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Resum

El servei de lloguer de patinets eléctrics: PatiVal és un projecte d'aplicacié mobil
hibrida construida amb el framework IONIC pensada per a grans ciutats on la xarxa
d'usuaris puguen reservar i consultar informacié dels patinets. Per aixo, i sempre amb
informacié en temps real, permetra oferir i obtindre informacié personalitzada per a cada
usuari. Per tant es tracta d'una aplicacié completa per a un projecte real.

Paraules clau: lloguer, patinet, electric, mobil, app, mobilitat, urbana, Full-Stack,
frontend, backend, FireBase, lonic, web.

Resumen

El servicio de alquiler de patinetes eléctricos: PatiVal es un proyecto de aplicacion
movil hibrida construida con el framework IONIC pensada para grandes ciudades donde
la red de usuarios pueda reservar y consultar informacion de los patinetes. Por esto, y
siempre con informacién en tiempo real, permitira ofrecer y obtener informacién
personalizada para cada usuario. Por lo tanto, se trata de una aplicacién completa para
un proyecto real.

Palabras clave: alquiler, patinete, electrico, movil, app, mobilidad, urbana, Full-Stack,
frontend, backend, FireBase, lonic, web.

Abstract

The electric scooter rental service: PatiVal is a hybrid mobile application project built
with the IONIC framework designed for large cities where the network of users can
reserve and consult information on the scooters. For this reason, and always with real
time information, it will allow to offer and obtain personalized information for each user.
Therefore, it is a complete application for a real project.

Keywords: rental, scooter, electric, phone, app, mobility, urban, Full-Stack, frontend,
backend, FireBase, lonic, web.
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Capitulo 1
Introduccion

En los tiempos que corren, la necesidad de transporte y de moverse rdpidamente de
un lugar a otro es cada vez mas y mas pedido por la gente. Sobre todo, en las grandes
ciudades donde cualquier trayecto puede hacerse muy largo o puedes tardar mucho de
tiempo yendo con un vehiculo tradicional. Entonces es por eso que los nuevos medios
de transporte portables y ligeros cada vez son mas utilizados por todo el mundo por su
facilidad de carga, comodidad y su facilidad de aparcamiento en destinos.

Por eso, este proyecto va destinado a todas las personas que quieran emplear
patinetes eléctricos en su dia a dia para moverse a cualquier momento del dia. El
usuario mediante una interfaz grafica amigable podra sin esfuerzo hacer y realizar

Dicho proyecto, consiste en una parte frontend desarrollada con el framework lonic y
Angular y una parte backend hecho mediante el servicio de bases de datos en tiempo
real Firebase, que conectara la base de datos remota con la parte frontend. Ambas
partes de la aplicacién desarrolladas con tecnologias que puedan hacer de esta una
aplicacion hibrida, es decir, que funcione tanto para el sistema operativo iOS como para
Android.

1.1 Motivacion

El motivo principal por el cual decidi proponer y realizar este TFG fue poder trabajar
en un proyecto que estuviera conectado con la realidad y las necesidades de la gente,
sobre todo joven, que se mueve mucho por los pueblos y ciudades y vuelan un medio
de transporte facil, rapido y respetuoso con el medio ambiente. Ademas, la tematica me
resulta muy interesante porgue soy usuario de este tipo de transporte como del
transporte publico y que nos ayuda a desplazarnos de un lugar a otro sin muchas
complicaciones y a un precio accesible por todo el mundo, puesto que los patinetes
eléctricos son todavia caros por la mayor parte de la gente corriente trabajadora.

Desde un punto de vista tecnolégico también me interesaba un proyecto completo
donde hubiera su parte de frontend como de backend aunque con Firebase esta parte
se simplifica mucho, incluso a ser casi inexistente, ademas de ser una tecnologia muy
empleada actualmente. Al mismo tiempo también que usara lonic, ya que me ha
permitido aprender mas sobre el desarrollo hibrido de aplicaciones y que utilizara un
framework de Javascript como Angular, porque ya tenia ciertos conocimientos sobre él,
y utilizar un framework como lonic me ha permitido un aprendizaje basta mas rapido.

10



1.2 Objetivos

El objetivo fundamental de esta aplicacion es poder ofrecer informacion en tiempo
real de manera muy estructurada al usuario sobre los patinetes disponibles a cada
estacion ademas de la posibilidad de reservar y poder gestionar sus datos personales.
Esta aplicacion ha sido resultado de una inquietud y necesidad mia como usuario de
este tipo de mediados de transporte y como persona que vive en una gran ciudad como
Barcelona y por esto se pretende que el disefio de la interfaz sea facil y sencillo para
que cualquier persona pueda de manera intuitiva utilizarla sin tener experiencia previa
en otro tipo de aplicacion de parecido concepto y funcionamiento.

