ruta y

pasaréa a ver la lista de rutas.
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Figura 36: Detalles de la ruta, recorrido
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Figura 37: Usuarios mas rapidos de la ruta

e Maria Zambrano
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Figura 38: Ver el perfil de otro usuario Figura 39: Recorrido para completar la ruta
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Estas a punto de abandonar esta ruta.
¢Estas seguro?

Figura 40: Abandonar ruta en curso

A.6. Seccion: Ranking

10259 &

Tu posicién

mgmsykler
8785 puntos

Resto de usuarios

A S

il R G

Ranking de usuarios

@ :Como funciona?

chopisto mgmsykler Gabriel

Figura 41: Funcionamiento

del ranking

En esta seccion puede visualizar el ranking de usuarios (Fi-
gura 27) donde puede consultar los 3 usuarios con mas puntos
de la aplicacion, su posicion y la posicion del resto de los usua-
rios.

Sipulsa sobre “;Cémo funciona?” (Figura 41) vera en la parte
inferior de la pantalla un breve mensaje explicando el funciona-
miento de esta seccion y le indicara donde puede conocer mas
informacion. Dicho mensaje se mostrara durante 10 segundos

como maximo y si pulsa sobre “OK”, desaparecera.

A.7. Seccion: Cuenta

En la Figura 28 puede observar las acciones que puede rea-
lizar para gestionar su cuenta: ver su perfil, sus rutas, acceder a

la tienda, conocer un poco mas sobre GoSykel o cerrar sesion.
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A.7.1. Subseccion: Mi perfil

Concretamente, si pulsa sobre “Mi perfil”, le mostrara los
datos de su perfil como puede ver en la Figura 42. Desde esta pantalla es posible editar la
informacion de su perfil.

Para editar su perfil, deslice hasta el final de la pantalla y vera el boton “Editar perfil”.
Si pulsa sobre el boton, le mostrara la pantalla de edicion del perfil de la Figura 43. En ella,
debe rellenar el nombre de usuario con uno nuevo si desea cambiarlo, seleccionar el avatar
y encabezado para su perfil y rellenar el campo contrasefia actual si no quiere cambiar la
contrasefia. Si, por el contrario quiere cambiar su contrasefia, cumplimente el resto de campos
y ademas proporcione la nueva contrasefia dentro del campo nueva contrasena. Tras esto,
pulse “Guardar cambios” y sera redirigido a la informacién de su perfil.

Por otro lado, si desea eliminar su cuenta, pulse “Borrar perfil”. Le pedira su confirmacién
para eliminar el perfil como se muestra en la Figura 46. Si selecciona la opcioén “Si”, eliminara

su cuenta y le redirigira a la pantalla de bienvenida.

23518 2 & Lall R @D

Amantes del azul Q

Cambia tu contrasefia

Usuarios top

Contrasena actual

Nueva contrasena
P
@ ) g
Zona peligrosa
Guardar cambios
A Fo h 2

A So ith 2

<4 @ [ ] <4 @ [ ]

Figura 42: Informacion del perfil del usuario Figura 43: Editar el perfil del usuario

A.7.2. Subseccidon: Mis rutas

En caso de que quiera consultar sus rutas, en la pantalla de gestion de su cuenta, debe

pulsar en “Mis rutas” y podra ver las rutas que ha creado y las rutas que ha realizado y que
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son propiedad de otro usuario (Figura 44). En ambas listas de rutas, si pulsa sobre “Ver ruta”
sera dirigido a la pantalla de detalles de la ruta.

De las rutas creadas por usted, si pulsa en “Editar ruta” podra editar el nombre y la visibi-
lidad de la ruta (Figura 45). Tras editar los campos necesarios y pulsar “Guardar cambios” sera
redirigido a las listas de rutas. Si quiere eliminar la ruta, pulse el botén “Eliminar ruta” que
aparece en la Figura 45 y que solicitara su confirmacién como le ha sido solicitada en accio-
nes anteriores. Tras dar su confirmacion, sera redirigido a las listas de rutas. Para retroceder
y navegar a la pantalla donde estaba anteriormente, use el icono situado en la parte superior
izquierda.

En cuanto a las rutas completadas por usted, si desea eliminar dicha ruta de su registro
de rutas completadas, debe pulsar “Eliminar ruta” y se le solicitara su confirmacién como se
muestra en la Figura 47. Cuando dé su confirmacidn, dicha ruta sera eliminada de las rutas

completadas.

