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Resumen

El nimero de trayectos en coche que se realizan semanalmente de
estudiantes hacia sus respectivas universidades es incalculable y dado que estamos
en un mundo completamente digitalizado, surge la posibilidad de crear una
aplicacion mévil para poder unir a diferentes estudiantes de camino a su
universidad y con ello poder socializar, ahorrar en gastos del vehiculo y reducir la
contaminaciéon que generan estos viajes al medio ambiente. De aqui nace la idea
de este Trabajo Fin de Grado, cuya finalidad es la creacion de una aplicacion

movil para la gestion de viajes entre estudiantes.
La finalidad del proyecto es conseguir abordar los siguientes puntos:

e Facilitar a la comunidad universitaria la tarea de compartir vehiculo de
camino a la universidad. Se desarrollard una aplicaciéon que unifique las
necesidades principales que son necesarias para realizar dicha tarea.

e Reducir el impacto medioambiental que conlleva el desplazamiento de los
estudiantes que viajan en vehiculos propios de camino a la universidad.

e (Compartir los gastos que tiene un vehiculo, principalmente en esta etapa

de estudiantes donde los recursos econémicos propios son menores.
A nivel personal:

e Aprender nuevas tecnologias como Flutter, comprender su importancia
como framework de desarrollo multiplataforma y la comparaciéon con
tecnologias similares.

e Uso de herramientas de Google como Firebase, la cual facilita la creacion
de aplicaciones moviles mediante una gran cantidad de funcionalidades y

documentacioén.



e Motivacién personal. Desarrollar una idea propia que me nacié cuando
inicié mis estudios universitarios, ya que yo tenia las necesidades que este

proyecto cumplen y me propuse desarrollarla antes de terminar el Grado.
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Abstract

The number of weekly car journeys made by students to their respective

universities is incalculable and given that we are in a completely digitalised world,

the possibility arises of creating a mobile application to be able to unite different

students on their way to their university and thus be able to socialise, save on

vehicle costs and reduce the pollution generated by these trips to the environment.

This is the origin of the idea of this Final Degree Project, the aim of which is to

create a mobile application for the management of trips between students.

The aim of the project is to address the following points:

To make it easier for the university community to share a vehicle on the
way to university. An application will be developed that unifies the main
needs that are necessary to carry out this task.

To reduce the environmental impact of students travelling in their own
vehicles on their way to university.

To share the expenses that a vehicle has, mainly at this stage of students

where their own economic resources are lower.

On a personal level:

Learning new technologies such as Flutter, understanding its importance
as a cross-platform development framework and comparison with similar
technologies.

Use of Google tools such as Firebase, which facilitates the creation of
mobile applications through a large number of functionalities and

documentation.



e Personal motivation. To develop my own idea that was born when I started
my university studies, as I had the needs that this project meets and I

decided to develop it before finishing my degree.

Keywords: Flutter, Firebase, university, car, travel.
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1. Introduccion

1.1 Motivacion

En la actualidad los alumnos de la Universidad de Malaga cuyas residencias
se encuentran fuera de la ciudad no cuentan con una herramienta apropiada para
realizar la gestion de sus viajes para compartir sus vehiculos de camino a la
universidad. Esto resulta en un perjuicio para la comunidad universitaria ya que
la manera actual que tienen de realizar dicha tarea es de manera muy
rudimentaria y manual haciéndoles perder una gran cantidad de tiempo. También
afecta de manera directa a nuestro planeta, ya que el hecho de que esta tarea no
sea sencilla, facil e intuitiva hace que estudiantes prefieran no compartir el coche,
generando asi muchas mas emisiones contaminantes de las que se generarian si se

maximizaran los viajes compartidos.

Como consecuencia surge la necesidad de simplificar esta tarea, mediante un
gestor de viajes en forma de aplicacion movil, déonde los estudiantes puedan
publicar o realizar busquedas de los viajes a través de origen y destinos a su
conveniencia y que en unos pocos toques de pantalla podamos haber reservado
nuestra plaza para un viaje o conseguir pasajeros para ir a la universidad o de

vuelta a casa.

1.2 Objetivos del proyecto

Con el fin de simplificar la tarea de reserva de plazas para compartir vehiculos
en los trayectos de los estudiantes a la universidad, se ha creado una aplicacion

que facilite y minimice el tiempo de dicha tarea.
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La aplicacién uniTrip permite a un usuario realizar la busqueda de viajes
seleccionando el origen, destino, fecha y hora que le convenga para obtener los
resultados disponibles y a raiz de dicha busqueda reservar plazas en estos viajes

pudiendo visualizar la informacién detallada por el conductor.

Para realizar la busqueda de dichos viajes, es necesario poder publicarlos, lo
cual es posible siempre y cuando hayas registrado tu vehiculo, una vez registrado,
podras publicar tantos viajes como desees, especificando la informacion necesaria

para llevar a cabo el viaje.

1.3 Contexto de la aplicacién

En la actualidad hay herramientas dénde las personas pueden compartir

vehiculo durante sus trayectos.

e Blablacar: Es la aplicacion para compartir coche mas popular en
nuestro paifs, cuenta con mas de 50 millones de descargas en Google
Play y su funcionamiento es bastante intuitivo, a través de bisquedas
y publicacion de viajes los usuarios interactiian entre ellos y realizan
reservas.

e Amovens: El funcionamiento es bastante parecido al de Blablacar,

ademas incluye la posibilidad de alquilar vehiculos entre particulares.

Como se ha expuesto, hay diferentes aplicaciones que realizan
funcionalidades similares a uniTrip, pero estas aplicaciones estan orientadas a
largos trayectos entre particulares, sin diferenciar la condicién de estudiante. En
esta etapa de estudiante la economia es mas reducida y los viajes hacia la
universidad son diarios, por lo que no se busca el ganar dinero como los usuario

de otras aplicaciones pueden hacer, si no que hay un consenso mayoritario entre
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los estudiantes del precio de los trayectos y la tinica finalidad es ayudarse unos a

otros.

1.4 Metodologia

[1] En el siguiente proyecto se ha seguido la metodologia agil Scrum, ademas
se ha realizado una adaptacién al trabajo de forma individual. Scrum es una

metodologia de trabajo colaborativo entre equipos.

Al principio del proyecto se realiza el Backlog que es una lista dénde se recoge
el trabajo que hay que realizar y se prioriza para el equipo de desarrollo, en el

viene especificado los requisitos.

Una vez se tiene el Backlog, se realizan las historias de usuarios dénde se hace
una descripcion de la funcionalidad para que el equipo de desarrollo comprenda

la totalidad de la funcionalidad.

Scrum divide la vida del desarrollo del proyecto en etapas, denominadas
sprints, estas etapas tienen un tiempo determinado, aproximadamente de dos
semanas (tiempo suficiente para desarrollar un niimero apropiado de historias de
usuarios y que permiten no generar mucho retraso en el proyecto en caso de tener
que realizar modificaciones sobre lo desarrollado). Cada sprint tiene asociado unas
determinadas historias de usuario que tienen que estar desarrolladas para el final

de este.

Durante el sprint se realizan diariamente reuniones, denominadas dailys, en
las cuales se comenta el trabajo realizado el dia anterior y las dificultades
obtenidas, en el caso de haberlas y se comenta el trabajo que se va a realizar ese

dia.
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Al final de cada sprint se realiza una reunion con el cliente, denominada sprint
review, donde se muestra al cliente lo que se ha desarrollado a lo largo del sprint
y en caso de tener que realizar modificaciones el cliente puede ofrecernos su
feedback. Este mismo dia también se realiza otra reunién, denominada sprint
planning, déonde se detallan las historias de usuario que se van a realizar el

préximo sprint y se le muestran al equipo técnico.