1.3 Estructura de la memoria

= |ntroduccién: se hace una primera explicacion a grandes rasgos de la
aplicacion, se exponen los principales motivos y el que se espera conseguir
con la realizacion del proyecto para obtener una imagen general que nos
ayudara a entender los siguientes apartados.

= Estado del Arte: en este capitulo se hace un estudio de los productos
parecidos en el mercado enfocados en el servicio de alquiler de bicicletas a
dos ciudades grandes como Valencia y Barcelona y sus caracteristicas
principales.

= Andlisis de los requisitos: se expondra las caracteristicas que tendra la
aplicacion, mediante el andlisis de requisitos del estandar IEEE 830 ademas
de los casos de uso de la aplicacion y finalmente una muestra de los mockups
o borradores realizados para el proyecto.

= Disefio: este apartado esta enfocado a explicar como se ha implementado la
solucién final y las tecnologias utilizadas en la aplicacién, su estructura y las
consideraciones a tener en cuenta.

= Ejecucion de los casos de uso: se mostraran ejemplos de las diferentes
secuencias de uso del usuario de la aplicacion.

= Conclusiones: se comenta diferentes valoraciones sobre la realizacion del

proyecto, ademas de exponer los problemas surgidos a lo largo del desarrollo
y se propone cambios futuros.
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Capitulo 2
Estado de Arte

En el mercado de aplicaciones moviles existente tanto en Google Play como en el
Apple Store hay muchas aplicaciones relacionadas sobre todo con el alquiler de coches
o bicicletas, algunas de ellas incluso no oficiales, que nos ofrecen un servicio de alquiler
completo o simplemente nos ofrecen informacidn sobre la disponibilidad o estado de los
transportes a alquilar por la dicha aplicacién. Todas ellas con una interfaz de usuario a
veces mas claras y a veces mas complicadas. A continuacién, analizaremos dos
aplicaciones que he usado en mi dia a dia de parecido estilo pero diferente tematica.
Me han aportado mucha informacién sobre como hacer el disefio de la interfaz gréficay
gque han sido un referente y una inspiracion para realizar este proyecto: Bicing y Valencia
Valenbisi, una es la aplicacion oficial de reserva e informacion de bicicletas publicas de
la ciudad de Barcelona y la otra una aplicacion no oficial pero que bebe de los datos
oficiales del servicio ValenBisi.

2.1 Bicing

Bicing es el servicio de bicicletas publicas de la ciudad de Barcelona inaugurado a
inicios del 2007 que para poder utilizar el servicio hay que darse de alta por Internet o
bien presencialmente en la oficina de Bicing, y es necesario presentar una tarjeta de
crédito junto con el documento de identidad, aun asi, los jovenes entre 16 y 18 afios
necesitan una autorizacion firmada por su padre/madre o tutor legal que tendran que
entregar en la oficina Bicing.

Las bicicletas se pueden encontrar en cualquier las estaciones de la ciudad, situadas
a puntos proximos de estaciones de metro, tren, ferrocarriles de la Generalitat de
Catalufia y aparcamientos publicos donde mas o menos la distancia entre las estaciones
es de unos 400 metros.
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La App del servicio Bicing tiene las siguientes funcionalidades principales:

= Consultar las estaciones en el mapa y mostrar la disponibilidad de bicicletas y
anclajes en cada una de ellas en tiempo real.

= Coger una bicicleta, comprobar que la has anclado correctamente o pedir 10
minutos extras si la estacion esté llena.

= Planificar tus recorridos.

Una vez bajada de Google Play o del Apple Store solo hay que seguir los siguientes
pasos para utilizarla.

Com funciona?

———

Dona't d'alta

Escull tarifa, registra’ al web i rebras el

Welcome Pack amb la Targeta Bicing
Activa-lai comenca a fer Bicing

El Bicing sempre a un clic

Descarrega la App Bicing per gaudir de
totes les funcionalitats del sistema en el
teu smatphone: agafa bicis, consulta
disponibilitats d'estacions | molt més! - ~ .

f—— e =T N

Figura 2.1: Funcionamiento de Bicing
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A continuacion, se mostrara el contenido de la aplicaciéon donde podremos ver las
diferentes funcionalidades que ofrece al usuario:

= |picio:

Después de una pantalla inicial de carga (Figura 2.2), donde podremos ver la
publicidad del ayuntamiento de Barcelona y el logotipo de Bicing se muestra el
mapa de Barcelona donde estan las estaciones de bicicletas que podremos
encontrar dispersiones por toda la ciudad (Figura 2.3).

