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Resumen

Hoy en dia, el calentamiento global y la crisis econdmica conforman dos gran-
des amenazas, y sin duda el uso de los vehiculos motorizados contribuye negati-
vamente a su resolucion. Es por ello que compartir vehiculo se trata de una de las
mejores formas de ayudar tanto a nuestro planeta como a nuestro bolsillo.

Por ello, este trabajo pretende desarrollar y documentar una aplicacion moévil
que permita a sus usuarios compartir vehiculo de la forma maés sencilla posible:
pulsando tnicamente un botéon. NoLoneCommuter proporciona por ello un ser-
vicio distinto al de otras muchas aplicaciones que permiten compartir vehiculo,
ya que ninguna de ellas recoge informacion de tus rutas para que, simplemente
cuando toques un boton, se te muestre una lista de personas que realizan viajes
similares a los tuyos y podran darte el servicio que necesitas, adaptandose a cual-
quier tipo de necesidad que requieras de cubrir; y se te permita contactar con ellos
de forma sencilla.

La idea principal tras NoLoneCommuter es generar una comunidad de con-
ductores de vehiculos motorizados que compartan viajes entre ellos, fortalecien-
do sus amistades y contribuyendo positivamente en el mantenimiento de nuestro
planeta y en la mejora de su economia, ayudandose de las tecnologias mas em-
pleadas en el sector, como pueden ser React Native + TypeScript, Google Firebase o
Go Language.

Palabras clave: NoLoneCommuter, Compartir Vehiculo, Calenta-

miento Globlal, Crisis Economica, Aplicacion Movil.






Abstract

Nowadays, global warming and economic crisis shape two huge threats on
our society, and without a doubt, the abusive use of motor vehicles is not helping
to solve the problem. This is the main reason why sharing vehicles is one of the
best ways to help both our planet and our wallet.

This project pretends to develop a mobile application that allows their users
to share vehicle on the easiest and fastest way: simply touching a button. NoLo-
neCommuter presents, to the best of my knowledge, a never given before service,
due to there are many other applications that allow you to share your vehicle,
but none of them retrieve your location information so, with only one touch, you
can see a list of people interested on sharing vehicles with you, who will give you
the service you are looking for, adapting to meet all your need; and allows you to
conctact with them easily.

The main idea behind NoLoneCommuter is to generate a motor-vehicle users
comunity that want to share vehicles one another, forming new friendships and
contributing positively on the planet and wallet maintenance, held by the newest
and more used technologies like React Native + TypeScript, Google Firebase or Go
Language.

Keywords: NoLoneCommuter, Car Sharing, Global Warming, Eco-

nomic Crisis, Mobile App.
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Introduccion

En este primer capitulo de la memoria se describiran los motivos que me impulsaron a
realizar este proyecto y los principales objetivos que he perseguido durante su desarrollo y
futura defensa.

También se describira en detalle la estructura de esta memoria. Por supuesto, en todo mo-
mento se justificaran las decisiones tomadas y se mostrara el avance de estas a los largo del

tiempo de desarrollo del producto, hasta alcanzar su estado final.

1.1. Motivacion

En general, todos tenemos asumido que cada cual tiene su vehiculo que debe usar para
las tareas mas cotidianas, como asistir al trabajo, y que es extremadamente normal emplearlo
en solitario dia a dia; pero esta idea desemboca en un mayor dafio en el medio ambiente y en

nuestra economia.

Existe una muy simple solucion: compartir vehiculo. Si encontrasemos a alguien que hicie-
se una ruta similar a la nuestra, los mismo dias que nosotros la realizamos, podriamos compar-
tir vehiculo y gastos con él, contribuyendo a la conservacién de nuestro planeta y de nuestra
economia. Pero esto da lugar a una clara pregunta: ;quién esta dispuesto a compartir vehiculo
conmigo? Pues NoLoneCommuter facilita enormemente la respuesta a esta pregunta.

NoLoneCommuter permite a sus usuarios crear su propio perfil en el que afadir sus nece-
sidades, y toma automaticamente datos de las rutas que sueles realizar, haciendo que simple-
mente tocando un botdn, te aparezca un listado de usuarios que estan dispuestos a compartir
vehiculo contigo y realizan rutas similares. A partir de ello, puedes seleccionar a quién veas
mas conveniente y contactar con él a través del chat interno de la aplicaciéon para comenzar a

ahorrar y reducir las emisiones contaminantes, contribuyendo a mejorar el medio ambiente.



1.2. Objetivos

El principal objetivo de la aplicacion es facilitar a sus usuarios encontrar a otros compa-
fieros que estén dispuestos a compartir vehiculo con ellos de la forma mas rapida y sencilla

posible.

Para lograr el anterior objetivo, era necesarios cubrir otras metas menos ambiciosos, como
permitir a los usuarios la gestion de sus perfiles, dandoles la posibilidad de afiadir algunos datos
personales y de contacto, y sobre todo de describir sus necesidades y qué necesidades pueden
cubrir en caso de tomar el role de conductores. Con esta informacion, NoLoneCommuter podra
comprobar si dos usuarios son compatibles o no, evitando asi malentendidos y problemas
futuros.

El segundo objetivo genérico es capturar de forma eficiente y eficaz las rutas que recorren
sus diferentes usuarios. Para ello, la aplicacion trabaja en segundo plano enviando, bajo ciertos
criterios, la ubicacién del usuario. Con esos datos, el servidor web genera las rutas de los
usuarios, que se compararan de forma eficiente para cumplir de nuevo el objetivo general del

sistema: encontrar comparieros de viaje.

El tercer objetivo fue el de integrar un chat en la aplicacion que permitiese a los usuarios
comunicarse de forma sencilla y efectiva. Si bien los perfiles de los usuarios cuentan con una
seccion de informacion de contacto, el contar con un chat interno de la aplicacion centraliza
esta tarea, facilitando el proceso de compartir vehiculo en general.

Otros objetivos relativos al desarrollo del proyecto podrian ser los siguientes:

En cuanto a la documentacion, se pretende escribir una memoria clara y limpia, que plasme
todo el trabajo tras el producto final, asi como las distintas etapas de este y la evolucion del
producto conforme van avanzando las iteraciones.

También se quiere generar una documentaciéon lo mas completa posible, que refleje tanto
como usar el producto, que abarca, como otras cuestiones mas técnicas relativas a su modelo
de datos, casos de uso o recopilaciéon de requisitos.

En cuanto al cdédigo tanto de la aplicacion moévil como del servidor, se quiere que este
sea limpio, claro, facil de leer, de adaptar y de expandir. Todo esto se consigue formateando
siempre el codigo segun los estandares de cada lenguaje, subdividiendo las distintas tareas en

una o varias funciones de no mas de veinte o treinta lineas, y siguiendo buenas practicas como
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organizar los ficheros en distintas carpetas o creando constantes al incio de los documentos
para los valores por defecto.

Por ultimo, tenia como objetivo general aprender y conseguir experiencia, tanto en el pro-
ceso de Ingenieria del Software como en el manejo de las tecnologias. Por eso me he decantado
por emplear tecnologias con las que no me siento familiarizado que me empujen fuera de mi

zona de confort.

1.3. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se emple6 una metodologia semejante a SCRUM, pero con
algunas variaciones. Mas concretamente, se empleo una metodologia iterativa que cost6 de

varios ciclos en los que
1. se analizaban requisitos del sistema,
2. se desarrollaban los casos de uso,
3. se elegian uno o varios casos de uso,
4. se implementaban los casos de uso elegidos,
5. se comprobaba su correcto funcionamiento, y
6. se actualizaba la memoria del proyecto con los nuevos datos.

De esta forma, el producto fue evolucionando de forma casi continua hasta alcanzar el
estado final.

Cabe mencionar que, en las primeras etapas, la mayor parte del tiempo y esfuerzo se in-
vertia en analizar requisitos y desarrollar casos de uso; en las etapas intermedias, se abordd
la mayor parte de la implementacion; y las etapas finales se reservaron para anadir detalles al
codigo y a la memoria del proyecto y para preparar la defensa.

En cuanto al contacto con el tutor Luque Polo, Gabriel Jestis, mayormente intercambiamos
correos electronicos con dudas sobre detalles de los algoritmos o de la documentacion necesa-
ria para el proyecto. También realizamos un total de cuatro reuniones en las que mostraba el
estado del producto y proponiamos mejoras y cambios sutiles, que me fueron de gran ayuda

para conocer los puntos fuertes y débiles de la aplicacion.
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1.4. Estructura del documento

El presente documento se divide en ocho capitulos, que describen los aspectos menciona-

dos a continuacion:

1. Introduccion. En el capitulo de introduccion se comentan aspectos generales del pro-
yecto, incluyendo la motivacion de este, sus objetivos principales, la metodologia em-

pleada y la actual estructura del documento.

2. Mercado. El capitulo de mercado sirve para comprender como se situa el producto desa-
rrollado frente a sus competidores y productos similares, destacando qué lo hace tinico

y competitivo.

3. Tecnologias empleadas. El capitulo de tecnologias empleadas detalla qué tecnologias
se han empleado para el desarrollo del proyecto. Esto incluye desde lenguajes de pro-
gramacion y almacenamiento persistente, hasta herramientas de gestiéon de versiones,

IDEs, editores de texto o herramientas de desarrollo de diagramas.

4. Analisis. El capitulo de analisis se centra en el analisis software del proyecto, listando
los requisitos tanto funcionales como no funcionales, los distintos casos de uso y la

matriz de trazabilidad.

5. Modelado y diseio. El capitulo modelado y disefio recoge tanto el proceso de mode-
lado de ingenieria del software, como el proceso de disefio grafico de la aplicacion. Esto
incluye la descripciéon completa de la base de datos y las estructuras auxiliares; y las

descripcion del proceso empleado para el desarrollo del disefio grafico de la aplicacion.

6. Desarrollo. El capitulo de desarrollo describe el funcionamiento concreto de cada uno

de los algoritmos y modulos de la aplicacion, asi como las decisiones tomadas.

7. Conclusiones y trabajos futuros. El capitulo de conclusiones y trabajos futuros com-
parte las conclusiones finales del proyecto y presenta propuestas de mejora para la apli-
cacion en forma de nuevas ideas con un enfoque claro y guiado.

También se han incluido dos apéndices:
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1. Manual de despliegue e instalacion. Este anexo detalla al usuario los pasos a seguir
para poder desplegar el servidor de la aplicaciéon e instalar la aplicacién movil en su

smartphone.

2. Manual de usuario. Este anexo explica como emplear cada una de las funcionalidades

que presenta la aplicacion de forma detallada.
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Mercado

En este capitulo se debatira el lugar que ocupa el proyecto en el mercado, destacando
tanto la plataforma sobre la que opera como su posicion frente a otras aplicaciones similares,
asi como los puntos fuertes de NoLoneCommuter frente a su competencia mas directa.

Al igual que en todos los epigrafes del documento, a lo largo de este capitulo también

apareceran aclaraciones sobre la toma de decisiones.

2.1. Plataforma

Como se coment6 anteriormente, NoLoneCommuter se trata de una aplicacion para dispo-
sitivos moviles con sistema operativo Android [1].

La eleccidon de crear una aplicaciéon movil frente a, por ejemplo, una aplicacion web, se debe
principalmente a que el sistema requeria de obtener la ubicacién en tiempo real de los usuarios
de forma casi continua, lo cual es imposible en una aplicacion web. Otro motivo de peso para
decantarnos por desarrollar una aplicacion movil fue que méas del 99 % de los espafioles tiene
un teléfono inteligente en casa [2], lo cual hace que NoLoneCommuter pueda llegar a mucha
mas gente.

También se barajo la posibilidad de realizar una aplicacion para relojes inteligentes, pero
la documentacién sobre como desarrollar para estas tecnologias es mas reducida y escueta,
dado lo reciente de la tecnologia. Ademas, solo el 18 % de los espafioles tiene un reloj inte-
ligente [3], lo cual reduce mucho el potencial de crecimiento de la comunidad, y haria que
NoLoneCommuter llegase a mucha menos gente.

Por otra parte, la eleccion de Android se debe principalmente a que méas del 90 % de los
dispositivos moviles en Espana emplean este sistema operativo [4], por lo que desarrollar una
aplicacion Android permite llegar a mas personas en nuestro pais, y formar una mayor comu-

nidad. Ademas, también se trata del sistema operativo compatible con el mayor niimero de
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marcas de teléfonos.

Otro motivo para desarrollar en Android es la abundante documentaciéon que se puede
encontrar en linea sobre este sistema operativo. En general, con introducir una duda en un
buscador web se pueden encontrar decenas de soluciones simples y validas al problema.

En un principio, se plante6 que la aplicacién también fuese compatible con dispositivos
iOS, para aprovechar al maximo la multicompatibilidad que puede proporcionar React Native,

pero finalmente se optd por hacer la aplicacion para Android por los siguientes motivos:

1. Algunas librerias empleadas para el desarrollo del proyecto no eran compatibles con
dispositivos iOS, lo cual implicaba buscar otras librerias similares para este sistema ope-
rativo. Otra opcion era generar por cuenta propia los componentes que cubriesen las
necesidades, pero eso rompia la esencia de React Native y consumiria mucho tiempo de

desarrollo.

2. No tengo a mi alcance ningtin dispositivo moévil con sistema operativo iOS, y los emula-
dores de esta plataforma no funcionan de forma rapida en mi computador. Esto entor-

pecia y ralentizaba mucho el probar el codigo desarrollado.

Por esos motivos, preferi desarrollar una aplicacion Android que funcionase correctamente
y se viese de forma agradable, a una aplicacion para ambos sistemas operativos con, probable-

mente, un peor acabado.

2.2. Aplicaciones similares

En el mercado existen numerosas aplicaciones que permiten a sus usuarios compartir
vehiculo, como pueden ser BlaBl?car BlaBlaCar [5] o Carpooling [6]; ademas de otras como
el Uber [7], Cabify [8] o el servicio de taxis clasico, que ponen un vehiculo al servicio
de sus clientes.

La principal diferencia entre estas aplicaciones y NoLoneCommuter es que esta ultima fa-
cilita a sus usuarios compartir vehiculos sin que estos tengan que introducir la ruta a seguir o
el punto de destino, sino que analiza las rutas de los usuarios para que estos, con un sdlo clic,
puedan encontrar una lista de usuarios dispuestos a compartir coche con ellos.

Otra caracteristica a destacar de NoLoneCommuter es que los compafieros que la aplicacion

recomienda siempre podran cumplir con las necesidades del usuario. Esto es posible gracias
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a que en el perfil, podras afiadir informacion sobre las necesidades que tienes, asi como las
que puedes cubrir. Ademas, si algin usuario no desea hacer visible cierta informacion, pe-
ro si quiere que la aplicacién la tenga en cuenta al buscarle un compaifiero, puede ocultar la

informacion que desee de su perfil y esta no sera mostrada a ningtn otro usuario
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Tecnologias
empleadas

En este apartado se analizaran todas las tecnologias empleadas para el desarrollo del tra-
bajo. En cuanto a las tecnologias empleadas para el desarrollo de este trabajo, con el objetivo
de aprender nuevos conceptos y crecer como profesional, opté por usar las tecnologias mas
recientes y punteras del mercado de software actual, dejando a un lado las cubiertas por la

docencia. en el Grado en Ingenieria del Software.

3.1. Almacenamiento persistente

Para el almacenamiento persistente de la aplicacion, decidi emplear los servicios que pro-

porciona Google Firebase [9], concretamente la Firestore Database [10].

En concreto, me decanté por esta base de datos por ser de tipo NoSQL [11] y sencilla de
emplear. El hecho de que sea una base de datos NoSQL permite alterar el modelo de datos de
forma sencilla, sin tener que modificar implicitamente la estructura de datos, como sucede con
las bases de datos relacionales. Esto me fue de gran ayuda durante el desarrollo del proyecto,
ya que durante el proceso de desarrollo, se sucedieron muy numerosos cambios en el modelo
de datos de la aplicacion, y este tipo de bases de datos me permitia tener que despreocuparme
por alterar el modelo de la base de datos, y simplemente centrarme en que la aplicacion tuviese

un modelo de datos le permitiese hacer lo que debe de forma eficaz y eficiente.