Para una mejor ordenacion del trabajo que se estd desarrollando, las historias

de usuario pueden estar en diferentes estados:

e No asignadas: La historia de usuario ain no estd asignada a ningun
miembro del equipo técnico.

e En desarrollo: La historia de usuario se asigna y esta siendo desarrollada
por un miembro del equipo técnico.

e En prueba: Se realizan pruebas para verificar que la historia de usuario
cumple con la descripcion que le corresponde.

e Done: Estado en el que la historia de usuario ha sido verificada y cumple

con lo detallado.

Debido a que este proyecto ha sido realizado de forma individual y la
metodologia Scrum estd orientada al trabajo en grupo se ha trabajado de la

siguiente manera.

1. Se hizo un analisis de los requisitos del proyecto y se ordenaron por
categoria (Backlog)

2. Se realizé la descripciéon de los requisitos para detallar todas las
funcionalidades (Historias de usuario)

3. Se procedia al desarrollo de una historia de usuario (marcandola como en
desarrollo en la lista de los requisitos), una vez desarrollada se probaba de

forma manual y cuando ésta cumplia con lo descrito se pasaba a done.
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4. Se hizo uso de los estados en desarrollo, en prueba y done para una mejor

organizacion del trabajo.

1.5 Estructura de la memoria

La presente memoria del Trabajo de Fin de Grado realizado se compone
de los apartados necesarios para comprender el desarrollo de la aplicacién, los

cuales son:

Capitulo 1. Introduccion.

En este capitulo se realiza una breve introduccion del proyecto, asi como
la explicaciéon de los objetivos y contexto de la aplicaciéon. También se detalla la

metodologia de trabajo utilizada.

Capitulo 2. Tecnologias y herramientas.

En este capitulo se enumeran y describen las diferentes tecnologias y

herramientas de las que se han hecho uso para el desarrollo de la aplicacion.
Capitulo 3. Especificaciéon y analisis.

En este capitulo se listaran los requisitos funcionales del sistema y los
requisitos no funcionales. También se incorporan los casos de uso asociados a los

requisitos funcionales.

Capitulo 4. Diseno y Modelado de la aplicacion

En este capitulo se presentara la arquitectura del sistema, acompanada de

los modelos desarrollados del mismo.
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Capitulo 5. Desarrollo e implementacion.

En este capitulo se especificaran detalles relacionados con la etapa de

implementacion del proyecto.

Capitulo 6. Conclusiones y lineas futuras.

En este capitulo se hace un resumen de los resultados obtenidos y
conocimientos adquiridos como consecuencia del desarrollo del proyecto, también
se comentaran las dificultades encontradas y las posibles mejoras y lineas futuras

con las que continuar el proyecto.

Ademas de los capitulos enumerados anteriormente, también incluye un
resumen de la memoria (tanto en Espanol como en Inglés), un indice de los

contenidos, referencias y diferentes anexos de interés.
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2. Tecnologias y

herramientas

En este capitulo se explicaran las diferentes tecnologias y herramientas que

se han utilizado para desarrollar este Trabajo Fin de Grado, también se

enumeraran sus caracteristicas principales y razones de su uso.

Hoy en dia el dispositivo que mas utilizamos las personas es el mévil, lo

utilizan todos los publicos, desde ninos de 9 anos hasta personas con edades

superiores a los 75 anos, por lo que el desarrollo de aplicaciones méviles esta

altamente demando debido al gran publico que tienen.

[2] Para desarrollar aplicaciones méviles existen diferentes opciones de

enfocar el desarrollo:

Desarrollo de aplicaciones nativas: El desarrollo de aplicaciones nativas
esta enfocado a aprovechar el maximo potencial que nos brinda el sistema
operativo. Esto obliga a que tengamos que tener proyectos separados para
una misma aplicacién si queremos que esté disponible en diferentes
sistemas operativos, lo cual conlleva un mayor esfuerzo econémico ya que
necesitaremos de diferentes grupos de programadores para cada uno de los
sistemas operativos en los que queramos que nuestra aplicacion esté
disponible.

Ejemplos de tecnologias para el desarrollo de aplicaciones nativas serian
para iOS Objetive-C y Swift, y para Android Java y Kotlin.

Desarrollo de aplicaciones hibridas: El desarrollo de aplicaciones hibridas
es especialmente 1til cuando deseamos que sea compatible con los

diferentes sistemas operativos. Esto es realmente atractivo ya que existen
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tecnologias orientadas a el desarrollo de aplicaciones hibridas, por lo que
el cédigo que se tiene que programar es solo en un proyecto, mientras que
es posible ejecutar nuestra aplicacion en diferentes sistemas operativos.

Ejemplos de tecnologias para el desarrollo de aplicaciones hibridas serian

Flutter, Cordova y React Native.

2.1 Flutter

[3] La definicién que obtenemos de Flutter si entramos en su sitio web es
Flutter es un marco de trabajo de codigo abierto de Google para crear hermosas
aplicaciones multiplataforma compiladas de forma nativa a partir de una unica

base de codigo.
[4] Se ha considerado utilizar esta tecnologia debido a las siguientes razones:

e Es de codigo abierto, por lo que es accesible para todas las personas que
estén interesadas, el lenguaje que utiliza es Dart que también es de cédigo
abierto.

e El codigo es méas facil de mantener ya que solo contamos con una tnica
base de codigo.

e Desde el punto de vista empresarial, es mas rentable, ya que no necesitas
diferentes equipos de trabajo para el desarrollo de una idea, lo cual significa
ahorro en tiempo y dinero.

e Para este proyecto en concreto no es necesario tener que explotar al
maximo las caracteristicas de los sistemas operativos en los que se ejecute

la aplicacién.
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e Caracteristica de Hot reloading y Hot restart lo que permite que se puedan
ver de manera instantéanea los cambios realizados en la aplicaciéon, y no
tener que compilar desde cero cada cambio que hagamos.

e Gran cantidad de documentacion y bien estructurada, lo cual es bastante
atractivo a la hora de comenzar en una nueva tecnologia, ademas cuenta
con una gran comunidad activa.

e (enera en tiempo de compilacién un cédigo que se acerca al cédigo nativo
del sistema, como ya se decia en la definicion que obtenemos de la web de

Flutter compiladas de forma nativa
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Figura 1. Grafica comparativa del uso de las diferentes tecnologias entre 2019

y 2020

[5] Como podemos observar en la gréafica, Flutter es la tnica tecnologia que
ha incrementado su uso del afio 2019 al 2020, por lo que es una tecnologia en auge

y con un gran atractivo para las aplicaciones multiplataforma.
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2.2  Firebase

[6] Firebase es una plataforma digital que actualmente pertenece a Google,
cuya finalidad es facilitar el desarrollo de aplicaciones web y moviles de calidad
de una forma rapida y eficiente, con el objetivo de mejorar el rendimiento de
estas, a través de la implementacion de sus distintos moédulos que haran que la
aplicaciéon sea mucho mas manejable, segura y facil de utilizar para los usuarios.
Se encuentra alojada en la nube, y esta disponible para Android, iOS y web entre

otras tecnologias.

Algunas de las caracteristicas por las que se ha decantado por usar Firebase

son:

e Multiplataforma: Esté disponible para los principales sistemas operativos
moviles y esta integrado en diferentes tecnologias.

e Modelo de disenio de datos no relacional. La principal idea era utilizar una
base de datos NoSQL ya que para un proyecto como el que se ha
desarrollado es interesante este tipo de bases de datos, la cual es el modelo

que tiene Firebase.