= () corarcaner. () (08)
AR )

§

&

N\

4 Ajuntament de
@ Barcelona m
V. W < V

I La Sagrada Familia v
, \ \
P&iau Macaya %
o A 4
- \\\\\‘w\“““\ La M.6numental o
e AVINGUE
Vs Punxes
= - v AW s> v v
Bingu'f M\~ V
ci . > >
i v VY Vv Y
Pla ‘an
v ‘ -y v
M-!H(J(,VJUHK‘I Q
Go : éle ' - ]rl()lv/
| @) (I
Figura 2.2: Pantalla de inicio Figura 2.3: Pantalla principal
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Mapa:

Haciendo clic a cualquier icono con el logotipo de Bicing (Figura 2.4)
podremos seleccionar una estacion de bicicletas donde podremos ver la
cantidad de bicicletas libres, tanto las mecanicas como las eléctricas, ademas
de la cantidad de aparcamientos disponibles en la estacién elegida.

E (Rula) Cercar carrer (ng) ( 00)

3

G

Plaga de la
nilia

029 - C/ PROVENGCA, 388-390

Palau Macaya Q

V\\“‘ »Qo"
py oA

- A~ 4
029 - C/ PROVENGCA, 388-390

1 Mecanica 0 Eléctrica a 21 Aparcaments

Figura 2.4: Mapa de estaciones



Menu:

Si pulsamos el icono de la parte izquierda superior de la aplicaciébn se nos
abrira un menu lateral (Figura 2.5) donde podremos encontrar cinco opciones
posibles que nos daran las diferentes funcionalidades disponibles en la

aplicacion.
— (Rutn ) £
@] Login T |
_ G
oW Favorits v |‘
£. Mapa / Crear Ruta
Plaga de
Q@ Estacions Sagrada Famil
#F Configuracio D/
Macaya
QP
pateant
Granja |
QP :
) - ’.'
Figura 2.5: Menu
Login:

En este apartado de la aplicacion introduciremos nuestro correo electronico
y contrasefia que previamente hemos grabado en el web del servicio Bicing
(Figura 2.6).

‘el
l' |

Figura 2.6: Login
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Estaciones favoritas:

Aqui podremos guardar nuestras estaciones mas usadas o frecuentadas,
entonces podremos ver de un vistazo y facilmente toda la informacion
relacionada si pulsamos a cualquier de ellas (Figura 2.7).

— Estacions favorites
022 - C/ SARDENYA, 292 12 e
6 aparcaments
370 - C/ SARDENYA, 326 12 =

18 aparcaments

Figura 2.7: Estaciones favoritas

Mapa / crear ruta:

En esta pantalla podremos volver a ver el mapa de las estaciones y al lado
derecho del icono del menu tenemos que pulsar al botén de “Ruta” para crear
una ruta (Figura 2.8).

Entonces tendremos que pulsar sobre “Nova ruta” para despueés seleccionar
al mapa dos localizaciones diferentes para que se nos marque la ruta mas rapida
posible para llegar. Ademas, si pulsamos al icono del lado derecho podremos
consultar los pasos exactos por tendremos que ir hasta el destino elegido.



— (Rular) Sagrada familia (Qve) (oaj — [f\qu Sagrada familia (E) [@j
1 C 18 @ ] @ C Nova ruta ) @

G ; > 4
Bibiloteca Sagrada <@ v

V Familia - .losep M \ (
3 .Y Sagrada

Vi

La Sagraua | <ll1l||hl' @ La Monu

Palau Macaya

ss P ag
Plaga de la les Punxes @
Sagrada Familia
Bingo Billares c

Plaga de Tetuan

l 52 Museu Egipci

1e Barcelona
\ 7
ﬁ';’ Mango Outlet
LEINAMPLE 7

@ \ Arcde Ti
\\\\\‘\‘\m\\ G

pinOne @

Google Google

Figura 2.8: Mapa / crear ruta Figura 2.8: Mapa / crear ruta

< Indicacions

Des de: ¢/ PROVENGA, 445
Fins a: PG. DE GRACIA, 61

19 minuts

Camina fins a l'estacio origen:

Carrer de la Marina - Alcalde Mdstoles
Carrer de Provenga

path

Carrer de Provenca

5 minuts

Ruta bicing:

Carrer de Provenga
path

Carrer de Provenca
Carrer de Provenca
Avinguda Diagonal
Carrer de Provenca
Carrer de Provencga
Passeig de Gracia

10 minuts

Camina des de l'estacié destinacio:

Passeig de Gracia

Figura 2.8: Mapa / crear ruta




= Estaciones:

Si pulsamos al icono del menu “Estacions” se mostrara el listado de estaciones
gue hay en la ciudad ordenados por su identificador donde también podremos

consultar la informacion correspondiente a cada una de estas (Figura 2.9).

— Llista d'estacions

001 - C/ GRAN VIA CORTS CAT... 27 ’-.l-

002 - C/ ROGER DE FLOR, 126 16 e
1€ it

003 - C/ NAPOLS, 82 15 *.l:-

004 - C/ RIBES, 13 14 f l:-

005 - PG. LLUIS COMPANYS, 1... ) 33 f .i-

006 - PG. LLUIS COMPANYS, 1... 33
4 ’ nent

007 - PG. PUJADES, 1 (JUTJAT... 23 o .-

008 - PG. PUJADES, 2 . 6 of .h

009 - AV. MARQUES DE LARGEN... 25 >

€ (g=) (o) C
9o o |

Figura 2.9: Estaciones

= Configuracion:

Finalmente tenemos la opcion de poder configurar unos pequefios apartados
(Figura 2.10) relacionados con el idioma, catalan, castellano o por ejemplo el tipo
de ruta ademas de la méxima distancia andando para llegar al lugar final de la
ruta.