21:41 4 7l =@ 23508 + & il @

¢ Misrutas
Rutas creadas por mi

Ruta por la universidad
oS

14498.423 27-05-2022 3
Ciudad jardin
od
552563 13-05-2022 3
VER RUTA
Rutas completadas
Ruta 2 paradas
od
388114 26-05-2022 4
VER RUTA ELIMINAR RUTA
R S ih 2

Figura 44: Rutas del usuario
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Figura 45: Editar la informaciéon de la ruta




Estas a punto de eliminar tu cuenta. ¢Estas Estas a punto de eliminar esta ruta de las

seguro? rutas que has completado. ¢Estas seguro?

v si

NO

Figura 46: Eliminar el perfil del usuario Figura 47: Eliminar ruta completada

A.7.3. Subseccidon: Tienda

Desde la pantalla de gestion de su cuenta, si pulsa sobre el boton “Tienda” entrara a la
tienda de objetos de GoSykel (Figura 48). En dicha tienda podra ver los diferentes avatares,
encabezados e insignias disponibles asi como los puntos que puede gastar en la tienda. Para
ver los diferentes productos de cada tipo, deslice de derecha a izquierda. Si quiere conocer mas
informacion acerca de algun articulo pulse sobre el articulo que desea ver y se le mostrara los

detalles del mismo como puede ver en la Figura 49.
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& Bienvenido a la tienda de <&
GoSykel

5 O 2 5 puntos disponibles

Avatares

Ciclistas al atardecer

Ciclistas al atardecer

Descripcion

1de5s En verano coger la bici a las 12 de la manana
puede ser una odisea. i cuando se acerca la
noche piensas en salir con tu bicicleta, ihas

encontrado tu avatar ideal!

Encabezados

E

600 ; =
Encabezado ciclistas juniors puntos
A & i 2 A & i 2
< @® ] < @ ]
Figura 48: Tienda donde canjear puntos Figura 49: Detalles del articulo seleccionado

Para comprar el articulo seleccionado, pulse sobre el carrito de la compra y le pedira la con-
firmacién que se muestra en la Figura 50 para canjear los puntos. Si su respuesta es afirmativa
comprobara si dispone de puntos suficientes y en caso de tenerlos, dicho articulo pasara a su
coleccion. En caso de que el articulo ya sea parte de su coleccion, en lugar del carrito de la

compra, aparecera “Comprado” como en la Figura 51.

18548 & ll B G
&
Nueva compra
Vas a canjear tus puntos por este Encabezado ciclistﬂsjuniors
articulo, ¢estas seguro? &
Descripcion

El encabezado ideal para los nuevos usuarios de
Gosykel

0 1 o)
puntos @
n & th 2
< @® ] < @® ]
Figura 50: Confirmacién de compra Figura 51: Articulo comprado
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A.7.4. Subseccion: Sobre GoSykel

Desde la pantalla de gestion de su cuenta, si pulsa en el botén “Sobre GoSykel” entrara a
la pantalla de informacioén general de GoSykel que puede ver en la Figura 52. En esta pantalla,
puede encontrar informacioén relacionada con el origen de GoSykel, las acciones que puede
realizar dentro de la aplicacion, las funcionalidades disponibles en la version actual y la for-
ma de conseguir puntos. Puede volver atras usando el icono situado en la esquina superior

izquierda.

21:41 4 7 il @D

< Sobre GoSykel

¢Cémo surge GoSykel?

GosSykel es el resultado del Trabajo Fin de
Grado de la alumna Maria Galvez Manceras
del grado en Ingenieria del Software en la
Universidad de Malaga

¢De donde viene el nombre de GoSykel?

El nombre de GoSykel es una combinacion
de dos palabras, concretamente: Go (ir, en
inglés) y Sykkel (bicicleta, en noruego). Si,
Sykel no es la forma correcta de escribir
bicicleta en noruego, pero ino pasa nadal

¢Qué puedo hacer en GoSykel?

GoSykel es una aplicacion movil donde los
usuarios pueden registrar rutas que han
realizado con sus bicicletas, realizar rutas
que otros usuarios han registrado, visualizar
os carriles bici disponibles en Malaga
capital y afadir nuevos carriles bici si crees
que alguno no ha sido registrado aun

¢Cuales son las funcionalidades

disponibles en esta versién?

[  Gestionar tu cuenta: crear una cuenta,
iniciar sesion, cambiar tu contrasena si

la has olvidado, ver y editar tu perfil o
eliminarlo.

A ¢ ith 2

Figura 52: Informacion general sobre GoSykel

A.7.5. Subseccion: Cerrar sesion

Desde la pantalla de gestion de su cuenta, si pulsa el boton “Cerrar sesion” cerrara su sesiéon

en la aplicacion, mostrandole la pantalla de bienvenida.
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Apéndice B
Manual de
despliegue del

backend

B.1. Introduccion

Este documento describe el proceso a seguir para instalar el servidor de la aplicaciéon en
su ordenador.