Tiene una gran cantidad de moédulos a través de los cuales podemos realizar
distintas funciones como almacenamiento de datos, usuarios, notificaciones, entre

otros. Se van a comentar los modulos utilizados en el proyecto.

e Cloud Firestore. A la hora de almacenar informacién el trabajo a realizar
con servidores, problemas de red, escalabilidad es algo complejo. Cloud
Firestore se encarga de ello a través de una base de datos no relacion
escalable encargada de almacenar los datos en tiempo real.

e Firebase Authentication. Este modulo proporciona al desarrollador los
servicios backend para el proceso de autenticacion de usuarios, es muy

sencillo de utilizar a través de las funciones que componen el SDK.
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e (Cloud Messaging. La finalidad de este médulo es el envio de mensajes a los

usuarios de nuestra aplicacion.

2.3  Android Studio

[7] El entorno de desarrollo que se ha utilizado para el desarrollo del proyecto
ha sido Android Studio, el cual esta basado en el software de IntelliJ IDEA de

JetBrains y es bastante intuitivo y sencillo de utilizar.

Trae integrado un emulador de Android, donde podemos ejecutar nuestra
aplicaciéon y hacer las pruebas necesarias sin tener que instalar un emulador

externo.

Para el desarrollo de aplicaciones con Flutter, Android Studio nos permite
instalar el SDK de Flutter para hacer méas sencilla nuestra experiencia durante el

desarrollo.

2.4  Github

Github es una plataforma de desarrollo colaborativo donde se alojan los

proyectos utilizando el control de versiones de Git.

En el caso del Trabajo Fin de Grado, el uso de Github ha sido para almacenar
el codigo en diferentes versiones en funcién de las funcionalidades que se iban
desarrollando y probando, una vez estuvieran correctas se hacia una subida (push)
y se almacenaba una copia del cddigo, accesible en el caso de tener que retroceder

por algin fallo.
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2.5 Cloudinary

[8] Cloudinary es un Saas (Software as a Service) el cual ofrece servicios de
gestiéon de imagenes y videos. El uso que se hace del servicio es para alojar las
fotos que los diferentes usuarios suben a lo largo de su interacciéon con la

aplicacion.

Es bastante sencilla e intuitiva de utilizar, apenas con un par de llamadas se
alojan los archivos y nos devuelve una URL desde la cual podemos acceder al

recurso.
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3.1

3. Especificaciéon y
analisis

Requisitos funcionales

3.1.1 Usuarios

RF1. El sistema permitira registrarse en la aplicacién.

RF2. El sistema permitird a cualquier usuario iniciar sesiéon en la
aplicacion.

RF3. El sistema permitirA a cualquier usuario modificar sus datos
personales.

RF4. El sistema permitira a cualquier usuario eliminar su cuenta.

RF5. El sistema permitira a cualquier usuario recuperar su contrasena.

RF6. El sistema permitird a cualquier usuario cerrar sesion.

3.1.2 Vehiculos

RF7. El sistema permitira a cualquier usuario anadir nuevos vehiculos.
RF8. El sistema permitirda a cualquier usuario modificar datos de sus
vehiculos.

RF9. El sistema permitirda a cualquier usuario visualizar sus vehiculos.

RF10. El sistema permitira a cualquier usuario eliminar sus vehiculos.

3.1.3 Viajes

RF11. El sistema permitiré a cualquier usuario publicar nuevos viajes.
RF12. El sistema permitira a cualquier usuario realizar btisquedas de los
viajes.

RF13. El sistema permitira a cualquier usuario visualizar los datos de un

viaje.
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RF14. El sistema permitirda a cualquier usuario solicitar la reserva de un
viaje.

RF15. El sistema permitird a cualquier usuario anular la reserva de un
viaje.

RF16. El sistema permitira a cualquier usuario aceptar la reserva de viaje
de un pasajero.

RF17. El sistema permitira a cualquier usuario rechazar la reserva de viaje
de un pasajero.

RF18. El sistema permitiré a cualquier usuario eliminar viajes.

RF19. El sistema permitira a cualquier usuario ver el historial de los viajes
en los que ha participado.

RF20. El sistema permitira a cualquier usuario ver el historial de los viajes
que ha organizado.

RF21. El sistema permitird a cualquier usuario especificar si la reserva se
hace automatica o la aprueba el propio conductor.

RF22. El sistema permitira a cualquier usuario especificar si acepta el pago
por bizum.

RF23. El sistema permitira a cualquier usuario ver la lista de participantes

del viaje.

3.1.4 Interaccion social

3.2

RF24. El sistema permitird a cualquier anadir su usuario de Telegram.
RF25. El sistema permitira a cualquier usuario contactar por Telegram con

el conductor de un viaje.

Requisitos no funcionales

3.2.1 Diseno

RNF1. La aplicacion podra ejecutarse en dispositivos con el sistema
operativo Android.

RNF2. El diseno de la aplicacién debe estar modularizado, separando
frontend, backend, widgets y almacenamiento de datos.

RNF3. La plataforma de almacenamiento de datos sera Firebase.
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3.2.2

3.2.3

3.2.4

3.3

RNF4. La plataforma de almacenamiento de archivos multimedia sera

Cloudinary.

Disponibilidad
RNF5. Los cambios que el usuario realice en los datos seran actualizados

en tiempo real.

Usabilidad

RNF6. El sistema es robusto a comportamientos inesperados, informando
al usuario en todo momento.

RNF7. La interfaz de usuario sera sencilla e intuitiva.

RNEFS8. La busqueda de viajes sera sencilla y rapida.

RNF9. La publicacién de viajes sera intuitiva y rapida.

Seguridad

RNF10. El sistema tratarad los datos de manera segura y privada, sin
ponerlos en riesgo.

RNF11. Se mostraran los datos de usuarios que sean estrictamente

necesarios.

Casos de uso

En esta seccién se describiran los casos de uso en funcién a los requisitos

funcionales detallados anteriormente.
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Titulo RF1. Registro de usuarios.

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario cualquiera registrarse en el
sistema.

Pre-condicion El usuario debe tener instalada la aplicacion en un dispositivo
Android.

Post-condicion | El usuario queda registrado en el sistema.

Escenario principal
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©

10.
11.
12.
13.

El usuario pulsa el icono de la aplicacion.

El sistema muestra la pantalla de inicio de sesién.

El usuario pulsa el boton jCréate una cuenta!

El sistema muestra la pantalla con el formulario de registro de usuarios.
El usuario introduce sus datos.

El usuario pulsa el boton Siguiente.

El sistema verifica los datos.

El sistema redirige al usuario a la siguiente pantalla de registro de usuarios.
El usuario introduce sus datos.

El usuario pulsa el boton Registrar.

El sistema verifica los datos.

El sistema crea la cuenta con los datos introducidos por el usuario.

El sistema redirige al usuario a la pantalla de inicio con la sesion iniciada.

Escenario alternativo

8.a El sistema comprueba que el usuario no ha rellenado sus datos de manera

correcta.

8.a.1 El sistema le solicita que rellene sus datos nuevamente.

8.a.2 Vuelta al punto 4.

8.b El sistema comprueba que el usuario no ha rellenado los campos obligatorios.

8.b.1 El sistema le solicita que rellene sus datos nuevamente.
8.b.2 Vuelta al punto 4.
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12.a El sistema comprueba que el usuario no ha rellenado sus datos de manera
correcta.
12.a.1 El sistema le solicita que rellene sus datos nuevamente.

12.a.2 Vuelta al punto 8.

12.b El sistema comprueba que el usuario no ha rellenado los campos obligatorios.
12.b.1 El sistema le solicita que rellene sus datos nuevamente.
12.b.2 Vuelta al punto 8.

Titulo RF2. Inicio de sesién

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario registrado en el sistema

pueda iniciar sesion.

Pre-condicion El usuario debe tener instalada la aplicacion en un dispositivo

Android y estar registrado.

Post-condicion El usuario accede a su cuenta.

Escenario principal

El usuario pulsa el icono de la aplicacion.

El sistema muestra la pantalla de inicio de sesién.
El usuario introduce su email y contraseia.