S— Configuracio

Opina

IDIOMA

Idioma tala

JUTES
Tipus de Ruta Optima

Distancia maxima caminant

Versio

Figura 2.10: Configuracion
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Como hemos podido observar su interfaz en muchos apartados es clara y directa sin
muchas complicaciones tampoco de configuraciéon haciendo de la aplicacion muy
accesible para cualquier persona que no utiliza a menudo este tipo de transporte,
aunque a veces pueda mostrar informacion redundante a mi parecer. Se respeta una
coherencia con los colores y no son nada agresivos a los ojos del usuario ademas de
que respeta los cafiones establecidos en cuanto a disefio de aplicaciones mévil donde
podemos encontrar por ejemplo el menu lateral en el izquierdo. Ha sido mi principal
referencia para hacer este proyecto.

2.2 Valencia Valenbisi

Valencia Valenbisi es una aplicacién no oficial pero que permite ver el estado de las
estaciones de bicicletas del servicio Valenbisi. Mediante el mapa, puedes encontrar las
estaciones mas préximas en la ubicacion donde estas ademas del nimero de bicicletas
y el nimero de plazas disponibles en la estacion seleccionada. Esta, a diferencia de la
aplicacion de Bicing solo permite la consulta de informacién y no la reserva de bicicletas.

= |nicio:

A continuacién de cargar la aplicacion se nos mostrara el mapa de la ciudad
(Figura 2.11) donde saldran las estaciones de bicicletas repartidas por todo
Valencia. Ademas, también tenemos otras dos pestafias: Favoritos y Tweets.

— Red Valenbisi

Valencia

PLANOS (20:08) FAVORITOS

ne Ipr=<ja San Juan q @
el Hospital
Mgvv?t Central

@ @ l:(h&‘.n)()lympm — (4

-
>~ Valéencia -
U Cines Lys Valentia @ T
Q‘“H

de

o Plaga de bous

3 valéncia Nord

L'E“MPLE
Google

Figura 2.11: Pantalla principal y mapa
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En pulsar sobre una estacién cualquiera nos aparece la informacion detallada de la
parada (Figura 2.12), donde podemos ver por ejemplo el nimero de plazas libres o el
numero de bicicletas disponibles.

Red Valenbisi
Valencia

PLANOS (20:08) FAVORITOS

@ o La Seu de Valencia @

o Plaga de Sdk'}n
Pn. Vicent Ferrer

lesia San Juan :
@ del Hospital o 5

a

\
o
0

Ce
"1er de g
au

v

) Edifici ;| mpia ‘: El Corte Inglés @ J
yne . - @

30.64 kms g
CALLE_MINYANA

calle salva - calle poeta querol

18
bicicletas

hace 6 minutos A *

Figura 2.12: Planos

=  Favoritos:

En la pestafa de favoritos se mostrara las estaciones que previamente
hemos dado al icono de favoritos (Figura 2.13).

— Red Valenbisi
Valencia

PLANOS (20:08) FAVORITOS

=
La Buleria ° @
CALLE_MINYANA )
calle salva - calle poeta querol
18 bicicletas 4
hace 6 minutos 30.64 kms

Figura 2.13: Favoritos
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=  Tweets:

En la pestafia de tweets podemos consultar la cuenta de twitter de Valenbisi
donde saldran las piadas que hacen los usuarios (Figura 2.14).

Red Valenbisi
Valencia

PLANOS (20:08) FAVORITOS

. NDPBSAF @gluxto « Aug 21 w

vatensiD

=  Menu:

@ValenbisiOfi Me gustaria un concurso
en el que se premiase el ir a sitios
iconicos de la ciudad en valenbisi. ¥ para
demostrarlo seria subir una foto a las
redes sociales de cada lugar. Obviamente
que salga la bici y la persona.

Victor Soriano v _sorianoip = Aug 21 w
@MJIFSanSegundo @pplaza_
(@valenciaplaza He pagado 600€ de IBI

y no tengo ni autobus (la parada mas
cercana a mas de 1 km), ni Valenbisi,

no se limpian las calles y alcorques, ni

se desbroza el parque frente a mi casa,
el contenedor de vidrio a 1 km... a ver

si es que pago poco y cuando suba se
soluciona magicamente.