En este manual se detallan de forma clara y ordenada los pasos a seguir para instalar el
servidor web que emplea la aplicacion en su ordenador.

Para completar los pasos que se describen posteriormente, es necesario que el sistema
operativo de su ordenador sea Windows o Linux.

Si le surge cualquier duda o comentario, por favor, no dude en enviar un email a esta

direccion.

B.2. Pre-requisitos

Para ejecutar los pasos de este manual correctamente, se recomienda que tenga el siguiente

software instalado en su ordenador:

= Python: durante el desarrollo se ha usado la version 3.10.2

s Postman

B.3. Instalacion de dependencias

En primer lugar, descargue los archivos adjuntos en la entrega. Entre estos archivos, locali-
ce uno llamado GoSykel.zip, y descomprimalo. Como podra ver, tiene dos directorios: GoSykel-

Backend-Public y GoSykel-Frontend-Public. Muévase al directorio GoSykel-Backend-Public.
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Dentro del directorio, abra una terminal y ejecute el comando
python -m venv <nombre-venv>

para crear un nuevo entorno virtual donde instalar todas las dependencias sin interferir con
otras instalaciones que pudiera tener en su ordenador.

Active el entorno virtual, para activarlo en Windows ejecute el comando
<nombre-venv>\Scripts\activate

o para activarlo en Linux ejecute el comando
source <nombre-venv>/bin/activate
El entorno virtual esta activo cuando en la linea de comandos le aparece lo siguiente:
(nombre-venv) path\hacia\la\carpeta\GoSykel-Backend-Public>
Use el paquete pip para instalar las dependencias. Para ello ejecute:

pip install -r requirements.txt

B.4. Configuracion de Firebase

De cara a ejecutar el proyecto con sus credenciales de Firebase, por favor, siga los pasos
de este tutorial para crear un proyecto de Firebase y habilitar la autenticaciéon con correo
electronico y contrasefia. Es importante seleccionar la opcion web a la hora de crear el proyecto
en Firebase.

Ademas, si planea usar el servidor en combinacion con la aplicaciéon moévil desarrollada
en React Native, le recomiendo que guarde la informacion de la configuracion del proyecto
de Firebase que acaba de crear. Por favor, dirijase al manual que contiene las instrucciones de
ejecucion de la aplicaciéon movil donde se le explicara como proceder.

Para habilitar Firebase Admin SDK dirijase al proyecto que acaba de crear >Configuracion
del proyecto >Cuentas de servicio >Seleccionar Python >Generar nueva clave privada.

Esto descargara un archivo JSON (serviceAccountKey.json) cuyo contenido debe copiar
al archivo llamado firebase.py ubicado dentro de la carpeta firebase. Una vez abra el archivo
firebase.py, reemplace los siguientes campos por la informacion disponible en el archivo JSON

que acaba de guardar.
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CERTIFICATE = {

"type": "complete",

"project_id": "complete",
"private_key_id": "complete",
"private_key": "complete",

"client_email": "complete",

"client_id": "complete",

"auth_uri": "complete",

"token_uri": "complete",
"auth_provider_x569_cert_url": "complete",

"client_x509_cert_url": "complete"

B.5. Uso

Tenga en cuenta que el servidor se ejecutara en el puerto 5000, asi que si tiene algin ser-
vicio ejecutandose en ese puerto, deténgalo.
Tras instalar las dependencias, para poner en marcha el servidor con el entorno virtual

activo ejecute

python app.py

Para comprobar que el servidor funciona como se espera, abra Postman y cree una nueva
peticion POST cuyo endpoint sea http://127.0.0.1:5000/users. En el cuerpo de la peticion POST

complete la siguiente informacion

{

"email": "completar",

"nickname": "completar"

Esto creara un nuevo usuario, si todo ha ido bien le devolvera el ID del usuario que acaba
de crear y un token que debera incluir en el header Authorization en todas las peticiones que

haga al servidor.
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Si por el contrario desea obtener un token iniciando sesion tras haber creado un nuevo
usuario previamente, realice una peticion POST al endpoint http://127.0.0.1:5000/login. En el

cuerpo de la peticion complete la siguiente informacion

{

"email": "completar"

Tras esta peticion el servidor le devolvera el ID del usuario que acaba de iniciar sesiéon y
el token correspondiente a dicho usuario y que debera incluir en peticiones posteriores.

De cara a ser rigurosos con el ciclo de vida de los tokens, tras comprobar el funcionamien-
to del servidor en local debe hacer una peticion GET al endpoint http://127.0.0.1:5000/logout
indicando en el header Authorization el token devuelto anteriormente.