Por otra parte, destacar que Firestore Database es extremadamente sencillo de usar, pues
Google proporciona una API muy intuitiva asi como multiples tutoriales, FAQ y foros de re-

solucion de problemas.
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3.2. Backend

En cuanto al lenguaje de programacion empleado para el servidor de la aplicacion, me
decanté por ij Go Language [12].

Existen cuatro motivos por los que decidi emplear Go Language: su eficiencia, la sencillez
de sus expresiones, la libreria Gin [13] y su integracion con JSON.

Go Language se trata de un lenguaje de programacioén desarrollado en Noviembre de 2009
por Robert Griesemer Rob Pike Ken Thompson, empleado de Google, con el objetivo de crear un
lenguaje similar a C, pero mas absequible para nuevos usuarios y rapido.

Go Language cuenta con tipado estatico, recolector de basura con opcién de apagado, ti-
pado estructural y memory safety, lo cual lo hace eficiente, rapido y seguro.

Otra caracteristica que me atrajo de Go Language es la sencillez de sus expresiones, y su
capacidad de expresar mucho en una linea, como la declaracion de variables en el scope de una
condicion.

La existencia de la biblioteca Gin fue la que realmente me impuls6 a emplear Go Language
como lenguaje de programacion del backend del proyecto, pues permite realizar un servidor
HTTP [14] con unas pocas lineas de codigo, y se adapta perfectamente al modelo de router,
controladores y gestores de almacenamientos tipico de los servidores web. Cuenta con una
gran variedad de opciones que permiten afiadir middlewares, proxies y certificados HTTPS
con extrema facilidad.

Por dltimo, cabe destacar su integraciéon con JSON. Esta caracteristica fue de gran ayuda,
ya que permite convertir objetos JSON enviados por el frontend en estructuras de Go Language

de forma automatica simplemente por afiadir un tag a cada atributo cuando se define el tipo.

3.3. Frontend

Para el desarrollo de la cara visible del proyecto me decanté por emplear React Native
[15] + TypeScript [16], empleando los componentes core [17] que este ofrece, y creando
también los mios propios para personalizar la apariencia y funcionalidad de la aplicacion.

En general, elegi React Native como framework para el desarrollo del frontend de la aplica-
cion porque aporta mas opciones de personalizacion grafica y un mejor acabado en los com-

ponentes que otras tecnologias clasicas de desarrollo de aplicaciones moviles.
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Ademas, React Native cuenta con otras caracteristicas muy utiles, como la alta reutiliza-
cién se sus componentes, su enorme capacidad de personalizacion, pudiendo crear elementos
realmente agradables a la vista, personalizables y tutiles que se adapten perfectamente a las
necesidades; asi como la capacidad de modificar la apariencia de los componentes cuando sea
necesario, dotando de dinamismo a la aplicacion mévil.

Por otro lado, cabe destacar el uso de la libreria 5 Axios [18] para la gestion de peticiones
y respuestas al servidor. Axios es una biblioteca ligera para JavaScript [19] que permite realizar
peticiones a servidores, recibir sus respuestas y facilitar el tratamiento de esa informacion, lo
cual facilité6 mucho la comunicacion con el servidor web.

Finalmente, me decanté por emplear TypeScript como lenguaje de programacion, ya que
el poder dotar de tipado a JavaScript es extremadamente util para dar mayor legibilidad y
reusabilidad al codigo, y evitar los multiples problemas y confusiones que JavaScript suele
provocar.

Typescript permite generar cédigo mas limpio, claro, legible, entendible y reutilizable, asi

como permitir un mejor seguimiento de los errores y facilitar su resolucion.

3.4. Control de versiones

En cuanto a herramienta de control de versiones, opté por 0 GitHub [20].

Me decanté por GitHub por ser la que considero como la herramienta Git [21] mas com-
pleta y sencilla de usar. Si bien es cierto que no he empleado muchas de las opciones que
esta herramienta proporciona, me ha sido muy cémoda la gestiéon de commits y la creaciéon y
revision de Pull Requests.

Otro punto muy a favor de GitHub es que, al ser tan conocido, tiene una muy buena inte-

gracion con otras herramientas como Visual Studio Code [22].

3.5. IDE

Como IDE [23] decidi emplear & Visual Studio Code.
El principal motivo es que se trata de la herramienta de desarrollo software mas empleada
a nivel mundial, y que, por ello, tiene integracion con muchas otras herramientas muy utiles,

asi como mucha documentacidn en linea facil de acceder.
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El otro motivo que me incentivé a usarlo es que personalmente, me atrae su simpleza y
apariencia, y me parece que con algunos plugins anadidos se trata de un IDE casi perfecto.

En cuanto a plugins, instalé los siguientes: Code runner [24], Go [25], Go Nightly [26],
Golang [27], json [28] y Prettier [29].

3.6. Editores de texto

Como editores de texto, empleé dos: @ Microsoft Word [30] y ETgX [31].

Decidi emplear Microsoft Word como editor de texto para documentos como los casos de
uso o el documento de requisitos, ya que me parece mas simple de emplear, y da igualmente
un buen resultado. Ademas, es muy sencillo encontrar informacién para resolver errores en
linea.

Por otra parte, usé LATEX como editor de texto para redactar la presente memoria, al ser
mucho mas potente y permitir un formateado mucho mas elegante y adaptable. Cabe destacar
que, pese a no haber empleado practicamente esta herramienta con anterioridad, fue extrema-
damente sencillo adaptarse gracias a la plantilla proporcionada en la pagina web de la UMA

[32] y a toda la documentacidén y resolucion de problemas que hay disponible en la web.

3.7. Desarrollo de diagramas

Para desarrollar los distintos diagramas que anexan a este documento usé la herramienta
MagicDraw [33].

MagicDraw se trata de un programa que permite confeccionar todo tipo de diagramas
con un gran nivel de detalle y personalizacion, y garantizando que cumplan los estandares de
modelado.

En general, he usado esta herramienta porque me he familiarizado mucho con ella a lo largo
del grado y me parece extremadamente util para generar diagramas UML muy completos.

Gestion de contenido multimedia Las imagenes de NoLoneCommuter se almacenan en (& )
Cloudinary [34].

Cloudinary se trata de una herramienta web que permite a sus usuarios subir imagenes y

les proporciona una URL que se puede emplear para visualizar la imagen de forma sencilla.

Es por ello que la base de datos de NoLoneCommuter nunca trabaja con fotos, sino con sus
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enlaces, agilizando extremadamente el proceso.

El principal motivo por el que he empleado Cloudinary como gestor de contenido multi-
media es su sencillez, pues con s6lo una key que afiadir a la cabecera HTTPS de la peticion ya
se sube la imagen y te devuelve el enlace. Es justo lo se necesitaba en un sélo paso y de forma

simple.

3.8. Gestion de proyectos

Como herramienta de gestion del proyecto y sus tareas he utilizado ® Trello [35].

Me he decantado por esta herramienta porque es sencilla de usar y me permite crear varios
tableros con diferentes columnas sobre los que organizar las distintas tareas a realizar.

Si bien es cierto que existen otras herramientas como o Jira [36], las cuales considero
superiores por permitir mas tipos de tareas y niveles de jerarquia entre ellas, Trello se trata de
una herramienta gratuita que ha suplido esa necesidad con creces.

De hecho, se trata de una de las tecnologias mencionadas que mas he empleado y de las
que mas me enorgullezco de haber elegido, pues me ha permitido facilmente gestionar las
tareas en diferentes tableros y columnas para organizar el desarrollo del proyecto de forma

extremadamente sencilla y eficaz.
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En este capitulo, veremos en detalle el analisis software del proyecto, es decir, cuales son

sus requisitos, sus casos de uso y la matriz de trazabilidad. También se puntualizaran decisiones

tomadas.

Como es de suponer, los requisitos y casos de uso fueron evolucionando a lo largo del
proceso de desarrollo, adaptandose a nuevos cambios y amplidndose o simplificindose segin

lo que se pretendia que fuese el producto final.

4.1. Requisitos

En esta seccion se listaran los requisitos funcionales y no funcionales del sistema desarro-
llado. Para poder comprender correctamente los requisitos que se van a listar, es importante
que se distingan claramente los conceptos de ruta y viaje. En el dominio de este sistema, se
denomina como ruta a cualquier trayecto que haya realizado un usuario, sin que sea de nin-
guna forma necesario que esté compartiendo vehiculo. Se denominara viaje a un trayecto que

dos usuarios han realizado o planean realizar juntos, compartiendo vehiculo.

4.1.1. Requisitos funcionales

1. Un usuario podra crear una cuenta en el sistema.
2. Un usuario podra iniciar sesion con su cuenta en el sistema.
3. Un usuario podra actualizar la informacion de su cuenta. Esto incluye:

a) Un usuario podra modificar su informacion personal, incluyendo:
1) su foto de perfil,

2) su nombre completo, y
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3) su descripcion.
b) Un usuario podra modificar su informacién de contacto, incluyendo:

1) su correo de contacto,
2) su teléfono de contacto, y

3) su cuenta de Telegram.
¢) Un usuario podra modificar sus preferencias, incluyendo:

1) sidesea que se tomen datos de sus rutas,
2) si desea conducir, y
3) cuanta distancia esta dispuesto a desviarse para compartir vehiculo con otras

personas, en caso de ser el conductor.

d) Un usuario podra modificar la informacion de ayudas que necesita y que puede
ofrecer, incluyendo:
1) sinecesita ayuda por tener movilidad reducida, y si puede ofrecerla,
2) si esta dispuesto a adaptar la musica de su vehiculo, y si necesita que se la
adapten,
3) siesta dispuesto a adaptar el aire acondicionado del vehiculo, y si necesita que
se lo adapten a él,
4) cuando espacio tiene en el vehiculo, y cuanto necesita, y
5) alguna otra informacioén adicional sobre qué necesita o puede ofrecer.
e) Un usuario podra elegir qué elementos de su cuenta desea que sean visibles para
otros usuarios y cuales no. Esto incluye toda la informacion personal, de contacto,

de ayuda necesitada, de ayuda a ofrecer y de preferencias.

. Un usuario podra eliminar su cuenta de forma permanente.

. El sistema podra obtener informacion de la ubicacion del usuario cada cierto tiempo, o

cada vez que el usuario se desplace una cierta distancia.

. Un usuario podra decidir si desea que el sistema tome los datos de su ubicacion o no.

. El sistema mostrara al usuario una notificaciéon permanente de que se esta tomando su

ubicacidon mientras esta se esté tomando.

26



8. Un usuario podra ver la lista de sus rutas realizadas.
9. Un usuario podra eliminar una ruta que haya realizado.

10. Un usuario podra solicitar al sistema que le recomiende posibles compaferos de via-
je para cierta ruta que tenga pensado realizar, mostrandole un listado de usuarios que

suelen realizar una ruta similar y estarian dispuestos a compartir vehiculo.

11. Un usuario podra ver el perfil de los usuarios con los que el sistema les recomiende

compartir vehiculo.

12. Un usuario podra solicitar un viaje de los que el sistema le recomendd, pudiendo fijar si

desea o no conducir, la fecha y hora del viaje y un comentario.
13. Un usuario podra ver la lista de sus viajes planeados.
14. Un usuario podra marcar un viaje marcado como no visto como visto.
15. Un usuario podra valorar los viajes que haya realizado, pero s6lo una vez por viaje.
16. Un usuario podra ver las conversaciones que tiene con otros usuarios.

17. Un usuario podra ver los mensajes intercambiados con otro usuario en una conversacion

en concreto.

18. Un usuario podra enviar mensajes a otros usuarios.

4.1.2. Requisitos no funcionales

1. El sistema cumplira con la legislacion de proteccion de datos vigente: RGPD.

2. El sistema se adherira a los estandares dictados por la organizaciéon ISO sobre el desa-

rrollo de software para dispositivos moviles.
3. El sistema solicitara el permiso de los usuarios para tomar datos sobre su ubicacion.
4. El sistema respondera al usuario en un tiempo inferior a 1 minuto en cualquier peticion.

5. El sistema estara disponible el 99 % de las ocasiones.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

El sistema contara con un disefio software facilmente reutilizable y adaptable.

El sistema sera funcional desde cualquier lugar, siempre que se tenga acceso a Internet

y se cuente con sefial GPS.

. El sistema tratard de minimizar el consumo de bateria del teléfono moévil.

El sistema contara con un manual de usuario escrito en espafol.

El sistema contara con un manual de instalacion escrito en espafol.

El sistema sera funcional en dispositivos méviles con sistema operativo Android.
El sistema se comunicara con el servidor web mediante el protocolo HTTP.

La aplicaciéon movil estara desarrollada en React Native.

El servidor web estara desarrollado en Go Language.

El sistema empleara una base de datos NoSQL.

Cuando se pretenda referenciar alguno de los requisitos numerados anteriormente, se les

nombrara como RNF seguido de - y en numero del requisito. Por ejemplo, para referenciar

al tercer requisito (EI sistema solicitara el permiso de los usuarios para tomar datos sobre su

ubicacion.) se empleara el identificador RNF-03.

4.2.

Casos de uso

Estos son los casos de uso:

. Crear una cuenta.

Inciar sesion.

Eliminar cuenta.

. Modificar informacién personal de la cuenta.

Modificar la informacion de preferencias de la cuenta.

Modificar la informacién de las ayudas que necesita o puede ofrecer.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Ocultar cierta informacion del perfil.

Tomar datos de la ruta del usuario.
Ver rutas.

Eliminar ruta.

Solicitar un compaiiero de ruta.
Ver el perfil de un compaiiero.
Crear un viaje con un compafero.
Ver viajes.

Marcar un viaje como visto.
Aceptar un viaje compartido.
Valorar un viaje.

Ver conversaciones.

Ver una conversacion.

Responder a una conversacion.

Crear una nueva conversacion.

A continuacion se detalla cada uno de ellos.
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Identificador CuUo01

Nombre Crear una cuenta.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada, mostrando la

pantalla de inicio de sesion.

Postcondiciones Se crea una cuenta en el sistema para el usuario o este es

notificado de un error.

Descripcion El usuario crea una cuenta en el sistema.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona ;No tienes una cuenta aun?, crea una aqui.
2. El sistema muestra el formulario de creacién de nueva cuenta.
3. El usuario rellena el campo correo electronico con una direccion valida.

4. El sistema muestra el campo correo electrénico con la informacion introducida por

el usuario.

5. El usuario rellena el campo contrasefia, introduciendo una contrasefia valida, es
decir, una que contenga al menos 8 caracteres, una letra mintscula y otra mayus-

cula.
6. El sistema muestra la contrasefna en forma de caracteres ocultos (*).
7. El usuario selecciona el botén Crear cuenta.

8. El sistema crea una cuenta al usuario y lo redirige a la pagina principal.

Escenarios alternativos
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Correo no valido:
» 3. El usuario rellena el campo correo electrénico con un correo invalido.
» 4. El sistema le indica al usuario que el correo no es valido.
= 5. Contintia con el paso 1 del escenario de éxito.
Contrasefia no valida:
= 5. El usuario rellena el campo contrasena, introduciendo una contrasefia no valida.

» 6. El sistema notifica al usuario que la contrasefia introducida no es segura y des-

taca los criterios mencionados anteriormente.
= 7. Contintia con el paso 3 del escenario de éxito.
Orden variado:
= Este caso de uso permite que los pasos 3 y 4, y 4 y 5 cambien su orden.

Error en la creacion de la cuenta:

= 8. El sistema no consigue crear la cuenta al usuario, le comunica lo ocurrido y le

muestra la pagina de inicio de sesion de nuevo.