Valenbisi Oficial @vvalenbisiOof - Aug 20 ¥
@rfa3000 @valenbisi @AjuntamentVLC

Hola Rafa: lamentamos mucho |
molestias ocasionadas, traslad
queja al departamento correspo

para que lo tengan en cuenta. Respecto

Figura 2.14: Tweets

Si pulsamos el icono de la parte izquierda superior de la aplicacion se nos
abrird un menu lateral (Figura 2.15) donde podremos encontrar las diferentes
funcionalidades en la aplicacion.

- Preferencias

= Sugerencias

=
W HNota
-

Red Valenbisi
Valencia

Inicio

Mi cuenta

Quitar anuncios

Invitar

Figura 2.15: Menu
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=  Micuenta:

En este apartado de la aplicacién introduciremos nuestro correo electréonico
y contrasefa o iniciar sesién con tu cuenta de Google (Figura 2.16).

vodafone ES © @ = .1l 100% == 20.10

x Cuenta

Mi cuenta

Valencia Valenbisi

Conéctese con el fin de guardar sus favoritos
y recuperarlos mds tarde.

G Inicia la sessié amb Google

Email Contrasena

CONECTARSE CREAR UNA
CUENTA

¢Contraseia olvidada?

Figura 2.16: Login

= Preferencias:

Agqui podremos configurar varias funcionalidades de la aplicacion (Figura
2.17) como por ejemplo si queremos recibir notificaciones o si queremos que al
iniciar se nos abra directamente nuestros favoritos.

Actualizacién al iniciar
Seleccione la politica de actualizacion al iniciar

Favoritos al iniciar
Marque la casilla si desea ir a los (]
favoritos al iniciar

Notificaciones [«

Vista de satélite
Marque la casilla si desea activar vista 1
de satélite

Indicadores de color
Configurar los indicadores de color de las
estaciones

Ver el tutorial

Figura 2.17: Preferencias
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Esta aplicacion nos da una buena informacion sobre las bicicletas disponibles y las
estaciones repartidas en todas partes de la ciudad de Valencia para cualquier usuario
del servicio ValenBisi, aun asi, tiene un disefio muy simplificado y poco trabajado con la
coletilla que nos aparece publicidad sobre todo al cargar por lo tanto al usuario le es un
poquito angustiando poder utilizarla.
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Capitulo 3
Analisis de requisitos

El propésito de esta parte de la memoria es escribir un documento en el cual
tanto el cliente como el desarrollador entiendan y estén de acuerdo de los rasgos y
caracteristicas que tendrd el producto porque en un tiempo futuro no haya
malentendidos o cuando menos, el minimo nimero de rectificaciones posibles,
puesto que un cambio mientras hay el desarrollo en marcha es mucho més costoso
que haber planificado y acordado correctamente los requisitos y funcionalidades que
tiene que ofrecer la aplicacion.

La aplicacion de Patival esthd de forma independiente a otros productos del
mercado de reserva de vehiculos, pero tiene mucha relacién con las aplicaciones
mencionadas al capitulo anterior puesto que no comparten tematica pero si
comparten una misma filosofia, disefio y funcionalidades. Estas aplicaciones tienen
como objetivo principal ofrecer informacién sobre los vehiculos disponibles a cada
estacion o incluso celular posibles rutas mas cortas para realizar un trayecto entre
estacion y estacion. La funcién de la aplicacion es ser una versién accesible y
portable, que permita acceder a la informacion por la calle de manera funcional.

Cémo se ha mencionado en apartados anteriores, la principal funcién de la
aplicacion es dar informacién sobre la cantidad de patinetes eléctricos disponibles,
consultar su direccion, ver la cantidad de patinetes reservados, los datos personales
y consultar la dltima reserva hecha por el usuario. Ademas, permitira mediante la
interfaz de la aplicacion el cambio de los datos del usuario, reserva y anulacion de
patinetes.

Como tipo de usuario solo habra uno, puesto que el objetivo de la aplicacién es
que el usuario, pueda consultar o modificar los datos que afectan a su cuenta o ver
los datos que se ofrece en el mapa. Aun asi este usuario tendra que de identificarse
0 si no esta creado registrarse a la aplicacion.
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3.1 Especificacion de requisitos

Segun Piattini Mario [1] “un requisito se define como una condicién o capacidad que
necesita el usuario para resolver un problema o conseguir un objetivo determinado”.

Por lo tanto, el analisis de requisitos se puede definir como [1] “el proceso del estudio
de las necesidades de los usuarios para llegar a una definicién de los requisitos del
sistema, hardware o software, asi como el proceso de estudio y refinamiento de estos
requisitos”.

A continuacién, realizaremos un estudio de los requisitos y analizar qué condiciones
tendremos que satisfacer porqué nuestro proyecto esté bien realizado. Este apartado
se fundamental que pueda ser entendido por ambas partes, el ingeniero de Software y
el cliente, de forma que su lenguaje no serd especialmente técnico. Ademas para
cumplir con la normativa estandar este documento seguira las indicaciones establecidas
en el estandar IEEE 830 del institute of Electrical and Electronics Engineers o IEEE.