El usuario pulsa el botén Iniciar sesion.

El sistema verifica los datos.

o kW=

El sistema muestra la pantalla de Inicio.

Escenario alternativo

6. El sistema detecta un error a la hora de comprobar los datos.
7. El sistema muestra un mensaje explicativo por pantalla.

8. Vuelta al punto 2.

Titulo RF3. Modificar datos personales
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Descripcion El sistema debe permitir a un usuario modificar los datos de su
perfil.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario actualiza datos de su cuenta.

Escenario principal

1
2
3
4
5.
6
7
8
9
1

0.

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa el botén de Editar perfil.

El sistema redirige a la pantalla para editar el perfil del usuario.
El sistema carga la informacion actual del usuario en los campos.
El usuario realiza modificaciones.

El usuario pulsa el boton Actualizar.

El sistema verifica que los datos estan correctos.

El sistema actualiza los datos en la base de datos.

El sistema redirige al usuario a la pagina de perfil.

Escenario alternativo

8. El sistema detecta un error a la hora de comprobar los datos.

7. El sistema solicita que se introduzcan los datos restantes.

8. Vuelta al punto 5.

Titulo RF4. Eliminar cuenta
Descripcion El sistema debe permitir a un usuario eliminar su cuenta.
Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario elimina su cuenta.

Escenario principal

1.
2.
3.

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa el boton de Eliminar perfil.
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4. El sistema muestra un mensaje de advertencia.
5. El usuario pulsa Aceptar.
6. El sistema elimina la cuenta de la base de datos.
7. El sistema redirige a la pantalla de inicio de sesion.
Titulo RF5. Recuperar contrasena.
Descripcion El sistema debe permitir a un usuario recuperar su contrasefa
cuando se ha olvidado.
Pre-condicion El usuario debe estar registrado en el sistema.
Post-condicion El usuario cambia la contrasefia.

Escenario principal
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8.
9.

10.

El sistema muestra la pantalla de inicio de sesién.

El usuario pulsa el boton ¢ Olvidaste tu contrasefa?

El sistema redirige a la pantalla de olvido de contrasefia.

El usuario introduce su correo electrénico.

El usuario pulsa el boton Recuperar.

El sistema verifica el correo electronico.

El sistema envia un email al correo electronico con una URL para cambiar la
contrasena.

El usuario abre la URL.

El sistema muestra un formulario web para cambiar la contrasefa.

El usuario pulsa el botéon Guardar.

Escenario alternativo

7. El sistema detecta un error en el correo introducido.

8. El sistema muestra un mensaje de error.

9. Vuelta al punto 3.

Titulo

RF6. Modificar contrasena
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Descripcion El sistema debe permitir a un usuario modificar su contrasefia.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario actualiza su contrasena.

Escenario principal

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa el boton de Modificar contrasefia.

El sistema redirige a la pantalla para editar contrasefa.

El usuario introduce su nueva contrasefia.

El usuario pulsa el botén Actualizar.

El sistema verifica que los datos estan correctos.

El sistema actualiza la contrasefa en la base de datos.
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El sistema redirige al usuario a la pagina de perfil.

Escenario alternativo

8. El sistema detecta un error en la contrasefia.
7. El sistema solicita que se introduzca una nueva contrasefa.

8. Vuelta al punto 4.

Titulo RF7. Cerrar sesion
Descripcion El sistema debe permitir a un usuario cerrar sesion.
Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario cierra sesion.

Escenario principal

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.
El usuario pulsa el boton de Cerrar sesion.

El sistema cierra la sesién del usuario.
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El sistema redirige a la pantalla de inicio de sesion.
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Titulo RF8. Anadir vehiculo

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario afiadir vehiculos.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario aflade un vehiculo a su cuenta.

Escenario principal

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa el boton de Afadir coche.

El sistema redirige a la pantalla para afiadir un nuevo vehiculo.
El usuario introduce los datos del coche.

El usuario pulsa el botéon Guardar.

El sistema verifica que los datos estan correctos.

El sistema guarda la informacion en la base de datos.
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El sistema redirige al usuario a la pagina de perfil.

Escenario alternativo

8. El sistema detecta un error en los datos.
7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 4.

Titulo RF9. Modificar datos de vehiculos

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario modificar datos de sus
vehiculos.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion y haber registrado un
vehiculo.

Post-condicion El usuario modifica datos de su vehiculo.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa sobre el vehiculo que quiera editar.

El sistema redirige a la pantalla para editar un vehiculo.

El sistema carga los datos en los campos del formulario.
El usuario realiza modificaciones.

El usuario pulsa el botéon Guardar.

El sistema verifica que los datos estan correctos.

El sistema guarda la informacién en la base de datos.
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0. El sistema redirige al usuario a la pagina de perfil.

Escenario alternativo

8. El sistema detecta un error en los datos.
7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 4.

Titulo RF10. Visualizar vehiculos

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario ver sus vehiculos.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion y haber registrado un
vehiculo.

Post-condicion El usuario visualiza sus vehiculos.

Escenario principal

El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario ve un listado de sus vehiculos.

El usuario pulsa sobre un vehiculo.

El sistema redirige a la pantalla para editar un vehiculo.

El sistema carga los datos en los campos del formulario.
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El usuario puede ver los datos del vehiculo.

32




Titulo RF11. Eliminar vehiculos
Descripcion El sistema debe permitir a un usuario eliminar sus vehiculos.
Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesién y haber registrado un

vehiculo.

Post-condicion El usuario elimina su vehiculo.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Perfil en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Perfil.

El usuario pulsa sobre el vehiculo que quiera editar.

El sistema redirige a la pantalla para editar un vehiculo.

El sistema carga los datos en los campos del formulario.
El usuario pulsa el boton Eliminar.

El sistema elimina la informacion de la base de datos.

El sistema redirige al usuario a la pagina de perfil.

Titulo

RF12. Publicar viaje

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario publicar un viaje.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion y haber registrado un

vehiculo.

Post-condicion El usuario publica un viaje.

Escenario principal

2 T o

El usuario pulsa en Publicar en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Nuevo viaje.

El usuario rellena los datos de un viaje.

El usuario pulsa el boton Siguiente.

El sistema verifica los datos.

El sistema muestra un mensaje de que el viaje ha sido publicado

exitosamente.
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7. El sistema redirige a la pantalla de nuevo viaje.

Escenario alternativo

6. El sistema detecta un error en los datos.

7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 2.

Titulo

RF13. Buscar viaje

Descripcion

El sistema debe permitir a un usuario buscar un viaje.

Pre-condicion

El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion

El usuario obtiene los viajes con los parametros de busqueda

introducidos.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Inicio en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Inicio.

El usuario rellena los datos de busqueda.

El usuario pulsa el botén Buscar.

El sistema verifica los datos.

El sistema muestra un listado de los viajes que concuerden con los

parametros introducidos.

Escenario alternativo

6. El sistema detecta un error en los datos.

7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 2.

Titulo

RF14. Visualizar datos de un viaje

Descripcion

El sistema debe permitir a un usuario visualizar los datos de

un viaje.
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Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario visualiza los datos de un viaje.

Escenario principal

El usuario pulsa en Inicio en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Inicio.

El usuario rellena los datos de busqueda.

El usuario pulsa el boton Buscar.

El sistema verifica los datos.
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El sistema muestra un listado de los viajes que concuerden con los
parametros introducidos.
El usuario pulsa sobre un viaje.

8. El sistema redirige a una pantalla con los datos del viaje.

Escenario alternativo

6. El sistema detecta un error en los datos.
7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 2.

Titulo RF15. Reservar plazas en un viaje

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario reservar plazas en un
viaje.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion.

Post-condicion El usuario reserva plazas en un viaje.