= 9. Contintia con el paso 1 del escenario de éxito.

Tabla 1: CUO1 - Crear una cuenta
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Identificador CuUo02

Nombre Iniciar sesion.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada, mostrando la

pantalla de inicio de sesion.

Postcondiciones El usuario inicia sesién o recibe una notificaciéon de error.

Descripcion El usuario inicia sesion en el sistema.

Escenario de éxito

1. El usuario introduce en correo electronico el correo que emplea en el sistema.
2. El sistema muestra el correo introducido.

3. El usuario introduce en contrasefia la contraseria que emplea en el sistema.
4. El sistema muestra la contrasefna en forma de caracteres ocultos (*).

5. El usuario selecciona Iniciar sesion.

6. El sistema verifica los datos introducidos, carga los datos del usuario y le muestra

la pantalla principal.

Escenarios alternativos
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Credenciales invalidas

» 1. El usuario introduce un correo electrénico y una contraseia que no se corres-

ponden con ninguna cuenta del sistema.

» 2. El sistema notifica al usuario que el usuario o la contrasefia introducidos son

invalidos.
= 3. Contintia con el paso 1 del escenario de éxito.
Orden variado:
» Este caso de uso permite que los pasos 1y 2,y 3 y 4 cambien su orden.
Error en el inicio de sesion:

= 6. El sistema no consigue iniciar la sesion del usuario, le comunica lo ocurrido y

le muestra la pagina de inicio de sesiéon de nuevo.

= 7. Continta con el paso 1 del escenario de éxito.

Tabla 2: CUO2 - Iniciar sesion
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Identificador CUo03

Nombre Eliminar cuenta.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de

Otros, de la seccion de perfil.

Postcondiciones El usuario elimina su cuenta o recibe una notificaciéon de
error.
Descripcion El usuario decide eliminar su cuenta en el sistema.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Eliminar cuenta.
2. El sistema muestra un mensaje de confirmacion al usuario.

3. El usuario selecciona Aceptar.

o~

. El sistema borra los datos del usuario del sistema y cierra la aplicacion.

Escenarios alternativos
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Rechazo de la confirmacion:
= 3. El usuario selecciona Cancelar.
= 4. Fl sistema cierra el mensaje.
Error en la eliminacién de la cuenta:

= 4. El sistema no logra eliminar los datos de la cuenta del usuario y le muestra un

mensaje.
= 5. El usuario acepta el mensaje.

= 6. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 3: CUO03 - Eliminar cuenta
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Identificador CU04

Nombre Modificar informacion personal de la cuenta
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de

menu del perfil.

Postcondiciones El usuario modifica correctamente sus datos personales o

recibe una notificacién de error.

Descripcion El usuario modifica su informacién personal: nombre com-
pleto, foto de perfil, correo electrénico de contacto, nimero

de teléfono, cuenta de Telegram o descripcion.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Informacion Personal.

2. El sistema muestra al usuario todos los campos citados anteriormente con los va-

lores que tiene almacenados en ese momento.
3. El usuario modifica los datos que crea conveniente.
4. El sistema muestra los datos actualizados tras cada modificacion.
5. El usuario selecciona Guardar datos.

6. El sistema almacena los nuevos datos y muestra la pantalla de perfil al usuario.

Escenarios alternativos
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Error en la modificacién de datos

» 6. El sistema no logra almacenar los nuevos datos, y muestra un mensaje de error

al usuario.
» 7. El usuario acepta el mensaje.

» 8. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 4: CU04 - Modificar informacién personal de la cuenta
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Identificador

CuU05

Nombre Modificar la informacion de preferencias de la cuenta.

Actores Usuario.

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del
usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de
menu del perfil.

Postcondiciones El usuario modifica correctamente sus preferencias o recibe
una notificacion de error.

Descripcion El usuario modifica sus preferencias: si permite que la apli-

cacion tome los datos de su posicion, si esta dispuesto a ser
conductor en un viaje compartido, o s6lo pasajero o cuan-
to desea desviarse de su trayecto principal para recoger a

alguien.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Preferencias.

2. El sistema muestra al usuario todos los campos citados anteriormente con los va-

lores que tiene almacenados actualmente.

3. El usuario modifica los datos que crea conveniente.

4. El sistema muestra los datos modificados tras cada modificacion.

5. El usuario selecciona Guardar datos.

6. El sistema almacena los nuevos datos y muestra la pantalla de perfil al usuario.

Escenarios alternativos
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Error en la modificacién de datos:

» 6. El sistema no logra almacenar los nuevos datos, y muestra un mensaje de error

al usuario.
» 7. El usuario acepta el mensaje.

» 8. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 5: CUO5 - Modificar la informacién de preferencias de

la cuenta
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Identificador CU06

Nombre Modificar la informacion de las ayudas que necesita o pue-
de ofrecer.

Actores Usuario

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de

menu del perfil.

Postcondiciones El usuario modifica correctamente la informacién sobre sus

ayudas o recibe una notificacion de error.

Descripcion El usuario modifica la informacion relativa a las ayudas que
necesita y puede ofrecer: si puede ayudar a personas con
movilidad reducida, o necesita ayuda por tener movilidad
reducida; si esta dispuesto a adaptar la musica de su vehicu-
lo, o si necesita de ello; si esta dispuesto a adaptar el aire
acondicionado del vehiculo, o necesita de ello; el espacio
que tiene disponible en el maletero, o el que necesita; y una

descripcion de las ayudas que puede ofrecer o necesita.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Ayudas.

2. El sistema muestra al usuario todos los campos citados anteriormente con los va-

lores que tiene almacenados actualmente.
3. El usuario modifica los datos que crea conveniente.
4. El sistema muestra los datos modificados tras cada modificacion.
5. El usuario selecciona Guardar datos.

6. El sistema almacena los nuevos datos y muestra la pantalla de perfil al usuario.
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Escenarios alternativos

Error en la modificacién de datos:

» 6. El sistema no logra almacenar los nuevos datos, y muestra un mensaje de error

al usuario.
» 7. El usuario acepta el mensaje.

= 8. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 6: CU06 - Modificar la informacion de las ayudas que

necesita o puede ofrecer
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Identificador

Cuo7

Nombre Ocultar cierta informacion del perfil.

Actores Usuario.

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del
usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de
menu del perfil.

Postcondiciones El usuario oculta correctamente los datos o recibe una no-
tificacion de error.

Descripcion El usuario selecciona qué datos quiere que sean visibles y

cuales no. Estos son los datos aceptados: nombre completo,
foto de perfil, correo electronico, descripcion personal; co-
rreo de contacto, nimero de teléfono, cuenta de Telegram;
si esta dispuesto a ayudar a gente con movilidad reducida,
a adaptar su musica, el espacio que tiene disponible en el
maletero, y la descripcion de las ayudas que puede ofre-
cer; si necesita ayuda por movilidad reducida, que le adap-
ten la musica, el aire acondicionado, el espacio de maletero
que necesita, y su descripcion de ayudas; si esta dispuesto
a conducir y, de ser asi, cuanta distancia esta dispuesto a

desviarse.

Escenario de éxito

42




1. El usuario selecciona Ocultar Informacion.

2. El sistema muestra al usuario una pantalla con todos los datos que guarda sobre

el usuario, con un botén para ocultar el campo para cada uno de ellos.
3. El usuario selecciona Ocultar campocon todos los campos que desee ocultar.
4. El sistema muestra los datos modificados tras cada modificacion.
5. El usuario selecciona Guardar.

6. El sistema almacena los nuevos datos y muestra la pantalla de perfil al usuario.

Escenarios alternativos

Error en la modificaciéon de datos:

= 6. El sistema no logra almacenar los nuevos datos, y muestra un mensaje de error

al usuario.
= 7. El usuario acepta el mensaje.

= 8. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 7: CU07 - Ocultar cierta informacion del perfil
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Identificador

CuU08

Nombre Tomar datos de la ruta del usuario.

Actores Sistema.

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del
usuario debe estar activa. El usuario debe haber dado per-
miso al sistema para acceder a su ubicacion, tanto a la apli-
cacion, como en la configuracion de su perfil.

Postcondiciones El sistema almacena informacién sobre la ruta que sigue el
usuario.

Descripcion El sistema toma datos de la ubicacion del usuario para re-

crear la ruta que esta siguiendo y poder recomendarle po-
tenciales comparfieros de viaje. Toma datos cada vez que el

usuario se desplaza 100 metros.

Escenario de éxito

1. El sistema toma datos de la ubicacion del usuario y los envia al servidor para que

los trate, generando rutas.

Escenarios alternativos

Error en la captura o el almacenamiento de los datos:

» 1. El sistema falla al captar o almacenar los datos, y ningin dato es almacenado.

Tabla 8: CU08 - Tomar datos de la ruta del usuario
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Identificador CuUo09

Nombre Ver rutas.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra el menu de

rutas y viajes.

Postcondiciones El usuario logra visualizar las rutas que el sistema ha cap-

tado, o recibe un mensaje de error.

Descripcion El usuario accede al listado de rutas que el sistema tiene

sobre él.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Mis Rutas.

2. El sistema muestra al usuario un listado de las rutas que tiene almacenadas sobre
él, indicando el recorrido y la hora de salida y de llegada, junto a un icono que

permite su eliminacién.

Escenarios alternativos

Error en la muestra de los datos:
» 2. El sistema no logra obtener las rutas del usuario y muestra un mensaje de error.
» 3. El usuario selecciona Aceptar.

» 4. El sistema cierra el mensaje y muestra al usuario la pagina principal.

Tabla 9: CUOQ9 - Ver rutas
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Identificador CU10

Nombre Eliminar ruta.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra el menu de

rutas y viajes.

Postcondiciones El usuario visualiza las rutas que el sistema ha captado y
elimina la que cree conveniente, o recibe un mensaje de

€rror.

Descripcion El usuario accede al listado de rutas que el sistema tiene

sobre él y elimina una de ellas.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Mis Rutas.

2. El sistema muestra al usuario un listado de las rutas que tiene almacenadas sobre
él, indicando el recorrido y la hora de salida y de llegada, junto a un botén que

permite su eliminacion.
3. El usuario selecciona el boton de eliminar de una de las rutas.
4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion al usuario.
5. El usuario selecciona Aceptar.

6. El sistema elimina la ruta del usuario y le muestra la pagina de lista de rutas ac-

tualizada.

Escenarios alternativos
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El usuario no tiene rutas:

» 2. El sistema muestra al usuario un mensaje indicando que no tiene rutas almace-

nadas.
Error en la muestra de los datos:
» 2. El sistema no logra obtener las rutas del usuario y muestra un mensaje de error.
» 3. El usuario selecciona Aceptar.
= 4. Flsistema cierra el mensaje y muestra al usuario la pagina principal.
El usuario cancela la eliminacion:
» 5. El usuario selecciona Cancelar.
» 6. El sistema cierra el mensaje.
Error en la eliminacion de la ruta:

= 6. El sistema no logra eliminar la ruta que el usuario seleccioné y le muestra un

mensaje de error.

= 7. El usuario selecciona Aceptar.

Tabla 10: CU10 - Eliminar ruta
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Identificador

CU11

Nombre Solicitar un comparfiero de ruta.

Actores Usuario.

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del
usuario debe estar activa. El sistema muestra el menu de
rutas y viajes.

Postcondiciones El usuario recibe una lista de posibles usuarios con los que
compartir vehiculo en sus trayectos més comunes, o recibe
un mensaje de error.

Descripcion El usuario solicita una lista de usuarios que realicen rutas

similares a la suya y estén dispuestos a compartir vehiculo.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Buscar compariero.

2. El sistema analiza los datos del usuario y le muestra un listado de usuarios que

podrian estar dispuestos a compartir coche con el usuario, facilitando acceso a su

perfil e informacion de contacto, asi como la ruta a compartir.

Escenarios alternativos
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El sistema no encuentra usuario que estén dispuestos a compartir vehiculo con el usuario:

» 2. El sistema muestra un mensaje al usuario indicando que no hay usuarios dispo-
nibles para compartir vehiculo con él, sugiriéndole que lo intente en otro momen-

to.
Error en la busqueda de compafieros:

= 2. El sistema no logra obtener las recomendaciones de comparieros para el usuario

y le muestra un mensaje de error.
= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 11: CU11 - Solicitar un compafero de ruta
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Identificador CU12

Nombre Ver el perfil de un compaiiero.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha completado el caso de uso CU11 con éxito.
Postcondiciones El usuario observara el perfil de uno de sus posibles com-

pafieros de viaje. Solamente se mostraran los campos que

el propietario del perfil no haya marcado como ocultos.

Descripcion El usuario selecciona el perfil de uno de los companeros de

ruta que se les muestra y ve sus datos.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona el nombre del companero cuyo perfil esta interesado en vi-

sualizar.

2. El sistema muestra al usuario en una nueva pantalla toda la informacion del perfil
del usuario seleccionado, incluyendo su valoracion, salvo la que este haya marcado

como oculta.

Escenarios alternativos

Error al extraer los datos del perfil.

» 2. El sistema no consigue obtener los datos del perfil del compafiero y muestra un

mensaje de error.
= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 12: CU12 - Ver el perfil de un companero
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Identificador CU13

Nombre Crear un viaje con un compafero.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha completado el caso de uso CU11 con éxito.
Postcondiciones El usuario crea un nuevo viaje entre su comparfiero y él.
Descripcion El usuario crea un viaje a partir de una de las recomenda-

ciones recibidas, y establece si desea conducir, la hora de

salida y un mensaje opcional.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona el botdn Solicitar viaje de la proposiciéon de viaje en la que

esté interesado.

2. El sistema muestra al usuario una pantalla con un formulario a rellenar. El formu-
lario contiene si desea o no conducir, la fecha de salida del viaje, y un campo de

descripcion.
3. El usuario cumplimenta el formulario de forma correcta y selecciona Crear viaje.

4. El sistema crea satisfactoriamente el viaje y muestra un mensaje de éxito al usua-

rio.

5. El usuario acepta el mensaje.

Escenarios alternativos
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Error al crear el viaje:

» 4. El sistema no consigue obtener los datos del perfil del compaiiero y muestra un

mensaje de error.
» 5. El usuario acepta el mensaje.

» 6. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 13: CU13 - Crear un viaje con un companero
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Identificador CU14

Nombre Ver viajes.
Actores Usuario.
Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del

usuario debe estar activa. El sistema muestra el menu de

rutas y viajes.

Postcondiciones El usuario visualiza correctamente sus viajes o recibe un

mensaje de error.

Descripcion El usuario visualiza los viajes que tiene planeados.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona la opcion Mis viajes.

2. El sistema muestra al usuario un listado de sus viajes, indicando para cada uno si
lo ha marcado como visto, con quién comparte vehiculo, la fecha y hora de inicio
del viaje, quién ha aceptado el viaje, la valoracion que le has asignado al viaje y la

ruta a realizar.

Escenarios alternativos
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El usuario no tiene viajes planeados:

» 2. El usuario no tiene viajes planeados, y el sistema muestra un mensaje que lo

indica.
Error al cargar los viajes:

» 2. El sistema no consigue cargar los viajes del usuario y muestra un mensaje de

error.
» 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. FEl sistema cierra el mensaje.

Tabla 14: CU14 - Ver viajes
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Identificador CU155

Nombre Marcar un viaje como visto.
Actores Usuario.
Precondiciones El usuario ha completado con éxito el caso de uso CU14, y

tiene al menos un viaje marcado como no leido.

Postcondiciones El usuario marca el viaje como leido o recibe un mensaje
de error.
Descripcion El usuario selecciona un viaje y lo marca como visto.

Escenario de éxito

1. El usuario toca uno de los viajes que aparecen marcados como nuevos.

2. El sistema marca el viaje como visto y elimina la marca.

Escenarios alternativos

Error al marcar el viaje como visto:

» 2. El sistema no consigue marcar el viaje como visto y muestra al usuario un men-

saje de error.
» 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 15: CU15 - Marcar un viaje como visto
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Identificador

CU16

Nombre Aceptar un viaje compartido.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha terminado el caso de uso CU14 con éxito y
tiene al menos un viaje propuesto sin aceptar.