3.1.1 Requisitos especificos

Segun el estandar IEEE, 1990 [2] la especificacién de Requisitos del Software (ERS)
se define como “la documentacion de los requisitos funcionales (funciones, rendimiento,
disefio, restricciones y atributos) del software y de sus interfaces externas”.

Por lo tanto, seguidamente se definirdn los requisitos funcionales y las interfaces
externas de manera clara y con un lenguaje natural que permita a cualquier lector poder
entenderlo facilmente.

3.1.2 Interfaces Graficas

= |nterfaz de usuario: La interfaz de usuario tiene que ser accesible e intuitiva para
cualquier tipo de usuarios, des avanzados hasta noveles en el uso de estos tipos
de aplicaciones, porque el rango de edades, profesiones o conocimientos
previos es muy elevado y diferente. El disefio de la interfaz tiene que ser
responsive, puesto que nos permitira que se adapte su estilo a todo tipo de
dispositivos y a cualquiera la plataforma, ademas, la navegacion tiene que ser
clara y facil porque sepamos en cada momento donde nos encontramos.
Ultimamente los colores seran el moratén y el blanco puesto que son colores
suaves, faciles de reconocer por el usuario y nada agresivos a la vista del
usuario. Mas adelante se explicara este apartado con mas profundidad.

= Interfaz de hardware: la aplicacion respondera a las pulsaciones en la pantalla
del dispositivo que haga el usuario.
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3.1.3 Requisitos funcionales

Funcion Consultar patinetes libres

Introduccién Ver la cantidad de patinetes libres a una estacion

Entrada Seleccionar cualquier estacién que esté al mapa

Procesa Acceso a la base de datos de las estaciones

Salida Muestra un modal en el mapa donde se encuentra la informacion
Tabla 3.1: Requisito Funcional 01

Funcion Consultar patinetes reservados

Introduccién Ver la cantidad de patinetes ya reservadas a una estacion

Entrada Seleccionar cualquier estacién que esté en el mapa

Procesa Acceso a la base de datos de las estaciones

Salida Muestra un modal en el mapa donde se encuentra la informacion
Tabla 3.2: Requisito Funcional 02

Funcion Consultar informacion de la estacion

Introduccién Ver la informacion asociada una estacion

Entrada Seleccionar cualquier estacion que esté en el mapa

Procesa Acceso a la base de datos de las estaciones

Salida Muestra un modal en el mapa donde se encuentra la informacion
Tabla 3.3: Requisito Funcional 03

Funcién Reservar bicicleta libre

Introduccién Reservar un patinete libre en una estacion

Entrada Seleccionar cualquier estacion que esté en el mapa

Procesa Acceso a la base de datos de las estaciones

Salida Muestra un modal en el mapa donde poder hacer la reserva
Tabla 3.4: Requisito Funcional 04

Funcién Consultar perfil de usuario

Introduccién Visualizar los datos personales del perfil de usuario

Entrada Seleccionar en el menu lateral izquierdo la opcién perfil

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla con los datos personales del usuario
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Funcion Editar perfil de usuario

Introduccién Modificar los datos personales del perfil de usuario

Entrada Seleccionar en el menu lateral izquierdo la opcién perfil

y después pulsar el botén editar perfil

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla para modificar los datos personales del usuario
Tabla 3.6: Requisito Funcional 06

Funcién Consultar las reservas de patinetes

introduccion Visualizar la reserva hecha por el usuario

Entrada Seleccionar en el menu lateral izquierdo la opcién reservas

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla con la reserva hecha por el usuario
Tabla 3.7: Requisito Funcional 07

Funcién Anular las reservas de patinetes

Introduccién Visualizar la reserva hecha por el usuario

Entrada Seleccionar en el menu lateral izquierdo la opcién reservas y pulsar

en Anular reserva

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla con la reserva hecha por el usuario
Tabla 3.8: Requisito Funcional 08

Funcion Acreditarse

Introduccién Verificar el usuario a la base de datos

Entrada Al cargar la aplicacion tiene que introducir email y contrasefia

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla para hacer el login del usuario
Tabla 3.9: Requisito Funcional 09

Funcién Registrarse

Introduccién Dar de alta el usuario creado a la base de datos

Entrada En la pantalla de registro tiene que introducir sus datos

Procesa Acceso a la base de datos de los usuarios

Salida Muestra la pantalla de registro

Tabla 3.10: Requisito Funcional 10
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3.2 Casos de uso

Un caso de uso es una secuencia de acciones realizadas por el sistema, que
producen un resultado observable y provechoso para un usuario, es decir, representa el
comportamiento del sistema para dar respuestas a los usuarios. Proporcionan, por lo
tanto, una manera clara y precisa de comunicacion entre cliente y desarrollador. Desde
el punto de vista del cliente proporcionan una vision “general” del sistema, es decir,
como sera el sistema desde el exterior sin necesidad de entrar en detalles de su
construccién. Para los desarrolladores, suponen el punto de partida y el eje sobre el cual
se apoya todo el desarrollo del sistema en sus procesos de analisis y disefio.