Escenario principal

El usuario pulsa en Inicio en la barra inferior de la pantalla.
El sistema muestra la pantalla de Inicio.
El usuario rellena los datos de busqueda.

El usuario pulsa el boton Buscar.
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El sistema verifica los datos.
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9.

10.
11.
12.
13.

El sistema muestra un listado de los viajes que concuerden con los
parametros introducidos.

El usuario pulsa sobre un viaje.

El sistema redirige a una pantalla con los datos del viaje.

El usuario pulsa el boton Continuar.

El sistema redirige a una pantalla para realizar la reserva.

El usuario elige el numero de plazas.

El usuario pulsa el boton Reservar.

El sistema guarda la reserva.

Escenario alternativo

6. El sistema detecta un error en los datos.

7. El sistema solicita que se introduzcan nuevamente los datos correctamente.

8. Vuelta al punto 2.

Titulo RF16. Eliminar reserva de plazas en un viaje

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario eliminar la reserva de
plazas de un viaje.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion y haber reservado en

un viaje.

Post-condicion El usuario no tiene reserva en el viaje.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Viajes.

El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.
El usuario pulsa un viaje.

El sistema carga una pantalla con los datos del viaje.

El usuario pulsa el boton Continuar.

El sistema muestra la pantalla de reservas de un viaje.

El sistema carga la reserva del usuario.

El usuario pulsa sobre el icono rojo de una basura.
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10.

El sistema elimina la reserva del usuario con el viaje.

Titulo RF17. Aceptar reservas plazas en un viaje

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario aceptar las reservas de
plazas en un viaje.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesién, haber publicado un
viaje y que otro usuario haya solicitado la reserva de plazas.

Post-condicion El usuario acepta la reserva de plazas en un viaje.

Escenario principal

1. El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.
2. El sistema muestra la pantalla de Viajes.
3. El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.
4. El usuario pulsa en el botén Como conductor.
5. El sistema carga un listado con los viajes organizados por el usuario.
6. El usuario pulsa un viaje.
7. El sistema carga una pantalla con los datos del viaje.
8. El usuario pulsa el botdon Gestionar viaje.
9. El sistema muestra la pantalla de gestién de un viaje.
10. El sistema carga un listado con las solicitudes de reserva de plazas para el
vigje.
11. El usuario pulsa sobre el icono verde de un tick para aceptar la reserva.
12. El sistema elimina la solicitud de reserva.
13. El sistema guarda la reserva de plazas en el viaje.
Titulo RF18. Rechazar reservas plazas en un viaje
Descripcion El sistema debe permitir a un usuario rechazar las reservas de
plazas en un viaje.
Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesién, haber publicado un
viaje y que otro usuario haya solicitado la reserva de plazas.
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Post-condicion El usuario rechaza la reserva de plazas en un viaje.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Viajes.

El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.
El usuario pulsa en el boton Como conductor.

El sistema carga un listado con los viajes organizados por el usuario.
El usuario pulsa un viaje.

El sistema carga una pantalla con los datos del viaje.

El usuario pulsa el boton Gestionar viaje.

El sistema muestra la pantalla de gestidon de un viaje.

. El sistema carga un listado con las solicitudes de reserva de plazas para el

viaje.

. El usuario pulsa sobre el icono rojo de una basura para rechazar la reserva.
12.

El sistema elimina la solicitud de reserva.

Titulo

RF19. Eliminar un viaje

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario eliminar un viaje.

Pre-condicion

viaje.

Post-condicion El usuario elimina un viaje.

Escenario principal
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El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.

El sistema muestra la pantalla de Viajes.

El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.
El usuario pulsa en el boton Como conductor.

El sistema carga un listado con los viajes organizados por el usuario.
El usuario pulsa un viaje.

El sistema carga una pantalla con los datos del viaje.

El usuario pulsa el boton Gestionar viaje.
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9. El sistema muestra la pantalla de gestién de un viaje.

10. El sistema carga un listado con las solicitudes de reserva de plazas para el
vigje.

11. El usuario pulsa el botén Eliminar viaje.

12. El sistema elimina el viaje de la base de datos.

Titulo RF20. Historial de viajes participados

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario visualizar el historial de

viajes en los que ha participado.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesién, haber participado en
un viaje.
Post-condicion El usuario visualiza el historial.

Escenario principal

1. El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.
2. El sistema muestra la pantalla de Viajes.

3. El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.

Titulo RF21. Historial de viajes organizados.

Descripcion El sistema debe permitir a un usuario visualizar el historial de

viajes en los que ha participado.

Pre-condicion El usuario debe tener iniciada su sesion, haber organizado un
vigje.
Post-condicion El usuario visualiza el historial.

Escenario principal

1. El usuario pulsa en Viajes en la barra inferior de la pantalla.
2. El sistema muestra la pantalla de Viajes.

3. El sistema carga un listado con los viajes en los que va a participar.
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4. El usuario pulsa en el botén Como conductor.

5. El sistema carga un listado con los viajes organizados por el usuario.

Se han incluido los casos de uso més importantes, y por brevedad algunos

casos de uso no han sido incluidos aunque son facilmente deducibles.
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4. Diseno y Modelado

Una vez comentada la especificacion y analisis del sistema, en este capitulo
se pretende explicar el diseno y modelado del sistema, acompanando las
explicaciones necesarias de diferentes diagramas para tener apoyos visuales con la

finalidad de facilitar su comprension.

4.1 Arquitectura de la aplicacion

La aplicaciéon se divide en dos componentes principales como veremos en

el Capitulo 5, el frontend y el backend.

La parte del trabajo donde se ha dedicado mayor esfuerzo ha sido en el
frontend ya que para la mayor parte del backend nos hemos apoyado en Firebase,
servicio de Google que nos facilita muchas funcionalidades que tendriamos que

haber desarrollado en el caso de no haberlo usado.

El proyecto de Flutter esta compuesto por el siguiente grupo de ficheros,

explicaremos los mas importantes: [9]

Figura 2. Estructura del proyecto
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e /android. Contiene el proyecto Java de la aplicacién, cuando necesitemos
hacer configuraciones del proyecto propias para Android.

e /ios. Contiene el proyecto Swift de la aplicacién, cuando necesitemos
hacer configuraciones del proyecto propias para Android.

e /lib. Esta carpeta es la que més se utiliza, aqui se aloja todo el codigo
que vamos a desarrollar de la aplicacion y la tenemos ordenada por
diferentes carpetas segun la finalidad de los archivos. El archivo por el
cual empieza a ejecutarse la aplicacion es el main.dart que contiene la
funciéon main.

o /models. Se encuentran los modelos de los objetos de nuestra
aplicacion, usuarios, viajes, vehiculos, etc...

o /providers. Un provider es un paquete para manejar el estado de
la aplicacion.

o /screens. Se encuentra el codigo de las pantallas de la aplicacion,
la interfaz grafica.

o /services. Se encuentra el cddigo que hace las peticiones al servidor
para alojar o descargar los datos.

o /theme. Configuracién del tema de la aplicacién, diferenciamos el
tema oscuro del claro.

o /ui. Cuestiones de interfaz de usuario a nivel global de la
aplicacion de algunos widgets.

o /widgets. Aqui guardaremos los Widgets que nosotros
desarrollemos, de tal manera que podamos instanciarlos y hacer
uso de ellos en toda la aplicacion.

e /web. Similar a la carpeta de android e ios pero para la aplicaciéon web de

Flutter.
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pubspeck.lock. Indica como fueron construidas las dependencias del
proyecto, no se manipula manualmente.

pubspec.yaml. Es un archivo bastante importante en el proyecto, ya que
podemos incluir dependencias que no vienen por defecto en un proyecto
Flutter y poder hacer uso de nuevos componentes o Widgets, como por
ejemplo Firebase o mensajes de advertencia. También indica la versién de
SDK y de todas las dependencias que incluyamos, ademés de indicar las

rutas de donde estan los recursos graficos (imégenes, videos, etc...)