Postcondiciones El usuario marca el viaje como aceptado o recibe un men-
saje de error.

Descripcion El usuario marca uno de sus viajes sin aceptar como acep-

tado.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Aceptar viaje en uno de los viajes no aceptado por él aun.

2. El sistema marca ese viaje como aceptado por parte del usuario y actualiza la in-

formacion de la lista.

Escenarios alternativos

Error al marcar el viaje como aceptado.

» 2. El sistema no consigue marcar el viaje como aceptado por parte del usuario y

muestra al usuario un mensaje de error.

= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 16: CU16 - Aceptar un viaje compartido
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Identificador CU17

Nombre Valorar un viaje.
Actores Usuario.
Precondiciones El usuario ha completado con éxito el caso de uso CUI4 y

tiene al menos un viaje sin valorar.

Postcondiciones El usuario afiade su valoracion al viaje o recibe un mensaje
de error.
Descripcion El usuario valora uno de sus viajes compartidos que pre-

viamente no estaba valorado.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona el nimero de estrellas de valoracion que desea dar a la expe-

riencia del viaje, indicando un minimo de una estrella, y un maximo de cinco.

2. El sistema almacena el nuevo dato y actualiza los valores de la pantalla de viajes.

Escenarios alternativos

Error al afadir la valoracion:

» 2. El sistema no consigue afiadir la nueva valoraciéon y muestra un mensaje de

error al usuario.
= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 17: CU17 - Valorar un viaje
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Identificador CU18

Nombre Ver conversaciones.

Actores Usuario.

Precondiciones La aplicacion debe estar cargada e iniciada y la sesion del
usuario debe estar activa. El sistema muestra la pantalla de
menu principal de la aplicacion.

Postcondiciones El usuario visualiza un extracto de sus conversaciones o
recibe un mensaje de error.

Descripcion El usuario decide visualizar un extractos de sus conversa-

ciones a través del chat interno de la aplicacion. Cada con-
versacion incluye el nombre del otro usuario y un resumen

de los tres dltimos mensajes que intercambiaron.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona Mis chats.

2. El sistema muestra al usuario un listado de sus conversaciones con otros usuarios.

Escenarios alternativos
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El usuario no tiene ninguna conversacion

» 2. El usuario no tiene niguna conversacion, y el sistema muestra un mensaje indi-

candolo.
Error al extraer los datos de las conversaciones:

» 2. El sistema no consigue extraer los datos de las conversaciones del usuario y le

muestra un mensaje de error.
» 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 18: CU18 - Ver conversaciones
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Identificador CU19

Nombre Ver una conversacion.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario debe haber completado con éxito el caso de uso
CU18, y tener al menos una conversacion.

Postcondiciones El usuario visualiza una de sus conversaciones con otro
usuario.

Descripcion El usuario selecciona una de las conversaciones y ve todos

los mensajes que intercambidé con el usuario. Se mostra-
ran los mensajes que ha enviado el usuario en alineados en
el margen derecho, y los recibido en el izquierdos, ambos
destacados en distintos colores. Los mensajes se mostraran
ordenados de mas antiguos a mas recientes. La aplicacion
hara scroll down de forma automatica. Esta accion en si mis-
mo marcara los mensajes como leidos para la proxima vez

que se consulten.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona una de sus conversaciones.

2. El sistema muestra al usuario todos los mensajes que ha intercambiado con el otro

usuario.

Escenarios alternativos
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Error al cargar los mensajes:

» 2. El sistema no consigue extraer los mensajes de la conversacién y muestra un

mensaje de error al usuario.
» 3. El usuario acepta el mensaje.

» 4. El sistema cierra el mensaje.

Tabla 19: CU19 - Ver una conversacion
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Identificador CU20

Nombre Responder a una conversacion.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha completado con éxito el caso de uso CU19.
Postcondiciones El usuario envia un nuevo mensaje al otro usuario, o recibe

un mensaje de error.

Descripcion El usuario responde al otro usuario en la conversacion. El
nuevo mensaje se marca como leido para el emisor y como

no leido para el receptor.

Escenario de éxito

1. El usuario escribe el mensaje que desee enviar en la barra inferior y pulsa la tecla

enter.

2. El sistema envia el mensaje y actualiza el listado de mensajes.

Escenarios alternativos

Error al enviar el mensaje:

» 2. El sistema no consigue enviar el mensaje y muestra un mensaje de error al

usuario.
= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 20: CU20 - Responder a una conversacion
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Identificador

CU21

Nombre Crear una nueva conversacion.

Actores Usuario.

Precondiciones El usuario ha completado con éxito el caso de uso CUI2.

Postcondiciones El usuario inicia una nueva conversacion con otro usuario,
o le envia un nuevo mensaje, o recibe un mensaje de error.

Descripcion El usuario envia un nuevo mensaje a otro usuario desde su

perfil. Si ya existia una conversacion entre ambos usuarios,
el nuevo mensaje se afiadira a ella y, si no existia, se creara
una nueva conversacion entre ambos con el nuevo mensaje

como primer mensaje.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona el boton Enviar mensaje a “Nombre del usuario®.

2. El sistema muestra una ventana emergente con una entrada para texto.

3. El usuario escribe el mensaje que desee enviar y pulsa la tecla enter.

4. El sistema envia el mensaje y muestra un mensaje de éxito al usuario.

Escenarios alternativos

Error al enviar el mensaje:

= 2. El sistema no consigue enviar el mensaje y muestra un mensaje de error al

usuario.

= 3. El usuario acepta el mensaje.

= 4. Fl sistema cierra el mensaje.

Tabla 21: CU21 - Crear una nueva conversacion
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4.3. Matriz de trazabilidad

Esta es la matriz de trazabilidad del proyecto, que relaciona qué requisitos cubre cada caso

de uso.

RFO1 | RFO2 | RFO3 | RFO4 | RFO5 | RFO6 | RFO7 | RFO8 | RF09 | RF10 | RF11 | RF12 | RF13 | RF14 | RF15 | RF16 | RF16 | RF18
cuo X
CuU02 X
cuo3 X
cuo4
CU0s5
CU06
cuoz
cuos X
Ccuo9 X
CU10 X
cull X
Cu12 X
Cu13 X
Cui4 X
CU15 X
CUl6 X
Ccu17 X
Cu18 X
Cu19 X
Ccu20 X
cu21 X

XX |X|*x
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Modelado y Diseio

En este capitulo, analizaremos en profundidad el modelo de datos de la aplicacion, y el
proceso seguido hasta alcanzar el disefio final de la misma.

Go Language se trata de un lenguaje de programacion que, si bien brinda la posibilidad de
crear estructuras sobre las que se pueden definir métodos, emulando asi el comportamiento de
una clase, no suele ser muy empleado. De hecho, solamente se ha utilizado esa funcionalidad
para confeccionar los distintos controladores y gestores de almacenamiento; mientras que la

logica de la aplicacion se ha realizado empleando funciones.

5.1. Modelo de datos

Este es el modelo de datos que emplea la aplicacion:

package mude\[ Data model ]J
~routes Route Coordinates
L : attribute: -coordinates attribute:
~fulldame [ 1 - -date
-image : String -owner : String
-email : String 32 -startDate : date
-password : String b 1
-description : String .2 travels |*
Contactinformation 1 1 1 1 -Trav:zl 1
aftnbutes . -ID : String
—cﬁghﬂ:ﬁnﬂ:?}lgr_sg{m -contactinformation _driverEmail - String _routslD RoutelD = -
’{“I e 3 i Stg' -driverAcepted : Boolean Fas — lat - -
-telegramAccount : String _viewedDriver - Boolean 1 1 T I;‘te er_ —Ing. double
-passengerEmail : String _usarEmgaiI' Strin
-passengerAcepted - Boolean 1 C 3 <
Helpinformation -viewedPassenger : Boolean
helpNeedad -date : date
--_--dr)' . [helpNeada _description : String
Tign oolean [
-adaptMusic : Boolean K
-airConditioning : Boolean helpAvaianle -
-trunkSpace : TrunkSpace 1 Conversation
-description : String atirbutes
-ID : String
-user1Email : String
Preferences -valoratiens |* -valoratiens |1 -userZEmail : String
afinbutes -preferences Valoration [-9Mver i T
-catchRoutes : Boolean 1 atinbuies 1 1 i
-beDriver : Boolean Sle - double [Ras3enger
-deviationRange : double -email : String |1 1
-messages |*
1 Message
-hiddeninformation |1 es
HiddenInformation -_:ranunr;aliunn -recewerEma\‘l. Siring
attributes runkspace -read : Boolean
-user : String [*] enumeration literals -message : String
-contactinformation : String [ non -date : date
~disabilitylnformation : String [*] low
-helpNeeded : String [*] medium
-helpAvailable : String [*] high
-preferences : String [ weryHigh

Para comprender mejor el modelo de datos de la aplicacién, es necesario recordar que se
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emplea una base de datos NoSQL (Firestore Database), por lo que algunas “claves externas” apa-
recen en forma de atributo. Esto puede apreciarse, por ejemplo, en que la entidad Travel tiene
un driverEmail y un passengerEmail de tipo cadena de caracteres, en lugar de una referencia
a un usuario; o en que las entidades Conversation y Message tengan atributos que representan
correos de usuarios y tampoco sean claves externas, sino cadenas de caracteres. Esta es una
practica muy comun en las bases de datos NoSQL que se emplea para optimizar las lecturas.
Como se puede observar, existen un total de quince entidades, de las cuales podemos con-

siderar cuatro principales: User, Route, Travel y Conversation.

5.1.1. Entidad User

La entidad User contiene la informacion de los usuarios de la aplicacion. Cada uno de ellos

cuenta con
1. Un nombre completo
2. Una foto de perfil. En este caso se almacena la URL al recurso almacenado en Cloudinary.
3. Sucontrasefia. Por supuesto, en todo momento se almacena y viaja encriptada en SHA256.
4. Una descripcion.
5. Su informacién de contacto.
6. La informacion de la ayuda que necesita.
7. La de la ayuda que puede proporcionar.
8. Sus preferencias.

La informacién de contacto simplemente contiene un email, un nimero de teléfono y una
cuenta de Telegram.

La informacion tanto de ayuda que puede proporcionar como que necesita, sigue el mis-
mo formato: si puede / necesita ayuda por tener movilidad reducida, si puede / necesita que
se adapte la musica del vehiculo, si puede / necesita que adapten el aire acondicionado, el
espacio disponible en el maletero que tiene / necesita (segun las categorias: NADA, POCO,

MEDIO, ALTO y MUY ALTO) y algun tipo de descripcién adicional. Toda esta informacién se
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emplea como vimos anteriormente para comprobar si dos usuarios son o no compatibles para
compartir vehiculo.

La informacién de preferencias simplemente se trata de un flag que indica si el usuario
esta dispuesto a compartir su ubicacion, otro que indica si esta dispuesto a hacer de conduc-
tor en un viaje compartido y la cantidad de kilometros que esta dispuesto a desviarse para
recoger a su compaiiero, en caso de ser conductor. Por supuesto, en el momento en el que un
usuario indica que no esta dispuesto a compartir su ubicacion, el sistema deja de enviarla. Esta
informacion también contiene los datos que el usuario desea mantener oculto. Esta fue una de
las decisiones mas complejas en el desarrollo del trabajo, pues necesitabamos poder ocultar la
informacion del usuario de cara al resto de usuarios, pero poder tenerla en cuenta para calcu-
lar la compatibilidad entre usuarios. Lo mas dificil fue dar con una estructura de datos que lo
permitiese.

En versiones anteriores, se prob6 con una serie de referencias, pero resulté demasiado
complejo.

También se intent6é hacer que cada atributo de la estructura User fuese de un tipo que
conteniese el valor, y un flag que indicase si esta visible o no, pero esta soluciéon era demasiado
compleja de implementar en Go Language, ya que este lenguaje no cuenta con estructuras
genéricas. Por ello, finalmente se optdé por una serie de arrays de cadenas de caracteres que
contuviesen los nombres de los atributos que se desea ocultar. Por supuesto, esta informaciéon
es tratada en el backend de la aplicacion, de forma que el frontend soélo trabaja con los valores

del perfil que se encuentran visibles, no recibiendo los ocultos en ningiin momento.

5.1.2. Entidad Route

La entidad Route es la encargada de contener la informacion de las distintas rutas que
realizan los usuarios.

Esta entidad cuenta con una coleccion de identificadores, el correo electrénico de su pro-
pietario, la fecha de inicio, y un array de coordenadas.

Puede resultar extrafio que una entidad tenga un array de identificadores, pero esto es
asi porque, al unificar rutas, las rutas pueden eliminarse, pero seguir siendo referenciadas por
otras entidades, como por ejemplo un Travel. Para solucionar este problema, barajamos dos

opciones:
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1. Editar los identificadores de todos los viajes que referenciasen a la ruta eliminada. Esta
opcion eliminaba duplicaciones y resultaba bastante evidente, pero era extremadamente
ineficiente, ya que los datos de las rutas se almacenan en una coleccion distinta a la de

los viajes, por lo que habria que recorrer la coleccion de viajes completa.

2. Es por ello, que nos decantamos por esta segunda opcion: afiadir un array de identifica-
dores a las rutas. Como las rutas pertenecen a la coleccion de los usuarios, es decir, son
un atributo de estos en la base de datos, era mucho mas rapido afiadir identificadores que
recorrer la coleccion de Travels al completo. Ademas, no genera ninguna inconsistencia,
porque simplemente pasamos de comparar identificadores, a comprobar si un cierto ID

pertenece o no a una coleccion de identificadores.

Por otra parte, cada coordenada cuenta con una fecha, y un punto, que contienen la latitud

y la longitud geografica de la coordenada.

5.1.3. Entidad Travel

La entidad Travel tiene un identificador, la informacion del correo electronico, si ha acep-
tado el viaje, y si ha visto la ruta tanto el conductor como el pasajero, la fecha prevista para el
viaje, una descripcion textual, el identificador de la ruta y las valoraciones de los usuarios.

El identificador de la ruta no se trata simplemente de un nimero o de una cadena de ca-
racteres, sino de una estructura que cuenta con un ID numérico mas un correo electréonico de
un usuario. Esto nos permite solucionar un problema al unificar rutas, que veremos en detalle
mas adelante

La valoracion de los usuarios se almacena gracias a dos estructuras que cuentan con dos

atributos cada una: el valor de la puntuacion y el email de quién realiz el voto.

5.1.4. Entidad Conversation

La entidad Conversation representa las conversaciones entre usuarios. Esta contiene un
identificador, los correos electronicos de los usuarios que intercambian mensajes y una lista
de mensajes que han intercambiado.

Dichos mensajes contienen el correo del emisor y el del receptos, si el receptor ha leido el

mensaje, la fecha y hora en la que se envié y el texto del mensaje en si.
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Como se comentd anteriormente, aparecen correos electronicos de usuarios definidos y
almacenados como cadenas de caracteres y no como claves externas, como suele ocurrir en las

bases de datos NoSQL.

5.2. Organizacion NoSQL

Es importante destacar que los datos mostrados anteriormente no se almacenan tal como
se muestran en el diagrama, si no que se organizan en tres colecciones: la de Users, la de Travels
y la de Conversations.

La coleccion de Users contiene los datos del propio usuario y de sus rutas; mientras que la
de Travels contiene simplemente a los viajes con su informacion adicional.

La coleccion de Conversations contiene las distintas conversaciones que los usuarios man-
tienen a través del chat de la aplicacion.

En un principio, se tenian planeado emplear cuatro colecciones Users, Travels, Routes y
Conversations, pero dado que cada ruta pertenece a uno y solo un usuario, esta ultima coleccion
no era necesaria.