Son un elemento importantisimo para un proyecto de ingenieria de software. En este
caso solo hay un actor, o entidad que realiza una accién. Cada caso de uso contara de
5 apartados describiendo asi sus objetivos, su funcion y ultimamente las diferentes
acciones a realizar para completarlo.

A continuacion, en la figura, se mostraran todos los diversos casos de uso posibles
del usuario y su explicacion mas detallada.

—)@nnsu ltar patinetes Iibres)

,((;Dnsu Itar patinetes reservadng

Consultar patinets }

A)Gvnnsu Itar perfil de usuaria ]
. g _ . . _)(Editar perfil de usuan’o)
Usuario .——‘\Consu ltar informacidn estadon

.\Cona.l Itar reserva de patinetH&nulanesewar de patineta

(1

\Endentiicarse como usuan’cD

Figura 3.2: Diagrama de uso del usuario

,—Geservar patinete Iibra
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Cddigo: CU 01

Ver el perfil de usuario

Objetivos: Consultar el perfil

Descripcion: Permite visualizar los datos personales del usuario
Secuencia: Se selecciona al menu lateral izquierdo el botén de Perfil

Cddigo: CU 02

Editar el perfil de usuario

Objetivos: Modificar los datos de perfil del usuario

Descripcion: Permite cambiar los datos de perfil del usuario

Secuencia: Se selecciona a la barra de navegacion el botdn de Perfil y a
continuacion pulsar el botén editar perfil

Cddigo: CU 03

Ver los patinetes libres disponibles

Objetivos: Consultar las bicicletas libres disponibles a la estaciéon
Descripcion: Permite consultar los patinetes libres disponibles a la estacion
seleccionada

Secuencia: Se selecciona al mapa cualquier estacion que sale marcada

Cddigo: CU 04

Ver los patinetes reservados

Objetivos: Consultar los patinetes reservados a la estacion

Descripcion: Permite consultar los patinetes reservados a la estacion
seleccionada

Secuencia: Se selecciona al mapa cualquier estacion que sale marcada

Cddigo: CU 05

Ver informacion sobre la estacion

Objetivos: Consultar informacion sobre la estacion

Descripcion: Permite consultar informacion sobre la estacion seleccionada
Secuencia: Se selecciona al mapa cualquier estacion que sale marcada

Cadigo: CU 06

Reservar un patinete libre

Objetivos: Reservar un patinete libre de una estacion

Descripcion: Permite reservar un patinete libre de la estacion seleccionada
Secuencia: Se selecciona al mapa cualquier estacion que sale marcada y
hacer clic al boton de reservar patinete

Cadigo: CU 07

Anular un patinete reservado

Objetivos: Consultar informacion sobre la estacion

Descripcion: Permite consultar informacion sobre la estacion seleccionada
Secuencia: Se selecciona al menu lateral izquierdo el boton de Reservas 'y
pulsar el botén anular reserva
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8. Cadigo: CU 08
Identificarse como un usuario registrado
Objetivos: Identificarse como un usuario registrado al sistema de bases de
datos
Descripcion: Permite Identificarse mediante email y contrasefia
Secuencia: Se selecciona al menu lateral izquierdo el botén de Reservas y
pulsar el botén anular reserva

9. Cadigo: CU 09
Registrarse como usuario
Objetivos: Consultar informacion sobre la estacion
Descripcion: Permite consultar informacion sobre la estacion seleccionada
Secuencia: Se selecciona al menu lateral izquierdo el botén de Reservas y
pulsar el botén anular reserva
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3.3 Mockups

Los Mockups son fotomontajes que permiten a los disefladores gréaficos y
programadores mostrar al cliente como quedarian sus disefios sobre los cuales se va a
basar el disefio final de la aplicacion. Dicho de otro modo, son la idea conceptual del
disefio de la aplicacién. [3] “Permiten visualizar el flujo de la informacién ayudando a
concretar muchos aspectos entre el cliente y la empresa que se encarga de desarrollar
la aplicacion. A la vez que se evita que 'queden flecos sueltos' en cualquier aspecto del
desarrollo”. Cada Mockup tiene relacionado uno o varios casos de uso, puesto que a
través de las pantallas se puede representar una o varias acciones contenidas en estos,
ademas del disefio de la navegacion entre las diferentes paginas de la aplicacion.