Figura 3. Fragmento de cédigo del archivo pubspec.yaml

.gitignore. Archivo en el cual se indica a Git que archivos o directorios no
tienen que tener un seguimiento en el proceso de control de versiones.
README.md. Es un archivo cuya finalidad es que se describa el
proyecto y dar informaciéon del mismo como el proceso para desplegarlo,
dependencias que usa, etc.. GitHub utiliza este archivo para mostrar la

informacion en el repositorio.
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4.2  Almacenamiento de datos

[6] Para el almacenamiento de datos se eligié hacer uso de Firebase debido a
la motivacion de aprender nuevas herramientas, ampliar conocimientos y las

fantasticas caracteristicas que tiene:

e (loud Firestore: Base de datos en la nube NoSQL flexible y escalable
para el desarrollo movil, web y de servidor de Firebase y Google Cloud.

e Firebase Authentication: Proporciona servicios de backend, SDK faciles
de usar y bibliotecas de interfaz de usuario listas para usar para
autenticar a los usuarios en su aplicacion.

e Cloud Messaging: Soluciéon de mensajeria multiplataforma que le permite

enviar mensajes de manera confiable sin costo alguno.

Debido a que se eligi6 Firebase para el almacenamiento de los datos sigue
modelo de datos es NoSQL (no relacional) lo cual es un acierto para el tipo de
aplicacion que vamos a desarrollar, ya que las bases de datos no relacionales

tienen las siguientes caracteristicas:

e No tienen una estructura fija.

e Kficaz con grandes conjuntos de datos.

La manera en la que esta organizada la base de datos es en colecciones y cada

coleccién tiene asociado unos documentos.
La estructura de la base de datos que resulté fue:

4.2.1 Coleccion book-request.

En esta coleccion se recogen todas las solicitudes de reserva que realizan
los usuarios. Una vez la solicitud sea aceptada o rechazada, el documento asociado

a la solicitud seré eliminado.
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book-request

idUsuario : String

idTravel : String

seating : int

id : String

Figura 4. Representacion de la colecciéon book-request.

4.2.2 Coleccion book-travel.

En esta colecciéon se recogen todas las reservas que los usuarios tienen sobre
los viajes, ya hayan sido mediante reservas automaticas o no automaticas en las

que el conductor haya tenido que aceptar o rechazar la solicitud manualmente.

book-travel

idUsuario : String

idTravel : String

seating : int

id : String

Figura 5. Representacion de la colecciéon book-travel.

4.2.3 Coleccion car-brands.

Debido a que es necesario registrar el vehiculo con el que se va a realizar
el viaje y que no se han encontrado API’s gratuitas que den informacién sobre las

marcas de coches y sus modelos, se ha querido simular una API mediante esta
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coleccion y la coleccion de car-models en la que se relacionan las marcas con sus

modelos.

car-brands

id : String

carBrand : String

Figura 6. Representacion de la coleccion car-brands.

4.2.4 Coleccion car-models.

Como se ha comentado en la coleccién anterior, esta también surge de la
necesidad de simular una API con informacion sobre las marcas de los vehiculos

y sus modelos.

car-models

id : String

carBrandld : String

carModel : String

Figura 7. Representacion de la coleccion car-models.

4.2.5 Coleccion Jocations.

En esta coleccién se recogen las diferentes localizaciones entre las que se
pueden realizar trayectos dentro de la aplicacion, cada localizacion tendrd sus
puntos de recogida o de destino asociados, que se encuentran en la coleccion

location-points.
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locations

id : String

name : String

Figura 8. Representacion de la coleccion locations.

4.2.6 Colecciéon locations-points.

En esta coleccion se recogen los diferentes puntos de recogida o destino que

existen y estan asociada a una localizacion.

locations-points

id : String

locationld: String

pointName : String

Figura 9. Representacion de la coleccion locations-points.

4.2.7 Coleccidon travels.

En esta coleccion se envuelve toda la informacion referente a un viaje, esta
informaciéon sera rellenada por el conductor mediante un formulario desde la

aplicacion.

automaticBook : bool
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bizum : bool

date : String

destination : String

hour : String

id : String

listDestination : List

listOrigin : List

mask : bool

numberSeating : int

organizer : String

origin : String

priceSeating : double

vehicle : String

Figura 10. Representaciéon de la colecciéon travels.

4.2.8 Coleccidon users.

En esta coleccion se almacenan los datos de un usuario que se piden en el

registro de la aplicacion.

users

id : String

birthday : String

email : String
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firstName : String

image : String

registerDate : String

secondName : String

telephoneNumber : String

Figura 11. Representaciéon de la coleccion users.

4.2.9 Coleccion vehicles.

En esta coleccién se almacenan los datos referentes a los vehiculos de los

usuarios de la aplicacion y estan vinculado a un usuario en concreto.

vehicles

id : String

carBrand : String

carBrandld : String

carModel : String

image : String

owner : String

plate : String

seating : int

year : int

Figura 12. Representacion de la coleccion vehicles.
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5. Desarrollo e

implementacion

5.1 Frontend

Como se ha comentado anteriormente, para el desarrollo del disefio del
cliente se ha utilizado Flutter. La filosofia de Flutter hace que esté estructurado
en Widgets de tal manera que hace que el patréon de diseno MVVM sea ideal para

esta tecnologia.

[10] El patrén MVVM busca desacoplar al méaximo la interfaz de usuario
de la logica de la aplicacion, lo cual hace que el proyecto sea facilmente mas

escalable. Esté compuesto de tres componentes principales:

e Modelo: Esta capa estd compuesta por los datos, pero no las acciones o
servicios que manipulan dichos datos.

e Vista: Compone la interfaz grafica de la aplicacién.

e VistaModelo: Capa intermediaria entre los datos y la interfaz, compuesta

de la logica y operaciones con los datos del modelo.

»  View Model| ¥ vioQe

Figura 13. Representacion del patrén MVVM.
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Los modelos de vista deben proporcionar en tiempo real los datos y
notificar los cambios, para ello hay dos maneras de hacerlo, mediante Widgets

con estado o mediante la clase ChangeNotifier.

e Widgets con estado (StatefulWidget): Cada vez que realicemos cambios en
los datos y queramos que se plasmen en la pantalla usaremos la funciéon
setState(){ } donde indicaremos los cambios, por ejemplo la actualizacién
de una variable.

e ChangeNotifier: Desarrollaremos los modelos de vista para que hereden de
la clase ChangeNotifier y cuando queramos que la vista se refresque,

usaremos el método notifyListeners.

5.2 Backend

Como ya hemos mencionado, para nuestra aplicaciéon el lado del servidor

no sera desarrollado por nosotros, si no que utilizaremos Firebase.

El SDK de Firebase para Flutter incluye una gran variedad de
funcionalidades que podemos utilizar y son muy intuitivas, en nuestro caso hemos
hecho uso de Firebase para la autenticaciéon de usuarios, mediante el médulo de
Firebase Authentication, para el almacenamiento de datos mediante el médulo de

Cloud Firestore.

Para la autenticaciéon de usuario mediante el moédulo Firebase

Authentication hemos hecho uso de funciones como:

e createUserWithEmailAndPassword. Con esta funcién simplemente hay
que pasarle por parametros el email y la contrasena del usuario y se crea

el usuario en Firebase.

Figura 14. Fragmento de cédigo. Creacién de un usuario.
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o signlnWithEmailAndPassword. Esta funcién es la responsable del inicio de
sesion en la aplicacion, si los valores son correctos iniciamos sesion, en caso

contrario, nos devuelve un mensaje con la razon del error.