Esta disposicion es la que provoca, por ejemplo, que el identificador de las rutas para los
viajes sea una estructura con un nimero y un correo electrénico, ya que los identificadores
de las rutas son relativos para cada usuario, siendo que el identificador de una ruta es, simple-
mente, la posicién que ocupa en el array de rutas del usuario esa ruta concreta.

También cabe destacar la duplicacion de las valoraciones, y es que las valoraciones que los
usuarios realizan sobre un viaje se almacena tanto en el viaje como en el usuario. Esto es asi
porque es mucho mas rapido leer, por una parte la valoracion de un viaje, y por otra la de los
usuarios, que tener que recorrer una de las colecciones buscando el dato. En comparaciéon con
esto, el tener que escribir la valoracion en dos colecciones distintas se trata de un mal menor.

Por ultimo, cabe mencionar que en un principio la coleccion Conversations no iba a ser
creada, y se iba a optar por afnadir los mensajes que los usuarios compartiesen junto a su
informacion en la coleccion Users, bien en un sélo usuario, o bien de forma duplicada en cada
uno de los usuarios. Este enfoque es del todo correcto y funcional, y daria mejores resultados
en las lecturas de mensajes, pero como prevemos que el chat sera muy usado y que se realizaran

también muchas escrituras, preferimos separar las conversaciones en su propia coleccion.
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5.3. Proceso de diseno

En esta seccion se comentara en detalle tanto el proceso seguido hasta alcanzar el disefio

actual de la aplicacion, como el funcionamiento de la navegacién de la misma.

5.3.1. Diseno

En cuanto al proceso de disefio, decidi retrasarlo en gran parte hasta las tltimas etapas del
desarrollo. Esta decision se tomé de forma involuntaria, ya que durante las primeras etapas
del desarrollo, me centré en dejar claro qué producto se pretendia obtener y, posteriormente,
me focalicé en desarrollar la idea, dedicando la mayor parte del tiempo al desarrollo de los
algoritmos principales de la aplicacion (explicados mas adelante) y a asegurarme de que eran
efectivos y eficientes, asi como en crear una aplicacion moévil que simplemente permitiese el
uso de estos algoritmos mediante llamadas a un servidor.

Por ello, podemos clasificar el proceso de disefio en dos fases.

Una primera fase en la que se aclararon cuales serian las pantallas que la aplicacion nece-

sitaba, llegando a la conclusion de que necesitariamos un total de 14 pantallas:
1. Inicio de sesion
2. Creacion de nueva cuenta
3. Pantalla principal
4. Men del perfil
5. Informacion personal
6. Preferencias
7. Ocultar informacion
8. Ayudas
9. Otros

10. Menu de viajes y rutas
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11

12

13

14

. Gestionar rutas

. Buscar companero

. Crear nuevo viaje

. Gestionar viajes

Esta primera actividad se realiz6 antes de comenzar con el desarrollo del codigo, pese a

sufrir algunas modificaciones como, por ejemplo, la no existencia de pantallas de menu en las

primeras etapas.

En la segunda fase se realiz6 una mejora estética total a la aplicacion.

En primer lugar, se eligi6 la plantilla de colores a emplear. Tras analizar varias posibilidades

en la web, opté por emplear los siguientes colores:

1.

5.

#EAE7DC para el color de fondo de la aplicacion. Elegi este tono porque no resalta
mucho y da una muy buena apariencia suave y agradable al fondo de las pantallas de la

aplicacion.

#D8C3A5 como color para las cabeceras de las pantallas. Este tono es similar al
empleado para el fondo de la aplicacion, pero resalta algo mas, lo cual lo hace muy

adecuado para esta funcion.

#E98074 como color para los botones de la aplicacion. Este tono rojizo destaca lo
suficiente como para emplearse perfectamente como fondo para los distintos botones
de la aplicacion. No es ni demasiado llamativo, lo cual podria parecer como un parche;

ni demasiado similar al color de fondo, lo cual podria hacer que el boton pasase desaper-

cibido.

#8E8D8A para otros elementos a destacar de la aplicacion, como por ejemplo el icono
que indica el nimero de viajes que tiene el usuario sin leer. Se eligio este tono porque se
necesitaba de uno que destacase sobre el | | #£98074 empleado anteriormente, pero que

siguiese en la gama de los tonos anteriores. Este tono grisaceo nos parecié adecuado.

. #0078FE y #DEDEDE Gnicamente para los mensajes enviados y recibidos por

el usuario a través del chat de la aplicacion, respectivamente. Estos colores, si bien no
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encajan del todo con el resto, son colores clasicos empleados en los chats para identificar

mensajes, lo cual hace al chat de la aplicacién mas intuitivo y sencillo de usar.

Para las letras y los iconos, obtamos por emplear el color negro (. #000000) si se encon-
traban sobre un fondo mas claro, y el blanco ( #FFFFFF) en fondos mas oscuros.

Por supuesto, los codigos de los colores se encuentran en el fichero principal de la apli-
cacion, recogidos en forma de constante, de forma que si se quisiese cambiar el color de los
elementos de la aplicacion, bastaria con modificarlos s6lo en ese fichero.

La idea detras de esta gama de colores con tonos tan claros y marrones como fondos, y
rojizos para los elementos destacados es transmitir serenidad al usuario. Los colores claros
y marrones suelen calmar a las personas, y los tonos rojizos, al no ser demasiado brillantes,
hacen destacar los elementos de la aplicacion pero sin romper con esa sensaciéon de armonia.
Al tratarse de una aplicacion en la que buscas compartir vehiculos, pensamos que esta gama
de colores, con la sensacion que la acompafia, transmiten la confianza necesaria para formar
una comunidad de conductores.

Por udltimo, se anadieron algunos detalles a la aplicacion, como por ejemplo la adicion de
un icono que muestra el numero de viajes que tienes sin ver en tu cuenta, o el numero de

mensajes sin leer que tiene el usuario:

oS RUTASY VIAJES

&’ MISCHATS

5.3.2. Navegacion

La idea principal tras la navegacion de la aplicacion es que sea lo mas sencilla posible. E1
objetivo es que cualquier usuario pueda desplazarse por todas las pantallas de la aplicacion de

forma practicamente intuitiva.
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En su version final, la aplicacién cuenta con 17 pantallas distintas, y este es su diagrama

de navegacion:
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Téngase en cuenta que, para mejorar la legibilidad del diagrama, se han tomado las si-

guientes decisiones:

1. Todas las pantallas tienen en su esquina superior derecha un botén con un icono en
forma de flecha que sirve para volver a la pantalla anterior. La flecha que indica dicha

navegacion se ha omitido.

2. Desde las pantallas de Info personal, Preferencias, Ocultar info, Info ayudas y Otros, se
puede abrir el Meni perfil para facilitar la navegacion entre los elementos de esa seccion.

Las flechas que indican dichas navegaciones se han omitido.

3. Desde las pantallas de Ver rutas, Ver viajes, Buscar compariero, Crear cuenta'y Ver perfil,
también se puede abrir el Menii rutas para facilitar la navegacion entre los elementos de

esa seccion. Las flechas que indican dichas navegaciones se han omitido.

4. El Menu perfil permite navegar a cualquiera de las pantallas de la seccion de perfil. Las

flechas que indican dichas navegaciones se han omitido.

5. El Menu rutas permite navegar a cualquiera de las pantallas de la seccion de rutas. Las

flechas que indican dichas navegaciones se han omitido.

Como se aprecia en el diagrama, la navegacion es bastante sencilla e intuitiva. En general,

la aplicacion se divide en cinco secciones:
1. Las pantallas de gestion de cuenta: Inicio de sesion y Creacion de nueva cuenta.
2. La pantalla principal, que facilita la navegacion entre las secciones.

3. La seccion del perfil, que cuenta con las pantallas de Informacion personal, Preferencias,
Ocultar informacion, Ayuda y Otros. Ademas, si deslizas a la derecha en cualquiera de
estas pantallas, aparece un ment lateral que facilita la navegacion entre las pantallas de

esta seccion.

4. La seccion de rutas, que tiene las pantallas de Mis rutas, Buscar compariero, Ver perfil,
Crear nuevo viaje, Ver viajes. Ademas, al igual que en la seccion anterior, si deslizas hacia

la derecha, aparece un menu que facilita la navegacion.
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5. La seccion de Conversaciones, compuesta por las pantallas Conversaciones y Conversa-
cion. La primera muestra al usuario una lista de todas sus conversaciones, indicando
quién es el otro usuario y los tres ultimos mensajes. La pantalla de Conversacion mues-

tra una conversacion en concreto.

Cabe destacar la existencia de los menus laterales que ayudan al usuario a navegar entre

las distintas pantallas de cada seccion.
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Desarrollo

En general, la aplicaciéon cuenta con siete funcionalidades diferenciadas, que trabajan en
conjunto para lograr la busqueda automatica de compafieros de viaje: la gestion de cuentas,
la gestion del perfil, la recoleccion de informacion de las rutas, el algoritmo de unificacion de
rutas, el propio algoritmo de buisqueda de rutas para compartir viajes, la gestion de los viajes

y el chat.

Adicionalmente, en esta capitulo también se comentaran las pruebas realizadas sobre la

aplicacion.

6.1. Gestion de cuentas

La gestion de cuentas engloba tanto la creaciéon de nuevas cuentas como el inicio de sesion.

Para el desarrollo del proyecto se ha intentado mantener este apartado lo mas simple posi-
ble. Por ello, los usuarios pueden crearse cuentas con un nombre, un correo electronico y una
contrasefia segura, es decir, que contenga al menos 8 caracteres, una mayuscula, una minus-

cula y un nimero; e iniciar sesién con su correo electronico y su contrasefia.

En cuanto al apartado de seguridad, la contrasefia de almacena y transporta siempre en-
criptada, ya que es la aplicacion movil la que encripta segun el proceso SHA256 la contrasena

antes de enviarla al servidor.

Cuando un usuario inicia sesion, se le proporciona un token de autenticacién con una fecha
de expiracion de un dia, el cual deben adjuntar en la cabecera HTTP de Authentication para

que el servidor responda a sus peticiones, en caso contrario, recibiran un mensaje de error.
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6.2. Gestion del perfil

La seccion de gestion de perfil permite a los usuarios almacenar informacion sobre ellos
que sera empleada para comprobar la compatibilidad entre usuarios cuando alguno pretenda

buscar un compafiero con el que compartir vehiculo para realizar una cierta ruta.

La gestion del perfil se divide en cinco apartados: informacion personal, de preferencias,

de necesidades, opciones para ocultar la informacién y otras opciones.

La gestion de informacion personal permite al usuario guardar o modificar su foto de perfil,
nombre completo, descripcion e informacion de contacto, incluyendo un correo, un numero

de teléfono y una cuenta Telegram.

Cabe destacar que la base de datos no almacena la foto de perfil en si, sino un enlace
a la foto de perfil que proporciona la herramienta Cloudinary, para agilizar las busquedas.
Cloudinary se trata de una plataforma que permite que se le envie una imagen, la almacena
y te proporciona una URL desde la que puedes ver la imagen. Todo este proceso se realiza de

forma segura mediante HTTPS a través de una clave de mi cuenta personal.

La gestion de preferencias permite al usuario indicar si desea que la aplicaciéon tome o
no datos de su localizacidn, si esta dispuesto a conducir en un viaje compartido y, de ser asi,

cuando esta dispuesto a desviarse de su ruta para recoger a su compaifiero.

La gestion de informacion de ayudas permite al usuario indicar si cuenta con la posibilidad
de adaptar su vehiculo a otros usuarios, o si lo necesita para él. Las adaptaciones incluyen
desde el poder ayudar a gente con movilidad reducida o el espacio libre del maletero, a si estas

dispuesto a cambiar la temperatura del aire acondicionado del vehiculo o a cambiar la musica.

La opcidn de ocultar informacion se trata de una de las que mas diferencia NoLoneCommu-
ter de otras aplicaciones similares, y es que el usuario puede elegir si desea ocultar cualquier
dato de su informacién personal, de contacto, de ayudas disponibles o necesitadas o de prefe-

rencias, para que no se le muestre a otros usuarios.

La seccion de otras opciones permite al usuario eliminar su perfil de forma permanente.
Esto borrara todos sus datos y su perfil, pero se quedaran almacenadas las rutas que haya

realizado.
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6.3. Recoleccion de informacion de las rutas

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion, es necesario recoger informacién sobre
la ubicacién del usuario, con el objetivo de formar rutas que el usuario realiza y encontrar asi
companeros con rutas similares con los que compartir vehiculos.

En primer lugar, el usuario debera dar permiso a la aplicacion para que esta acceda a su
ubicacion. Tras ello, la aplicacion enviara al servidor la latitud y la longitud en la que se en-
cuentra el usuario, junto con la fecha y hora en la que la informacion fue obtenida, cada 3
minutos o cada vez que el usuario se desplace 100 metros.

El objetivo de esa distancia y tiempo de espera es lograr formar rutas que se adapten a las
reales pero sin agotar rapidamente la bateria del dispositivo.

El valor de 3 minutos y 100 metros se acepté como final ya que, sobre un mapa, 100 metros
de desvio entre la ruta real y la formada en el servidor no suponen un gran problema, ya
que los usuarios estaran dispuestos a desplazarse algunos kilometros o, como minimo, medio
kilometro, de forma que estos desvios no causaran problemas en el algoritmo de busqueda de
compafieros de viaje.

En cuanto a la formacion de rutas, el servidor trabaja del siguiente modo:

Cuando recibe una coordenada de la ubicacion y la hora de un cierto usuario, la compara

con la ultima coordenada y fecha que tenga del usuario anterior:

1. Si la distancia entre la nueva ruta y la ultima ruta almacenada es menor a 200 metros,
entonces la nueva coordenada no se almacenara. Esta comprobacion se trata de un afiadi-
do que no se tenia planeado implementar, pero ello estaba provocando que cada usuario
tuviese una unica ruta de gran longitud, y no varias rutas, ya que cada 3 minutos la
aplicacion enviaba una nueva coordenada y, pese a que el usuario no se moviese, esta

se insertaba en su ultima ruta, haciendo imposible que las rutas acabasen.

2. Si la hora de la nueva coordenada difiere en mas de una hora con la hora de la ultima
coordenada almacenada, entonces se considera que se trata de una nueva ruta, en caso

contrario sera un punto mas de la ruta anterior.

Si es se trata de un punto mas de la ruta anterior, entonces simplemente se afiade la nueva

coordenada a la lista de coordenadas de la ruta, por supuesto, junto a la fecha en la que esta
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fue tomada, para que el algoritmo se comporte de forma correcta en el futuro.

Si por el contrario, la coordenada es la primera de una nueva ruta, entonces se creara una
nueva ruta con Unicamente esa nueva coordenada, y con fecha de inicio igual a la fecha en la
que se recogi6 la informacion de la nueva coordenada. Luego, se almacenan los nuevos datos
en la base de datos y se lanza el Algoritmo de Unificacion de Rutas, que se explica mas adelante.

Téngase en cuenta que todos los valores fijos que se han comentado en este apartado, asi
como los que se comenten en apartados posteriores, estan recogidos al principio de su archivo
correspondiente en forma de constantes de codigo, por lo que son facilmente modificables en

caso de ser necesario.

6.4. Algoritmo de unificacion de rutas

En las primeras versiones del producto, este algoritmo no existia, y se afiadié posterior-
mente con el objetivo de solventar un sencillo problema: existian muchas rutas muy similares
en la cuenta de cada usuario.

Como se aclar6 anteriormente, este algoritmo se lanza cuando una nueva ruta es creada.

El algoritmo recibe como entrada el correo electrénico de un usuario, y la altima ruta que
este tenga almacenada, sin contar con nueva creada, por supuesto; y logra unificar esta ruta
con alguna que sea similar, si es que la hay.