Cuando termine de probar el servidor en local ejecute el comando
Ctr + C

para detener la ejecucion del servidor. Si ha realizado cambios y los quiere probar en local,

ejecute el comando
Ctr + C
y acto seguido inicie de nuevo el servidor con el comando

python app.py

Para desactivar el entorno virtual donde se estaba ejecutando el servidor anteriormente

ejecute
deactivate

Este comando sirve tanto para Windows como para Linux.

B.6. Despliegue en la nube

Para desplegar los cambios que se realicen sobre el servidor se le ofrecen varias alternati-

vas:

» Firebase
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https://firebase.google.com/docs/hosting

» Heroku

Tras desplegar la aplicacion en uno de esos dos proveedores se le asignara una URL para
acceder a la aplicacion. Guarde esta URL ya que sera la que usara para probar los endpoints
con Postman. Si quiere usar su propia version del servidor en la aplicacion movil conserve la
URL vy dirijase al manual que contiene las instrucciones de ejecucion de la aplicaciéon moévil

donde se le explicara como proceder.
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Apéndice C

Manual de
instalacion y
ejecucion de la
aplicacion movil en
un dispositivo fisico

C.1. Introduccion

Este documento describe el proceso a seguir para instalar y ejecutar la aplicacion moévil en

su dispositivo Android.

En este manual se detallan de forma clara y ordenada los pasos a seguir para instalar la

aplicacion movil en su teléfono.

Para completar los pasos que se describen posteriormente, es necesario que el sistema

operativo de su teléfono sea Android.

Si le surge cualquier duda o comentario, por favor no dude en enviar un email a esta di-

reccion.

C.2. Pre-requisitos

Para ejecutar los pasos de este manual correctamente, se recomienda que tenga el siguiente

software instalado en su ordenador:

» Expo: durante el desarrollo se ha usado la versiéon 44 del SDK. En el tutorial puede en-
contrar informacién sobre como instalar Expo Go, la aplicacion moévil que le permite

probar el codigo en un dispositivo real a medida que desarrolla la aplicacion.
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C.3. Instalacion de dependencias

En primer lugar, descargue los archivos adjuntos en la entrega. Entre estos archivos, locali-
ce uno llamado GoSykel.zip, y descomprimalo. Como podra ver, tiene dos directorios: GoSykel-
Backend-Public y GoSykel-Frontend-Public. Muévase al directorio GoSykel-Frontend-Public
y abra la carpeta go-sykel.

Dentro del directorio, abra una terminal y ejecute el comando
npm install

que instalara las dependencias incluidas dentro del archivo package.json.

C.4. Configuracion de Firebase

De cara a ejecutar el proyecto con sus credenciales de Firebase, por favor, siga los pasos
de este tutorial para crear un proyecto de Firebase y habilitar la autenticacion con correo
electronico y contrasefa. Es importante seleccionar la opciéon web a la hora de crear el proyecto
en Firebase.

Ademas, guarde la informacion de la configuracion del proyecto de Firebase que acaba de
crear.

Tras crear el proyecto o si ya tiene un proyecto creado y tiene dicha informacion, dirijase
a la carpeta firebase y dentro del archivo Firebase.js complete la seccion firebaseConfig con los

datos obtenidos durante la creacion de la aplicacion en la consola de Firebase.

const firebaseConfig = {
apiKey: "complete",
authDomain: "complete",
projectId: "complete",
storageBucket: "complete",
messagingSenderId: "complete",
appIld: "complete"
b
Tenga en cuenta que para usar esta configuracion de Firebase también debe configurar el

servidor y desplegarlo con la nueva configuracion.
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Una vez tenga desplegado el servidor con la configuracion de Firebase, obtenga la URL
donde esta desplegado y dirijase a la carpeta constants, abra el archivo Constants.js y asigne a

la variable SERVER URL la URL del servidor.

C.5. Uso de la aplicacion en local

Tras instalar las dependencias y configurar Firebase es momento de poner en marcha la
aplicacion movil. Para ello, asegurese de que su teléfono movil y su ordenador estan conectados

a la misma red WiFi. Posteriormente, abra una consola y ejecute el comando
npm run start

Este comando empezara a mostrar informacion en consola y le proporcionara un cédigo
OR.

Para leer dicho codigo QR en su dispositivo Android, abra la aplicaciéon Expo Go y selec-
cione la opcidén ‘Scan QR code’ que le mostrara la camara de su dispositivo y podra escanear el
codigo QR que pondra en marcha la aplicacién en su teléfono.

A medida que vaya haciendo cambios en el codigo y los vaya guardando se ira actualizando
la aplicacion en su teléfono y podra probar los cambios al instante.

Cuando termine de probar la aplicaciéon movil ejecute el comando
Ctr + C

para detener la ejecucion de la aplicacion.
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