Figura 15. Fragmento de cédigo. Login de un usuario.

e signOut. Funcién para el cierre de sesién de un usuario.

e delete. Funcién encargada de eliminar un usuario de la base de datos.

e sendPasswordResetEmail. Funcion responsable de envio de un email en el
caso de haber perdido la contrasena para reestablecerla.

e updatePassword. Funcién para actualizar la contrasena.

e updateEmail. Funcion para actualizar el email de un usuario.

Para el almacenamiento de los datos mediante el médulo Cloud Firestore

se ha trabajado de la siguiente manera:

Para subir los datos hay que realizar peticiones, lo que ocurre que Firebase
nos provee de una funcién para realizar esta tarea, de tal manera que tenemos
que crear un objeto del tipo de dato que queramos subir (por ejemplo, un vehiculo)
v luego a través de una funcién indicamos la coleccién a la que pertenece, el id
del documento en el caso que queramos especificarlo (por ejemplo para

actualizaciones) y le pasamos el objeto en forma de mapa.
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Figura 16. Fragmento de coédigo. Registro detalles de un usuario.

5.3 Pruebas

Durante el desarrollo de la aplicacion, debido a la gran cantidad de tiempo
destinadas a las tareas de desarrollo ya que la tecnologia era nueva, se ha decidido

realizar las pruebas de manera manual.

El proyecto se prestaba a realizar las pruebas de manera manual, ya que
el tipo de trabajo (una aplicacién mévil) se presta a ello, es comprobar que lo que
hemos desarrollado cumple con los requisitos funcionales detallados

anteriormente.
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6. Conclusiones y

lineas futuras

6.1 Resultados obtenidos

Tras lo expuesto y junto a los entregables adjuntados, se puede concluir con
que se ha cumplido con el objetivo de desarrollar una aplicacién con los requisitos

especificados y funcional.

Se ha realizado un disefio de la interfaz de usuario bastante sencillo para que
pueda ser utilizado por cualquier tipo de usuario, que recoge las funcionalidades
basicas para la finalidad de la aplicacion. En apenas unos toques a la pantalla es
posible registrarse en la aplicacién y estar reservando plazas en un viaje, como

estar publicando un viaje.

También obtengo una gran satisfaccion personal de ver que aquella necesidad
que tuve e idea que se me ocurrido y me plantee desarrollarla antes de terminar el

Grado has ido posible y con un resultado bastante agradable para mi gusto.

6.2 Conocimientos adquiridos

Para la realizacién de este Trabajo Fin de Grado ha sido necesario adquirir
nuevos conocimientos, aunque ha servido de gran apoyo todos los conocimientos

que se habian recogido durante el estudio del Grado.

En primer lugar, ha sido necesario realizar una investigacién sobre las posibles
tecnologias que se podian utilizar para el desarrollo de una aplicacion como

uniTrip, tras esto y con las ventajas que ya indicamos en el Capitulo 4 de esta
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memoria, me decanté por utilizar Flutter. Para aprender Flutter realicé un curso
de la plataforma de Udemy el cual tiene una duracion aproximada de 40 horas,
también he utilizado de apoyo una gran cantidad de videotutoriales de YouTube
creados por desarrolladores de Flutter y recursos de internet donde solucionaban

dudas que me iban apareciendo como StackOverflow.

El hecho de tener ya conocimientos, experiencia y habitos de buenas practicas
de programacion ha hecho que, aunque el lenguaje haya sido nuevo, no haya sido

ningtn problema hacer un cédigo limpio y legible sobre todo en la parte del

backend.

También ha sido nuevo trabajar con Firebase y es una herramienta la cual
tendré en bastante consideracion para proyectos futuros, ya que es bastante

sencilla de utilizar y muy potente los recursos que brinda a los proyectos.

6.3 Dificultades encontradas

Al principio del proyecto, al sentarme a buscar informacion sobre Flutter me
fue complicado encontrar una especie de curso bien estructurado para aprender,
cosa que no me habia pasado con otras tecnologias que si que tienen muchos
cursos gratuitos en YouTube. Por ello me decidi a realizar un curso en Udemy
que seguia una muy buena estructura y explicaba todo con mucha claridad. Una
vez realizado el curso si que era mas sencillo buscar informaciéon en Internet con

los conocimientos basicos adquiridos.

Otra complicaciéon ha sido la parte del Frontend, ya que funciona a base de
Widgets y es muy facil que el cédigo crezca exponencialmente debido a que se

anidan Widgets dentro de otros.
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6.4 Lineas futuras

La aplicacion es escalable y puede adquirir cantidad de nuevas funcionalidades
en funcién de lo que demanden los usuarios, algunas de las posibles mejoras que

se pueden considerar podria ser.

Penalizaciones por conductas inadecuadas. No deberia de ser apto que un
usuario te deje tirado a 5 minutos de un trayecto y ahora verte en la tesitura de
tener que buscar nuevos companeros, ya sea que el conductor se va antes de
tiempo o que un pasajero no acude al trayecto y deja un hueco libre, mediante
una valoracién negativa seria una buena manera de avisar al resto de usuarios la

conducta que ha tenido una persona.

Valoracién de usuarios para conocer de antemano el tipo de persona con la
que vamos a tratar. Es interesante poder valorar a los usuarios para que futuros
compaiieros de viaje tengan feedback de cémo son, si suelen ser puntuales, si son

prudentes al volante o si forman mucho jaleo.

Desde el punto de vista visual se pueden realizar mejoras. Siempre es posible
tener una interfaz méas bonita y amigable para el usuario y es algo que se
consideraria en un futuro ya que hoy dia la estética es un requisito que hay que

tener a la orden del dia.

Introducir mapas en la aplicacién. Aunque los trayectos suelen ser siempre los
mismos, puede ocurrir que sean tus primeras veces haciendo el recorrido, por
ejemplo, un estudiante de erasmus, y le seria de gran utilidad poder tener
incorporado en la aplicacion la opcién de abrir un mapa que le muestre el trayecto

que tiene que realizar.
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Pagos dentro de la aplicacion. El mundo evoluciona y cada vez es més usual
dejar el dinero efectivo a un lado, por lo que poder pagar a través de la aplicacion

seria algo muy comodo para los usuarios.
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Apéndice I. Manual de

usuario

En el presente apéndice se busca realizar una documentacion que facilite
la primera toma de contacto de la herramienta con un usuario que presente

dificultades en la interaccién con la aplicacion.

Registro de usuario
Una vez abierta la aplicacién, para registrar un usuario se pulsara el botén

jCréate una cuenta!

Iniciar Sesidn

Figura 17. Captura de uniTrip. Pantalla de inicio de sesion.

Una vez abierta la pantalla, se rellenardn los campos obligatorios,
pulsaremos el botén Siguiente, rellenaremos el email y contrasena y pulsaremos el

botén de Registrar.
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ijHazte una cuenta! iYa casi estal

Nombre @ Core

. Nomero

Figura 18. Captura de uniTrip. Pantallas de registro.

Una vez pulsado el boton, accederemos a la aplicacién con nuestro usuario

registrado.

B UNIVERSIDAD ga

® onaen

9 besino

Figura 19. Captura de uniTrip. Pantalla de Inicio.

Inicio de sesion

Una vez abierta la aplicacién, para iniciar sesion con un usuario se

rellenaran los campos de email y contrasena y se pulsara el boton de Entrar.
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Iniciar Sesion

Figura 20. Captura de uniTrip. Pantalla de inicio de sesion.

Una vez pulsado el botén, accederemos a la aplicaciéon con nuestro usuario.

L = [+] 2

Figura 21. Captura de uniTrip. Pantalla de Inicio.

Recuperacién de contrasena

Una vez abierta la aplicaciéon, para recuperar la contrasena, pulsaremos el

botén ;Olvidaste tu contrasena?
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iCreate una cuental

Figura 22. Captura de uniTrip. Pantalla de inicio de sesion.