El criterio para que dos rutas sean similares es que compartan el 90 % de los puntos de la
ruta mas pequefia. Para realizar este calculo, se emplea el Algoritmo de compatibilidad de rutas,
que se detalla méas adelante en el apartado Algoritmo de biisqueda de rutas para compartir viajes.

Entrando en detalle, el funcionamiento del algoritmo es el siguiente:

Primero, obtiene los datos del usuario cuyo email recibe como parametro, y obtiene sus
rutas. En segundo lugar, para cada una de sus rutas, salvo la que recibe como parametro, se
comprueba si son compatibles en un 90 %, es decir, si comparten el 90 % de las coordenadas
de la ruta con menor niimero de puntos. En caso de encontrar una ruta compatible con esta
nueva ruta, se afiaden los identificadores y las fechas de la ruta mas antigua a los de la nueva,
se destruye la ruta mas antigua y se actualiza la nueva.

Gracias a este algoritmo, podemos saber las rutas mas frecuentes de un cierto usuario, y
mostrar esta informacion a los usuarios que pretendan compartir ruta con éste, para que sepan

si suele hacer la ruta o no, asi como las tltimas veces que la realiz6 y, para representar la hora,
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se han considerado tres grandes franjas: MANANA, TARDE y NOCHE.
Cabe destacar que el algoritmo descrito anteriormente no fue asi desde un principio. Esta

fue su evolucién:

1. En un primer momento, este algoritmo se ejecutaba siempre que se afiadia un coorde-
nada, ralentizando sumamente la respuesta del servidor, por lo que se decidio ejecutarlo
solamente cuando se cerraba una ruta y se creaba otra nueva. El algoritmo comprobaba
todas las rutas del usuario entre ellas, calculando si eran suficientemente similares como

para unificarse, y unificando todas las rutas posibles.

2. Mas adelante, nos dimos cuenta de que comparar todas las rutas no era necesario, ya que
si este algoritmo se ejecutaba cada vez que se cerraba una ruta y se creaba otra nueva,
seria suficiente con comparar la ruta recién cerrada con las anteriores, ya que todas las
rutas anteriores habran seguido ese proceso previamente, asegurandonos asi que, tras la
ejecucion del algoritmo, todas las rutas estarian unificadas. Por ello, comparaba la ruta

recién cerrada con todas las del usuario, unificando las que creia necesario.

3. Por ultimo, se optd por la forma que se describié anteriormente, en la que si la ruta

recién creada se unifica con otra, el algoritmo se detiene.

6.5. Algoritmo de busqueda de rutas para compartir viaje

Este se trata del algoritmo encargado de realizar la principal funcionalidad de la aplicacion:
dado un cierto usuario, es capaz de devolver una lista de rutas y perfiles de usuario (con los
datos ocultos) que son compatibles con el usuario recibido como parametro.

El algoritmo actua de la siguiente forma:

En primer lugar, obtiene la informacién del usuario cuyo email recibié como parametro,
asi como la del resto de usuarios de la aplicaciéon. Luego, compara la compatibilidad de cada

uno de los otros usuarios con el usuario recibido. Para ello, analiza tres puntos distintos:

1. Comprueba si los usuarios tienen perfiles compatibles. Analiza si las necesidades del
primer usuario pueden ser cubiertas por el segundo y viceversa. Si alguna necesidad no
puede ser cubierta, entonces se determinara que esos usuarios no tienen rutas compati-

bles entre si; en caso contrario, se continua.
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2. Obtiene la informaciéon de quién conducira y cuanto esta dispuesto a desviarse de su

ruta principal. Aqui hay tres opciones:

a)

b)

c)

Ningun usuario quiere conducir. En este caso, se determinara que ambos usuarios

no tienen rutas que compartir.

Sélo un usuario quiere conducir. En este caso, el conductor sera este usuario y la

distancia que esta dispuesto a desplazarse sera la determinada por él.

Ambos usuarios estan dispuestos a conducir. En este caso, el conductor sera el

usuario que esté dispuesto a desviarse una distancia mayor.

3. Analiza si las rutas que realizan los usuarios son compatibles. Este algoritmo se conoce

como Algoritmo de compatibilidad de rutas. Este compara las rutas de los usuarios dos a

dos. Para cada par de rutas, se realizan las siguientes comparaciones:

a)

b)

Primero, realiza un examen rapido. Esta funcionalidad no estaba implementada ni
planeada en las primeras iteraciones del producto, pero surgié como método de
optimizacion del algoritmo tras descubrir que muchos otros algoritmos que traba-
jaban con rutas cartograficas empleaban este método para saber si dos rutas eran o
no similares. Este consiste en obtener el area de cada una de las rutas, y a analizar
el &rea comun entre ambas rutas. Si esta es igual o mayor al 20 % del area de la ruta
con menor area, entonces se continua el examen intensivo de la segunda parte del
algoritmo; pero de no ser asi, este subalgoritmo acabaria aqui indicando que las

rutas recibidas no son compatibles.

Por ultimo, realiza un examen mas a fondo, en el que se comparan las coordenadas
de cada ruta, analizando si comparten, al menos, el 70 % de sus coordenadas. Esto

determinara finalmente si las rutas son o no compatibles.

Si dos rutas son compatibles, se afiade a la lista de rutas y perfiles compatibles que devol-

vera el algoritmo la ruta del usuario que conduzca y el perfil del usuario que no sea el que se

recibi6é como parametro. Una vez se termine el analisis, se devuelve dicha lista.

Por supuesto, todos los valores mencionados en este apartado se encuentran recogidos en

forma de constantes al inicio del archivo que los use, por lo que son facilmente editables si se

descubriesen valores mas optimos en el futuro.
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6.6. Gestion de viajes

Otra funcionalidad muy a destacar de NoLoneCommuter es la gestion de viajes.

Cuando un usuario selecciona la opcion de buscar a un compariero de viaje, se le muestra
una lista de rutas y usuarios dispuestos a compartir vehiculo con ellos, indicando las veces
que ha realizado las rutas y las fechas y el momento del dia (MANANA, TARDE O NOCHE)
en las que lo ha hecho. Si el usuario acepta el viaje, entonces se creara un viaje entre ambos
usuarios, en el que se supone que el usuario que solicit6 la ruta ha aceptado. El usuario debera
determinar la fecha y hora del viaje, si quiere o no conducir y algiin comentario adicional que
quiera que vea el otro usuario.

Cada usuario puede ver la lista de sus viajes, y aceptarlos si otros usuarios se los propu-
sieron. Cada viaje tiene informacion sobre la ruta, la fecha, un comentario, una valoraciéon y
el perfil del comparfiero de viaje.

En cuanto a la valoracion, cada usuario puede valorar del 1 al 5 el servicio del compaifiero
de ruta en un cierto viaje. Esta informacién se empleara para mostrar coémo de buenos son los
servicios de un usuario. Cada usuario tendra por ello, una valoracion, que sera la media arit-
meética entre todos los votos recibidos por los usuarios. Si bien existen otras formas de calcular
la valoracion media de usuarios, que tienen en cuenta otros criterios de mayor complejidad
como la severidad en las votaciones de cada usuario, finalmente se ha optado por simplemen-
te emplear la media aritmética, por mayor simplicidad. De igual forma, como todo el cédigo
relativo a esto esta recogido en un unico fichero, muy desacoplado del resto del codigo y con
un interfaz de uso muy claro, seria muy sencillo adaptar este comportamiento en un futuro.

En lo relativo al orden en que se muestran los viajes, se ha optado por mostrar primero los
viajes mas recientes, y mas adelante los mas antiguos, ya que normalmente, los usuarios estan

mas interesados en los viajes presentes y futuros que en analizar los ya realizados.

6.7. Chat

NoLoneCommuter cuenta con un chat interno que permite a los usuarios comunicarse de
forma sencilla para que acuerden los detalles de sus viajes.
El funcionamiento del chat es muy sencillo, simplemente existe una colecciéon de conver-

saciones que almacena conversaciones entre dos usuarios, incluyendo algunos meta-datos ya
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comentados anteriormente y los propios mensajes.

Cada usuario puede enviar un mensaje a cualquier otro usuario, bien sea a través de una
conversacion ya existente o a través del perfil del destinatario. El backend desconoce el origen
del mensaje, por lo que comprueba si existe o no una conversacion anterior entre los usuarios.
Si es asi, afiade el nuevo mensaje, y en caso contrario, crea una nueva conversacion entre los
usuarios con el nuevo mensaje como primero de la lista.

La obtencion de la lista de conversaciones de un usuario es simplemente una lectura de la
base de datos.

La aplicacion también muestra el numero de mensajes sin leer que tiene el usuario en for-
ma de burbuja, como se mostro6 en el capitulo de disefio. Para ello, el servidor cuenta con un
punto de acceso que permite a los usuario preguntar por cuantos mensajes tienen sin leer, res-
pondiendo tnicamente con un numero. Esto facilita la implementacioén de esa funcionalidad,
y hace liviano el punto de acceso, evitando asi calculos en el frontend.

Por ultimo, la gestion de si un mensaje esta leido por el receptor o no se realiza en el
backend. Cada vez que un usuario solicite una conversacion en concreto, todos sus mensajes
sin leer se marcan como leidos. De esta forma no es necesario afnadir otro punto de acceso

para marcar mensajes como leidos, ni hacer calculos o peticiones adicionales en el frontend.

6.8. Pruebas

Durante el desarrollo del proyecto, inicamente se realizaron pruebas para comprobar el
correcto funcionamiento de dos funciones del backend: el algoritmo de busqueda de compa-
feros y el de unificacién de rutas.

Mas concretamente, se realizaron dos métodos de prueba, uno para cada uno de los algorit-
mos citados anteriormente, encargados de verificar su correcto funcionamiento, comprobando
que los resultados devueltos eran correctos para un amplio abanico de posibilidades.

Se decidi6 no probar de forma sistematica los elementos del frontend, ya que se tratan
de componentes simples que se basan en otras librerias o modulos que ya estan probados, y
considero que con ejecutarlos y comprobar de forma manual su correcto funcionamiento es
suficiente.

De igual manera, se decidié no implementar mas pruebas automatizadas en el backend

ya que el resto de funcionalidades son muy simples, y ya fueron probadas de forma manual
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durante las diferentes iteraciones.
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Conclusiones y
trabajos futuros

En este capitulo se proporcionaran las conclusiones finales del proyecto y se propondran
ideas y funcionalidades que podrian ser trabajadas y desarrolladas en un futuro para mejorar

la aplicacién actual.

7.1. Conclusiones

A modo de conclusion general, me gustaria destacar que el desarrollo de este trabajo ha
cumplido con la gran mayoria de los objetivos que tenia planteados desde el inicio.

El producto entregado cumple con todos los requisitos que personalmente deseaba que
cubriese, especialmente opino que los algoritmos de creacion de nuevas rutas y de busqueda
de compafieros, ademas por supuesto de ser funcionales, son eficientes. Desde el principio del
desarrollo del proyecto me preocupaba especialmente este apartado, ya que era relativamente
sencillo tanto almacenar coordenadas, como comparar rutas; pero no lo era tanto el hacerlo
consumiendo los minimos recursos. Es por ello que considero un éxito la implementacion de
estos algoritmos, que constituyen el nuicleo de la aplicacion, haciendo posible las funciones
mas caracteristicas del producto.

El principal reto que me planteaba este proyecto, y que considero haber solventado también
con éxito, era el uso de tecnologias que jamas habia empleado anteriormente. Principalmente
caben destacar dos: Go Language y React Native. Como se comenta en el capitulo de tecnolo-
gias, estas dos son muy recientes y empeladas por numerosos grandes negocios, y es por ello y
por familiarizarme con tecnologias que no fuesen explicadas en el grado que decidi emplearlas.

Por otra parte, también estoy muy satisfecho de las funcionalidades adicionales con las

que cuenta la aplicacién, como son el sistema de gestion de perfiles y el chat integrado, que
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considero complementan muy bien a la funcionalidad principal.

Adicionalmente, también considero haber aplicado de forma correcta los conocimientos
adquiridos en el grado. Esto se ve reflejado en la estructura de la aplicacion, siendo que esta
diferencia claramente entre back y frontend, y modulariza para cada seccién las funcionali-
dades mas importantes en paquetes de tamarfio reducido y facilmente legibles, entendibles,
modificables y adaptables. Mas alla del cédigo, los conocimientos sobre el desarrollo de soft-
ware en todas sus etapas también me han sido extremadamente utiles para tener claro qué
metodologia seguir y no estancarme en ningiin momento.

Como es evidente, durante todo el proceso de desarrollo he encontrado diversas dificulta-
des, mayormente atraidas por mi desconocimiento de las tecnologias empleadas y las decisio-
nes que se deben tomar para disefiar los principales algoritmos de la aplicaciéon. En general,
para resolver estos problemas y dudas, opté por hacer busquedas en la web y, en contadas
ocasiones, debatir sobre algunas con mi tutor. Cabe destacar que en ningin momento quedé
bloqueado por una duda durante un largo periodo de tiempo.

Para finalizar, cabe destacar que el desarrollo de este trabajo me ha ayudado enormemente
a crecer como profesional, ya que con él he aprendido mucho el proceso de desarrollo software
en general, y las tecnologias empeladas en particular; asi como sobre como resolver problemas

y dudas y como redactar documentacion.

7.2. Trabajos futuros

En general, considero que la aplicacion se encuentra preparada para ser lanzada al mercado
sin ningun problema, y proporciona un servicio muy completo, pero siempre cabe margen de
mejora, y es por ello que propongo estas cinco lineas de desarrollo que podrian desarrollarse

en un futuro para complementar la aplicacion:

1. Organizar viajes entre varias personas.

Una buena forma de ampliar la funcionalidad principal de la aplicacion, seria la de permitir
no sélo compartir vehiculo entre dos personas, sino entre varias mas. Un buen enfoque para
esta tarea podria ser el de, justo antes de devolver las rutas y compafieros recomendados co-
mo se hace actualmente, se hiciese un examen que comprobase si existe algin otro viaje no

completado similar al que se desea realizar y, de ser asi, ofrecer al usuario la posibilidad de
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incorporarse a este.

Por supuesto, en todo momento deberiamos asegurarnos de que todos los integrantes de
un viaje estan conformes, por lo que si un usuario elige un viaje con varios compaiieros, todos
deben ser notificados y dar su visto bueno, de lo contrario no se realizara el viaje y quedara
cancelado.

Para hacer esto posible serian necesarios algunos cambios en los modelos de datos de tanto
los perfiles, para incluir mas informacion sobre preferencias; como en los viajes, para que
puedan soportar tener mas de un pasajero. También serian necesarios cambios en el servidor
web, principalmente en el algoritmo de busqueda de companero, y en el frontend, para mostrar

de forma clara las nuevas opciones.

2. Notificaciones.

Dada la naturaleza interactiva de la aplicacion, seria también conveniente incluir un sistema
de notificaciones en la aplicacion.

Lo mas interesante seria que un usuario fuese notificado cuando recibe un mensaje a través
del chat interno o cuando alguien le propone un viaje compartido.

También seria interesante que los usuarios pudiesen personalizar qué notificaciones recibir

y cuales no, asi como desactivarlas por completo si lo desean.

3. Usar HTTPS.

También seria interesante dejar atras HTTP y emplear HTTPS como protocolo de comu-
nicacioén entre la aplicacion y el servidor web. Pese a que los datos mas sensibles, como las
contrasefias, se envia encriptados, siempre es conveniente emplear HTTPS para proveer de
mas seguridad a la aplicacion.

Dada la modularizacion de la aplicacion y las facilidades que ofrece Go Language para la
generacion y renovacion de cerificados TLS [37], con la existencia de librerias como certmagic

[38] esto seria muy sencillo.