Una vez abierta la pantalla, se rellenara el email de la cuenta que se quiere

recuperar la contrasena y pulsaremos el boton Recuperar.

jinitia Sesion|

Figura 23. Captura de uniTrip. Pantalla de recuperacién de la contrasena.

Recibiremos un email al correo electrénico especificado con una URL para

reestablecer la contrasena.
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Figura 24. Captura de Gmail. Correo de recuperacion de la contrasena.

Editar datos del perfil del usuario

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcién Editar Perfil.

Figura 25. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Realizamos las modificaciones que deseemos y pulsamos el boton

Actualizar, los cambios se guardaran en la base de datos.

mpETO tae®
& Editar perfil

Nombre
dusn
Apellidos
Parez Rojas
Email
JuanperezaT@gmail com
Teléfono
B95H12345

Fecha de Nacimiento

5 20040097 L]

Figura 26. Captura de uniTrip. Pantalla de Editar perfil.
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Cambiar la contrasena

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcion Modificar contrasena.

Perfil

Vehiculos

Figura 27. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Introducimos la nueva contrasena y pulsaremos el boton Actualizar, la
contrasena serda modificada.

wBY taem
€ Modificar contrasefia

Introduzca su nueva contrasena

Figura 28. Captura de uniTrip. Pantalla de Modificar contrasena.

Contacto por Telegram

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcion Contacto por Telegram.
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Vehiculos

Figura 29. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Introducimos nuestro usuario de telegram y pulsamos el boton Actualizar.

€ Contacto por Telegram

Figura 30. Captura de uniTrip. Pantalla de Contactar por Telegram.

Eliminar cuenta

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcién Eliminar perfil.
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Vehleulos

Aeait cachs

Acerca de

Figura 31. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Aparecera un mensaje de advertencia, en el caso de aceptar el perfil sera

eliminado.

ATENGION

E:

Figura 32. Captura de uniTrip. Mensaje de Eliminar perfil.

Cerrar sesion

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcion Cerrar sesion.
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Figura 33. Captura de uniTrip. Mensaje de Perfil.

Anadir vehiculo

En la barra de navegacién inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos la

opcion Anadir vehiculo.

Figura 34. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Rellenaremos los datos obligatorios del vehiculo y pulsaremos el botén

Guardar.
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mm0 sar®
& Nuevo vehiculo

Imagen

o)

Cambiar imagen

Marea
Seleccions |z marca -
Modelo
Selecciane el modslo
Matricula
1234 %2
Ano.de Fabricacion

2000

Nimero de plazas

Figura 35. Captura de uniTrip. Pantalla de Anadir coche.

Editar vehiculo

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Perfil y pulsaremos sobre

el vehiculo que queramos editar.

A TGn e -

Vehiculos

bW 24 >

Acerca de

Figura 36. Captura de uniTrip. Pantalla de Perfil.

Se cargaran los datos del vehiculo seleccionado en el formulario y sera
posible editar todos los campos, una vez se haya terminado, pulsaremos el boton

Guardar.
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gL 1m=e@
€ Datos del vehicula

&

Camblar imagen

Imagen

Marca
R =
Madelo
74 -
Matricula
SHA LK
Afio de Fahricacion
ez
Mimen de Asienlos

4

E rame:

Figura 37. Captura de uniTrip. Pantalla de Editar vehiculo.

Publicar un viaje

En la barra de navegacién inferior pulsaremos el Publicar y rellenaremos

el formulario, una vez rellenado pulsaremos el botén Siguiente, el viaje sera

publicado.
et Ve s —
€ Nuevo riaje ¢ Nuevo viaje
A DT VANOET am

® rigen
Qo

veticulo

B Suseciaraun eliuls

Asientas Pracia

vehieuln & £ 20

R Seliccions el

- ¢Para cuando?
Asientos Precio

=) B nes
(3 € im
IDﬂl del trayecto.

¢Para cuando?

1 o ®

Betalles del tayecto

Figura 38. Capturas de uniTrip. Pantalla de Nuevo vehiculo.

Busqueda de un viaje

En la barra de navegacién inferior pulsaremos el Inicio y rellenaremos el

formulario, una vez rellenado pulsaremos el botén Buscar.
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Figura 39. Captura de uniTrip. Pantalla de Inicio.

Apareceran los resultados de la busqueda.

-
@
L
© e
a.
®
9
@
;?lu

Figura 40. Captura de uniTrip. Pantalla de resultados de la busqueda

Podemos acceder a los detalles del viaje pulsando sobre el viaje que
deseemos ver, también es posible contactar con el conductor en el caso de que

haya afiadido su cuenta de Telegram.
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& Detalles del viaje < Detalles del viaje

Agientos disponibles Por pasajera.
Martes 27 Sept a las 13:34
Fuengiiola - Mijas
o ) Detalles
{Facula de Informdtical Métodors dePago
2,006 B % bizum
Asientos disponibles  Por pasajero
Pasajeros
Detalles -
23 Juan Perez fi
Metodofs de Pago iy e Beiez Rojas
ED % bizum
Datos
Pasajeros ‘?‘ Francisco Jests del Pina Nieto

o
(23 Juan Perez Rojes =
& v Ford Mustang

Datos o Conlactar Francisco Jesus

M i o ne

) < [ ® "

Figura 41. Captura de uniTrip. Pantallas de los detalles del viaje.

Reserva de un viaje

Accederemos a los detalles de un viaje y pulsaremos el botén Continuar,
indicamos el ntimero de plazas que queremos reservar y pulsaremos el botén de

Reservar/Solicitar dependiendo si la reserva es automatica o no.

& Detalles del viaje

Martes 27 Sept a las 13:34
Fi fa - Mijas
@ oloamacu
] Teatinos

{Facultad de Informatical

1 2.00¢

Asientos disponibles  Por pasajero

Detalles
Metodofs de Pago
ED % bizum

Pasajeros

o
S () an perezAias

Figura 42. Captura de uniTrip. Pantalla de los detalles del viaje.

En el caso de tener una reserva hecha en el viaje aparecera en la parte

superior y podremos eliminarla pulsando el icono rojo de la basura.
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& Reservar viaje

Mis Reservas

=)
o e Fere e

Pasajeros

1 plaza -+
Precio

Precio por plaza 206
Totak 2.08

Figura 43. Captura de uniTrip. Pantalla de los reserva del viaje.

Gestion de un viaje

Para realizar las gestiones sobre nuestro viaje tendremos que acceder a un

viaje y pulsar el botén Gestionar viaje.

& Detalles del viaje

Martes 27 Sept a las 14:30
T
B i

@ Fue

[5alp de I

ereche]

3 2.00€

Asientos disponiales  Por pasajera

Detalles
Método/s de Pago

% %, bizum
Pasajeros

Datos
Iy
s

Francisco Jesus del Pina Nieto

==

Gestionar viaje

Figura 44. Captura de uniTrip. Pantalla de los detalles del viaje.

En el caso de que la reserva no sea automatica, aparecera un listado con
las solicitudes de los usuarios. También es posible eliminar el viaje pulsando el

botén de Eliminar viaje.
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€ Gestionar el viaje

(=]
© (x2)JuanPerezRojas & W
“r

Eliminar viaje

Figura 45. Captura de uniTrip. Pantalla de la gestién del viaje.

Historial de viajes

En la barra de navegacion inferior pulsaremos el Viajes y se cargara el
historial de los viajes en los que se ha participado, dividido en dos secciones
Proximos viajes y Viajes anteriores. En el caso de que el usuario también sea
conductor apareceran dos botones para diferenciar entre los viajes que ha

participado y los que ha organizado.
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Figura 46. Captura de uniTrip. Pantalla de historial de viajes.
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