4. Optimizar el envio de coordenadas.

Actualmente, la aplicacion envia al servidor informacién sobre la ubicacion del usuario
cada 3 minutos o si este se desplaza 100 metros. Si bien esto no se traduce en un consumo
excesivo de bateria o trafico web, podria modificarse la aplicacion para que esta almacenase

coordenadas durante un cierto periodo de tiempo y, en cuanto tuviese conexion a internet las
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enviase al servidor. De esta forma se reduciria el trafico web y el consumo de bateria.
Implementar este cambio seria sencillo, pues todo lo relativo al envio de coordenadas se

encuentra en un paquete independiente tanto el el servidor como en la aplicacion moévil.

5. Anadir estadisticas de los usuarios.

Otra posible adicion a la aplicacion podria ser una seccion en la que se mostrasen estadisti-
cas sobre un usuario concreto. Algunas de ellas podria ser el numero total de viajes realizados,
el numero de viajes realizados ese mes, el nimero de viajes recibidos, sus rutas mas realizadas,
si suele compartir vehiculo, un resumen de su actividad semanal, y un largo etcétera.

Por supuesto, el usuario podria elegir qué estadisticas de su perfil mostrar y cuales mantener

ocultas.

90



[1]

(2]

3]

[5]

Referencias

Android | La plataforma que amplia los limites de lo posible. (s. f.). Android. Recuperado 1

de noviembre de 2020, de https://www.android.com/intl/es_es/

Statista. (2020, 27 noviembre). Porcentaje de viviendas teléfono movil Espania 2006—2020.
https://es.statista.com/estadisticas/539901/porcentaje-de-viviendas-con-aparatos-de-tele
fonia-movil-en-espana/#:%7E:text=La%20penetraci%C3%B3n%20de%20este%20tipo,con%

20terminales%20de%20telefon%C3%ADa%20m%C3%B3vil.

M. (2016, 29 septiembre). El 18 % de los esparioles tiene un smartwatch. MuyCanal https:

//www.muycanal.com/2016/09/29/pulsera-deportiva-smartwatch-espana

Fernandez, S. (2019, 16 abril). Android supera el 90 % de cuota en Espafia mientras que iOS
cae por debajo del 9 %, segiin Kantar. Xataka Movil. https://www.xatakamovil.com/mercad

o/android-supera-90-cuota-espana-ios-cae-debajo-9-kantar

blablacar.es. (s. f.). BlaBlaCar. Recuperado 1 de noviembre de 2020, de https://www.blabla

car.es/

Compartir coche en Espafia y Europa, carpool spain. (s. f.). Carpooling. Recuperado 1 de

noviembre de 2020, de https://www.europe-carpooling.es/

Explorar la plataforma. (s. f.). Uber. Recuperado 1 de noviembre de 2020, de https://www.

uber.com/es/es-es/

La ciudad es tuya. Viaja con nosotros | Cabify. (s. f.). Cabify. Recuperado 1 de noviembre de
2020, de https://cabify.com/es

Google. (s. f.). Google Firebase. Google Firebase. Recuperado 20 de noviembre de 2020, de
https://firebase.google.com/

[10] Google. (s. f.-a). Cloud Firestore. Firebase. Recuperado 21 de noviembre de 2020, de https:

//firebase.google.com/docs/firestore

91


https://www.android.com/intl/es_es/
https://es.statista.com/estadisticas/539901/porcentaje-de-viviendas-con-aparatos-de-telefonia-movil-en-espana/#:%7E:text=La%20penetraci%C3%B3n%20de%20este%20tipo,con%20terminales%20de%20telefon%C3%ADa%20m%C3%B3vil.
https://es.statista.com/estadisticas/539901/porcentaje-de-viviendas-con-aparatos-de-telefonia-movil-en-espana/#:%7E:text=La%20penetraci%C3%B3n%20de%20este%20tipo,con%20terminales%20de%20telefon%C3%ADa%20m%C3%B3vil.
https://es.statista.com/estadisticas/539901/porcentaje-de-viviendas-con-aparatos-de-telefonia-movil-en-espana/#:%7E:text=La%20penetraci%C3%B3n%20de%20este%20tipo,con%20terminales%20de%20telefon%C3%ADa%20m%C3%B3vil.
MuyCanal. https://www.muycanal.com/2016/09/29/pulsera-deportiva-smartwatch-espana
MuyCanal. https://www.muycanal.com/2016/09/29/pulsera-deportiva-smartwatch-espana
https://www.xatakamovil.com/mercado/android-supera-90-cuota-espana-ios-cae-debajo-9-kantar
https://www.xatakamovil.com/mercado/android-supera-90-cuota-espana-ios-cae-debajo-9-kantar
https://www.blablacar.es/
https://www.blablacar.es/
https://www.europe-carpooling.es/
https://www.uber.com/es/es-es/
https://www.uber.com/es/es-es/
https://cabify.com/es
https://firebase.google.com/
https://firebase.google.com/docs/firestore
https://firebase.google.com/docs/firestore

[11] colaboradores de Wikipedia. (2021, 17 enero). NoSQL. Wikipedia, la enciclopedia libre.
https://es.wikipedia.org/wiki/NoSQL#:%7E:text=En%20inform%C3%A1tica%2C%20NoSQ

L%20(a%20veces,como%20lenguaje%20principal%20de%20consultas

[12] The Go Programming Language. (s. f.). Go Language. Recuperado 10 de diciembre de 2020,
de https://golang.org/

[13] G. (s.f.). gin-gonic/gin. GitHub. Recuperado 29 de mayo de 2021, de https://github.com/g

in-gonic/gin

[14] colaboradores de Wikipedia. (2021b, julio 15). Protocolo de transferencia de hipertexto. Wi-
kipedia, la enciclopedia libre. https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_transferencia

_de_hipertexto

[15] React Native - Learn once, write anywhere. (s. f.). React Native. Recuperado 29 de mayo

de 2021, de https://reactnative.dev/

[16] Typed FavaScript at Any Scale. (s. f.). TypeScript. Recuperado 29 de mayo de 2021, de

https://www.typescriptlang.org/

[17] Core Components and APIs - React Native. (s. f.). React Native Core Components. Recupe-

rado 29 de mayo de 2021, de https://reactnative.dev/docs/components-and-apis

[18] A. (s. f.-a). axios/axios. Axios. Recuperado 29 de mayo de 2021, de https://github.com/axi

os/axios

[19] colaboradores de Wikipedia. (2021b, mayo 23). JavaScript. JavaScript. https://es.wikiped

ia.org/wiki/JavaScript

[20] GitHub: Where the world builds software. (s. f.). GitHub. Recuperado 1 de noviembre de
2020, de https://github.com/

[21] Git. (s. f.). Git. Recuperado 1 de noviembre de 2020, de https://git-scm.com/

[22] Microsoft. (s. f.). Visual Studio Code - Code Editing. Redefined. Visual Studio Code. Recu-

perado 1 de noviembre de 2020, de https://code.visualstudio.com/

92


https://es.wikipedia.org/wiki/NoSQL#:%7E:text=En%20inform%C3%A1tica%2C%20NoSQL%20(a%20veces,como%20lenguaje%20principal%20de%20consultas
https://es.wikipedia.org/wiki/NoSQL#:%7E:text=En%20inform%C3%A1tica%2C%20NoSQL%20(a%20veces,como%20lenguaje%20principal%20de%20consultas
https://golang.org/
https://github.com/gin-gonic/gin
https://github.com/gin-gonic/gin
https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_transferencia_de_hipertexto
https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_transferencia_de_hipertexto
https://reactnative.dev/
https://www.typescriptlang.org/
https://reactnative.dev/docs/components-and-apis
https://github.com/axios/axios
https://github.com/axios/axios
https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://github.com/
https://git-scm.com/
https://code.visualstudio.com/

[23] colaboradores de Wikipedia. (s. f.). Entorno de desarrollo integrado. IDE. Recuperado 1 de

noviembre de 2020, de https://es.wikipedia.org/wiki/Entorno de desarrollo_integrado

[24] Code Runner - Visual Studio Marketplace. (s. f.). Code Runner VSCode. Recuperado 29 de
mayo de 2021, de https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=formulahendr

y.code-runner

[25] Microsoft. (s. f.-a). Go with Visual Studio Code. Go VSCode. Recuperado 29 de mayo de

2021, de https://code.visualstudio.com/docs/languages/go

[26] Go Nightly - Visual Studio Marketplace. (s. f.). Go Nightly VSCode. Recuperado 29 de mayo

de 2021, de https://marketplace.visualstudio.com/items”itemName=golang.go-nightly

[27] Go - Visual Studio Marketplace. (s. f.). Golang VSCode. Recuperado 29 de mayo de 2021,

de https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=golang.Go

[28] Microsoft. (s. f.-b). JSON editing in Visual Studio Code. JSON VSCode. Recuperado 29 de

mayo de 2021, de https://code.visualstudio.com/docs/languages/json

[29] Prettier - Code formatter - Visual Studio Marketplace. (s. f.). Prettier VSCode. Recuperado
29 de mayo de 2021, de https://marketplace.visualstudio.com/items”itemName=esbenp.p

rettier-vscode

[30] Microsoft. (s. f--c). Microsoft Word: software de procesamiento de texto | Microsoft 365. Mi-
crosoft Word. Recuperado 1 de noviembre de 2020, de https://www.microsoft.com/es-es/

microsoft-365/word

[31] colaboradores de Wikipedia. (s. f.-b). LaTeX. Latex. Recuperado 1 de noviembre de 2020,
de https://es.wikipedia.org/wiki/LaTeX

[32] Inicio - Universidad de Malaga. (s. f.). UMA. Recuperado 19 de julio de 2021, de https:

//www.uma.es/

[33] No Magic, Inc - Unified Modeling Language (UML), SYSML, UPDM, SOA, Business Process
Modeling Tools - CATIA - Dassault Systémes®. (s. f.). MagicDraw. Recuperado 1 de noviem-

bre de 2020, de https://www.3ds.com/products-services/catia/products/no-magic/

93


https://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=formulahendry.code-runner
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=formulahendry.code-runner
https://code.visualstudio.com/docs/languages/go
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=golang.go-nightly
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=golang.Go
https://code.visualstudio.com/docs/languages/json
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=esbenp.prettier-vscode
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=esbenp.prettier-vscode
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/word
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/word
https://es.wikipedia.org/wiki/LaTeX
https://www.uma.es/
https://www.uma.es/
https://www.3ds.com/products-services/catia/products/no-magic/

[34] Cloudinary. (s. f.). Image and Video Upload, Storage, Optimization and CDN. Recuperado

1 de noviembre de 2020, de https://cloudinary.com/
[35] Trello. (s. f.). Trello. Recuperado 1 de noviembre de 2020, de https://trello.com/

[36] Atlassian. (s. f.). Jira | Software de seguimiento de proyectos e incidencias. fira. Recuperado

1 de noviembre de 2020, de https://www.atlassian.com/es/software/jira

[37] Team,P. (2021, 18 agosto). What is a TLS/SSL certificate, and how does it work? ProtonMail

Blog. https://protonmail.com/blog/tls-ssl-certificate/

[38] C.(s.f.-b). GitHub - caddyserver/certmagic: Automatic HTTPS for any Go program: fully-
managed TLS certificate issuance and renewal. GitHub. Recuperado 1 de mayo de 2021, de

https://github.com/caddyserver/certmagic

94


https://cloudinary.com/
https://trello.com/
https://www.atlassian.com/es/software/jira
https://protonmail.com/blog/tls-ssl-certificate/
https://github.com/caddyserver/certmagic

Apéndice A

Manual de
Despliege e
Instalacion

A.1. Introduccion

Este documento describe el proceso a seguir para instalar la aplicacion en su teléfono moévil
y el servidor de esta en su computador.

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 computador, y para instalar la aplicacion en su
teléfono movil con sistema operativo Android.

Para completar los pasos que se describen posteriormente, es necesario que usted posea
un computador con sistema operativo Windows o Linux, y un teléfono moévil con sistema
operativo Android.

Si le surge cualquier duda o comentario, por favor no dude en contactar con nosotros a via

A.2. Primeros pasos

En primer lugar, descargue todos los archivos que se adjuntan en la entrega del trabajo.
Entre estos archivos, localice uno llamado source-code.zip, y descomprimalo. El nuevo di-
rectorio contiene el coédigo fuente de tanto el servidor web como la aplicaciéon movil.

Finalmente, instale las siguientes herramientas en su computador:
1. Go language:
2. React Native:

3. Expo:
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4. yarn:

A.3. Instalacion del servidor

Para hacer funcionar el servidor en su maquina, abra un terminal en la ubicacion en la que
haya descomprimido los archivos. Asegurese de que el archivo main.go se encuentra en ese
directorio. Para ello puede ejecutar el comando dir en Windows o Is en Linux y comprobar

que el archivo aparece entre los listados.

A continuacion, ejecute el comando go mod download para instalar las dependencias del

servidor y, posteriormente, go run main.go para ejecutarlo.

Téngase en cuenta que el servidor se ejecutara en el puerto 8080, asi que si tiene algun

servicio ocupando ese puerto, asegurse de detenerlo.

Finalmente, es necesario conocer en qué direccion IP esta corriendo el servidor, por lo que
debe abrir un nuevo terminal y ejecutar ipconfig si dispone de un computador con sistema
operativo Windows, o ifconfig si este es Linux, y buscar cual es la IP de su computador. Nor-
malmente, estas tienen el formato 192.168. XXX.YYY. Una vez tenga esta informacion, guardela,

sera de utilidad en el siguiente paso.

A.4. Construir la aplicacion movil

El segundo paso es construir la aplicaciéon movil.

Primeramente, dirijase al fichero app/api/base.tsy sustituya la indicacion <su-ip>de la cuar-
ta linea por la direccion IP en la que esté corriendo su servidor, que obtuvo y guardoé en el paso

anterior.

A continuacion, abra una nueva terminal en el directorio en el que extrajo el codigo fuente

y ejecute cd app.

Ejecute el comando expo build:android -t apk para generar el instalador de aplicaciones
Android con extension apk. Este proceso tomara varios minutos. Al final del proceso se le

proporcionara un enlace, acceda a él para descargar el archivo apk.
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A.5. Transferir el archivo al teléfono

El siguiente paso es transferir el archivo descargado anteriormente a su teléfono Andro-
id. Para ello, puede enviarselo por correo electronico, conectar el dispositivo via USB a su

computador o emplear cualquier otro método que vea conveniente.

A.6. Instalar la aplicacion

Para poder instalar finalmente la aplicacion en su dispositivo mévil, primero debe confi-
gurar su dispositivo para poder instalar aplicaciones de terceros. Para ello, puede seguir esta

guia o una similar:
Tras ello, simplemente toque la aplicacion y la instalacion comenzara.

Finalmente, la aplicacion estara instalada y lista para ser usada. Si tiene dudas sobre su

uso, consulte el Apéndice B: Manual de Usuario de este mismo documento.
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Apéndice B

Manual de
Usuario

B.1. Introduccion

Este documento tiene como objetivo facilitar a los usuarios de la aplicacién web su uso

correcto, resolviendo las posibles dudas que puedan surgir en el momento de su utilizacion.

Este manual explica paso a paso qué acciones se deben realizar para completar las distintas
tareas que la aplicacion ofrece, partiendo del lanzamiento de la aplicacién en un teléfono movil

con sistema operativo Android que la tuviese previamente instalada.

Si le surge cualquier duda o comentario, por favor no dude en contactar con nosotros a via

correo electronico.

B.2. Creacion de una cuenta

Cuando inicie la aplicacion vera la pantalla de inicio de sesién (Figura 1). Una vez alli,

seleccione la opcion ;No tiene una cuenta aun?, crea una aqui.
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19320032 L

Inicio de Sesion

¢Notienes unacuentaaln?, creauna

Figura 1: Pantalla de inicio de sesion.

Esto le mostrara la pantalla de creaciéon de nueva cuenta (Figura 2), la cual consiste en un

simple formulario que debera rellenar con los siguientes datos:

1. Su nombre completo.

2. Un correo electronico valido que no esté registrado anteriormente en la aplicacion.

3. Una contrasena segura. En este caso, debe contener al menos ocho caracteres, con mi-

nimo un caracter en mayusculas y otro en minusculas, como se indica en el cuadro de

la pantalla.
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1933 Q@ 32 L

& Nueva cuenta

Gracias unirte a nuestra comunidad!
Completa este breve formulario y tendras tu cuenta.

La contrasefa debe tener al menos 8
caracteres, con una letra minuscula, otra
mayusculay un nimero.

Figura 2: Pantalla de nueva cuenta.

Finalmente, seleccione el boton Crear Cuenta. Su cuenta sera creada y se le dirigira a la
pantalla de inicio de sesion de nuevo (Figura 1)
En caso de introducir datos invalidos o de que surja un problema en la creacion de su

cuenta, se le notificari el error.

B.3. Inicio de sesion

Para poder iniciar sesion en el sistema, debera tener una cuenta creada. Si no la tiene,
consulte el apartado anterior.
Para iniciar sesién con su cuenta, simplemente debera introducir su correo electréonico y su

contrasefa en el formulario de inicio se sesién que se muestra al arrancar la aplicacién (Figura
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1) y seleccionar el botén Iniciar Sesion.

Si los datos son correctos, se le mostrara la pagina principal de la aplicacion (Figura 3). En
caso contrario, se le mostrara un mensaje indicando el error.

Si usted tiene viajes sin ver o mensajes sin leer, aparecera un indicador sobre los botones

Rutas y Viajes y Mis Chats, respectivamente, indicando el numero de nuevos elementos.

19330 @2 . U

< Inicio

1

oS RUTASY VIAJES

&/ MISCHATS

Figura 3: Pantalla de pantalla principal.

B.4. Gestionar su perfil
En esta secciéon se mostrara al usuario como modificar los datos de su perfil, incluyendo:
1. Su informacion personal.

2. Sus preferencias.
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3. La informacioén que desee ocultar.
4. Las ayudas que puede proporcionar y las que necesita.

5. Otras opciones.

Para poder realizar las acciones que se describen en esta seccién, el usuario debe encon-

trarse en la pantalla de inicio (Figura 3) y seleccionar el boton Mi Perfil. Esto le mostrara el

menu del perfil (Figura 4).

1933 Q@ @12 o4/

= Menu Perfil

INFORMACION PERSONAL

:= PREFERENCIAS

R OCULTAR INFORMACION

4 AYUDA

© orros

Figura 4: Pantalla de mi perfil.

B.4.1. Modificar informacion personal

Para modificar su informacion personal, seleccione el boton Informacion Personal. Tras ello,

se le mostrara la pantalla de su informacion personal (Figura 5).
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= Informacion Personal

Maodifica la informacion de tu perfil y selecciona
GUARDAR

Informacion personal

Foto de perfil. Toca para cambiarla.

Nombre completo

Eduardo Pérez

Cuéntanos algo sobre t

| love sharing cars.

Informacién de contacto

contacio

educontactemAil@ghj.vjk

Figura 5: Pantalla de datos personales.

En esta pantalla podra modificar todos los datos personales que se muestran. Si desea cam-
biar su imagen de perfil, simplemente debe tocarla y se abrira su galeria para que seleccione
la que vea mas conveniente.

Tras realizar todos los cambios, seleccione el botén Guardar y se actualizaran sus datos.

En caso de que suceda algun error o algiin campo introducido no sea valido, se le mostrara

un mensaje de error.

B.4.2. Modificar preferencias

Para modificar sus preferencias en la aplicacion, seleccione el boton Preferencias. Tras ello,

se le mostrara la pantalla de sus preferencias (Figura 6),
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1933 Q0@ 32 ®4

= Preferencias

Modifica tus preferencias y selecciona GUARDAR

Mis preferencias

Tomar datos de mis rutas
Estoy dispuesto a conducir

Kilometros que me puedo aesviar

118

Figura 6: Pantalla de preferencias.

En esta pantalla, podra modificar todos los datos relativos a sus preferencias en la aplica-
cion. Tenga en cuanta que si selecciona que no esta dispuesto a conducir, se ocultara la secciéon

que le pregunta cuanta distancia esta dispuesto a desviarse para recoger a un compa’iiero, pues

esta informacion no tiene sentido en ese caso.

un mensaje de error.

Tras realizar todos los cambios, seleccione el boton Guardar y se actualizaran sus datos.

En caso de que suceda algtn error o algiin campo introducido no sea valido, se le mostrara

Ocultar informacion

Para ocultar datos de su perfil de modo que otros usuarios no puedan verlos, selecciona el

botén Ocultar Informacion. Esto le mostrara la pantalla de ocultar informacion (Figura 7).
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1933 0032 L

= Ocultar Informacion

Modifica la informacién que otros usuarios pueden ver
sobre ti

Informacion Personal

Nombre completo
Foto de perfil
Correo electrénico

Descripcion personal -

Informacién de Contacto

Correo de contacto
Numero de teléfono e

Cuenta de Telegram

Ayudas Necesitadas

Cuenta de Telegram
Adaptar musica
Aire acondicionado e
Espacio libre en el maletero e

Informacion adicional

Ayudas Disponibles

Movilidad reducida
Adaptar musica
Aire acondicionado

Espacio libre en el maletero

Figura 7: Pantalla de ocultar informacioén.

En esta pantalla podra seleccionar qué elementos desea ocultar y cuéles desea mantener
visibles a otros usuarios. Los datos se encuentran agrupados por categorias para que sea mas
simple localizarlos.

Tras realizar todos los cambios, seleccione el botén Guardar y se actualizaran sus datos.

En caso de que suceda algun error o algiin campo introducido no sea valido, se le mostrara

un mensaje de error.

B.4.4. Modificar ayudas

Para configurar qué ayudas puede aportar y de cuales requiere, seleccione el boton Ayuda.

Esto le mostrara la pantalla de ayudas (Figura 8).
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1933 Q@ 32 ®4

=  Ayuda

Modifica la informacion de tu perfil y selecciona
GUARDAR

Ayuda que puedo aportar

Puedo ayudar a personas con movilidad  ----
reducida

Puedo adaptar la musica de mivehiculo  ----
NO puedo adaptar el aire acondicionado ---—-

Espacio en el maletero: medio

Otros datos

| have so much to offer.

Ayuda que necesito

NO tengo movilidad reducida

NO necesito adaptar la musica del
vehiculo

Necesito adaptar el aire acondicionado -

Espacio en el maletero: ninguno

Otros datos

Don't need so much.

Figura 8: Pantalla de ayudas a aportar y necesitadas.

En esta pantalla podra seleccionar tanto las ayudas que puede aportar como las que nece-

sita.
Tras realizar todos los cambios, seleccione el boton Guardar y se actualizaran sus datos.

En caso de que suceda algun error o algiin campo introducido no sea valido, se le mostrara

un mensaje de error.

B.4.5. Eliminar perfil

Si desea eliminar permanentemente su perfil del sistema, seleccione el boton Otros. Esto le

mostrara la pantalla de otros cambios (Figura 9).
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19330012 ®4

= Otros

-i- Eliminar perfil

Figura 9: Pantalla de otras opciones.

Aqui, seleccione el boton Eliminar perfil. Se le mostrara un mensaje de confirmacion. Si

lo acepta, se eliminaran permanentemente los datos de su perfil, no pudiendo recuperarlos de

ninguna forma.

B.5. Gestionar rutas y viajes

En esta seccién se le mostrara cémo:
1. Ver las rutas que el sistema almacena sobre usted.

2. Eliminar rutas que el sistema haya almacenado.

3. Buscar un compafiero de viaje.
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4. Ver el perfil de un comparfiero de viaje.
5. Enviar un mensaje a un compariero.

6. Solicitar un viaje con un compariero.
7. Ver la lista de sus viajes.

8. Aceptar un viaje.

9. Valorar un viaje.

Para realizar las acciones que se detallan a continuacion, debe seleccionar el boton Rutas y
Viajes en la pantalla de inicio (Figura 3). Tras ello, se le mostrara la pantalla de menu de rutas
y viajes (Figura 10).

1933 @ @ 2 L P

=  MenuRutas

oS MISRUTAS

22 BUSCAR COMPANERO

& MISVIAJES

Figura 10: Pantalla de viajes y rutas.
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B.5.1. Ver sus rutas

Para ver la lista de las rutas que el sistema ha obtenido sobre usted, seleccione el boton Mis

Rutas. Esto le mostrara un listado de sus rutas (Figura 11).

193 MO0 L U

= Mis rutas

Estas son las rutas que has realizado recientemente

Playa de
los Alamos

'orremolinos

Benalmadena

Google
Realizada 1 veces:
05/08/2021 - TARDE
Google

Realizada 1 veces:
23/06/2012 - NOCHE

Figura 11: Pantalla de ver mis rutas.

B.5.2. Eliminar ruta

Si desea eliminar una ruta de las que se listaron en el apartado anterior, simplemente debe
seleccionar el boton Eliminar Ruta que aparece junto a cada una de las rutas, como se aprecia
en la Figura 11.

Se le mostrara un mensaje de confirmacion vy, si lo acepta, la ruta quedara eliminada de

forma permanente.
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B.5.3. Buscar compaiiero de viaje

Si desea buscar un comparfiero de viaje que se adapte a sus necesidades y realice alguna
ruta similar a las tuyas, selecciona el boton Buscar compariero.
Tras un tiempo de carga, se le mostrara un listado de elementos formados por una ruta y

un usuario, con informacién sobre cuando suele realizar la ruta (Figura 12).

193 MO @ L

=  Buscar compaiiero

Estos son los viajes que hemos encontrado para ti

Google
Realizada 1 veces:
23/06/2012-NOCHE
Con

Figura 12: Pantalla de buscar compaifiero de viaje.

B.5.4. Ver perfil de un compaiero de viaje

Si desea ver la informacion de perfil de uno de los compafieros de viaje listados en el
apartado anterior, simplemente seleccione su nombre que aparece en la Figura 13.

Esto mostrara la pantalla de perfil del usuario, por supuesto, ocultando los datos que €l
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haya decidido mantener ocultos (Figura 13).

193 Q0ME@ 4

= Perfil

Perfil de Paco Glez

Informacion Personal

Valoracién segun otros usuarios:
Nombre: Paco Glez

Correo electroncio: paco
Descripcion:
| love sharing cars.

Informacion de Contacto

Correo electroncio: educontact
Numero de teléfono: 999999999
Cuenta de Telegram: eduonTG

Ayuda necesitada

Movilidad reducida: No
Adaptar musica: Si

Figura 13: Pantalla de perfil de un compaiiero.

B.5.5. Enviar mensaje a un compaifero de viaje

Si desea enviar un mensaje a través del chat interno de la aplicacion a un companero cuyo

perfil visualizaste en el apartado anterior (Figura 13), simplemente seleccione el boton Enviar

Mensaje a <Usuario>.

Esto abrira una ventana emergente en la que podra redactar su mensaje y enviarlo.

B.5.6. Solicitar un viaje con un compaifero

Sialguno de los viajes que vio en el apartado Buscar compariero de viaje le convenci6, puede

solicitarlo seleccionando el boton Solicitar Viaje.

112



Esto le mostrara la pantalla de creacion de viaje (Figura 14), que consiste en un simple

formulario en el que introducira si desea o no conducir, la fecha y hora de salida y algin dato

adicional que desee que vea el compafiero.

193 QMm@ ®4

= Nuevoviaje

Crear nuevo viaje

Me gustaria conducir
Elviaje se realizara el 05/08/2021 - 19:34

Figura 14: Pantalla de crear viaje.

Finalmente, seleccione el boton Crear Viaje y se creara un nuevo viaje entre ambos, acep-

tado por usted y pendiente de confirmacion por parte del otro usuario.

B.5.7. Ver sus viajes

Si desea ver el listado de sus viajes, seleccione el boton Mis Viajes.

Se le mostrara un listado de viajes que tiene planeados, tanto creados por usted como por

otros usuarios, mostrando primero los viajes mas recientes (Figura 15).
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B.5.8. Aceptar un viaje

Aceptar Viaje (Figura 15).

B.5.9. Valorar un viaje

193 Q0M@ . U
=  Misviajes

Estos son los viajes que tienes planeados

iNuevo! Toca para marcar como visto
Viaje con Paco Glez

Fechadel viaje: 04/08/2021 -
19:46
Has aceptado: Si

Ha aceptado Paco Glez:

Valora el viaje: ﬁ i} h;;\\? ﬁ' ﬁ

Ruta:

Google

Viaje con Paco Glez

Fechadel viaje: 27/07/2021 -
12:50
Has aceptado: Si
Ha aceptado Paco Glez: No
AL

Figura 15: Pantalla de ver mis viajes.

Aqui podra ver, para cada viaje, la ruta que tiene asignada, su compafiero, la fecha de salida,

quiénes aceptaron, la valoracién actual y la informacion adicional en caso de haberla.

Si desea aceptar un viaje de los que vio en el apartado anterior, simplemente seleccione

Esto marcara el viaje como aceptado, haciéndoselo saber al otro usuarios.

Si desea valorar un viaje de los que vio en el aparatado Ver sus viajes, simplemente toque

el numero de estrellas que desea asignarle (Figura 15).
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Esto actualizara la valoracion de viaje, y alterara la valoracion media de su compafiero de

viaje.

B.6. Mis chats

En esta seccidn se le mostrard cOmo mantener conversaciones con otros usuarios a través

del chat interno de la aplicacion.

Esto incluye:

1. Ver la lista de sus conversaciones.

2. Ver una conversacion concreta.

3. Enviar un mensaje.

Para realizar las acciones que se describen posteriormente, debe seleccionar el boton Mis

Chats en la pantalla de inicio (Figura 3).

B.6.1. Ver la lista de sus conversaciones

Tras seleccionar el boton Mis Chats en la pantalla de inicio (Figura 3) se le mostrara el lista

de sus conversaciones (Figura 16).
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13500 @ @ o4l

<  Chat

Conversacion con Paco Glez:

Pues no sé si has visto
el viaje que te he

propuesto. ;Te parece
bien?
02/08/2021 -20:36

Pues no me habia
fijado. La verdad es
que me viene muy

bien.
02/08/2021 -20:36

iNos vemos alli!
02/08/2021-20:37

Figura 16: Pantalla de ver conversaciones.

Para cada conversacion se muestra quién es el otro usuario y los ultimos tres mensajes.

B.6.2. Ver una conversacion

Si desea ver una conversacion en concreto de las listadas en el apartado anterior, simple-

mente toquela.
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Esto mostrara la conversacion en concreto (Figura 17).

1350008 L Ul |

< Conversacion

Tu conversacion con paco

Hola!
02/08/2021-20:26

Buenas!
02/08/2021-20:28

Todo bien?
02/08/2021-20:30

Si, claro.
02/08/2021-20:35

Cuéntame.
02/08/2021-20:35

Pues no sé si has visto
el viaje que te he

propuesto. ;Te parece
bien?
02/08/2021-20:36

Pues no me habia fijado.
La verdad es que me

viene muy bien.
02/08/2021-20:36

iNos vemos alli!
02/08/2021 -20:37

Pulsaintro para enviar

Figura 17: Pantalla de ver conversacion.

En la conversacion se mostrara un separador que indica qué mensajes no ha leido aun, asi
como la fecha y hora en la que se envi6é cada mensaje y quién lo envid, siendo que apareceran

a la derecha y en azul los que envi6 usted, y en el margen izquierdo y en blanco los mensajes

recibidos.
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B.6.3. Enviar un nuevo mensaje

Para enviar un nuevo mensaje en una conversacion que seleccion¢ en el apartado anterior,
simplemente escriba en mensaje en la seccion inferior de la pantalla y seleccione la tecla enter
para enviarlo.

Si desea enviar un mensaje a un usuario con el que no tiene previa conversacion, debera

hacerlo segun se indica en el apartado Enviar mensaje a un compariero de viaje.
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