3.3.1inicio /login

Esta pantalla es la primera en aparecer, donde contendrd los campos de
identificacion del usuario, a banda si el usuario no esta todavia registrado al sistema
habra un botén donde poder ir a la pantalla del registro donde podra escribir sus datos,
ademas saldré logotipo principal de la aplicacion.

o —_—— N
PATIVAL
I_Correu eléctronic I
I_Comrasenya I
Login REGISTRAR-SE
——
. /

Figura 3.2: Mockup login, caso de uso CU8
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3.3.2 Registro

En esta pantalla el usuario podra introducir un nombre de usuario, una contrasefia
ademas de repetirla para confirmar la creacion del usuario y Ultimamente su correo
electrénico para identificarlo dentro del sistema.

PATIVAL

LNom d'usuari I

I_CO'“I’OSEH)"G I

I_Repetir contrasenya I

LCovreu eléctronic I

Login REGISTRAR-SE

\. — J/

Figura 3.3: Mockup registro, caso de uso CU9
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3.3.3 Home

Aqui veremos el mapa de Google maps donde el usuario podra elegir y seleccionar
cualquier estacion de patinetes a la ciudad. Una vez seleccionado se mostrara un modal
donde se podra consultar la informacion sobre los patinetes que hay a la estacion y a la
vez un botén donde se podra reservar un patinete. Esta es la pantalla principal de la
aplicacion.

—— y

Figura 3.4: Mockup home, caso de uso CU3, CU4, CU5 i CU6
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3.3.4 Perfil de usuario

En esta vista se mostrara los datos personales del perfil del usuario. Ademas tendra
la opcion de editar los datos de su perfil a cualquier momento.

r )

o [ mm——

Nom d'usuari
Saldo : x€ /\

Reserves

Lusuari ha fet una reserva
Informacia
Correu eléctronic

Ciutat

Codi postal

\ — /

Figura 3.5: Mockup perfil de usuario, caso de uso CU1, CU2

3.3.5 Reservas

En esta pantalla podremos encontrar la reserva de un patinete hecha por el usuario
anteriormente.

a2 )

o —

Reserves

— Historial de reserves

Anullar reserva l

Reserva a I'estacio - "nom de l'estacid”
El dia XX ales XX:XX h

. — _/

Figura 3.6: Mockup reservas, caso de uso CU4
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3.3.6 Editar perfil de usuario

En la vista de edicién de perfil, el usuario podra modificar su hombre de usuario,
correo electronico, direccion donde vive, su ciudad y su codigo postal. En querer editar

el usuario pulsa al boton editar.

EDITAR PERFIL

[ Nom d'usuari |
| Correu eléctronic ]
LAdre;a ]
| Ciutat | [Codipestal |

| Editar I

| Tornar al perfil

\. — J/

Figura 3.7: Mockup editar perfil, caso de uso CU2
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Capitulo 4
Diseino

En este capitulo se hara una explicacion de las tecnologias empleadas para
desarrollo y disefio del proyecto ademas de su estructura de aplicacion y Ultimamente
una descripcion de la base de datos en tiempo real de Firebase creada exclusivamente
para la persistencia de datos que utiliza y muestra la aplicacion junto con el tipo de
seguridad que usa para la validacion de los usuarios.

De los ultimos diez afios hacia aca la concepcién que los desarrolladores de software
y los usuarios finales, se a decir, los potenciales clientes de un software han cambiado
muchisimo. No sirve ya la vieja idea del usuario sentado a una silla con su ordenador
personal, sino que la aparicion del smartphone o también la posibilidad de trabajar desde
casa ha hecho que las aplicaciones y servicios web hayan experimentado una subida
fortisima respecto de las aplicaciones de escritorio tradicionales. Este crecimiento ha
permitido el desarrollo de multitud de aperos para su creacién, o como la tecnologia que
se usara en este proyecto, para usar sus aperos para crear proyectos derivados. Las
aplicaciones web son software donde su principal rasgo el acceso a ellas por Internet o
bien por una Intranet utilizando un navegador web, esto hace que tengan la ventaja de
no hacer falta ninguna instalacién. Estas se componen fundamentalmente en dos partes,
la parte frente-end y la parte back-end. El frente-end es el software que con el cual
interacciona el usuario, mientras que las tareas de conexion con el servidor se denomina
back-end, Esta ejecuta la logica de la aplicacion y la conexion con la base de datos,
donde se encuentra persistencia de la aplicacién.

El desarrollo con éxito de una aplicacion depende en gran medida del uso de la
tecnologia apropiada. Hay muchos factores a considerar, desde el tipo de tecnologia a
utilizar y el coste hasta la seleccién de los desarrolladores adecuados para el proyecto.
Para hacer una buena elige hace falta:

= “Selecciona una tecnologia frente-end facil de utilizar: Considera a los usuarios
antes de que en la tecnologia. Se tiene que tener en cuenta la capacidad de
respuesta, la interfaz de usuario (IU) y la experiencia del usuario (IU) cuando la
aplicacion se ejecuta en tablets, equipos de escritorio o smartphones. La
tecnologia también tendria que soportar los mejores lenguajes de programacion
para frontend y backend. Ademas, considera el uso de navegadores populares
gue funcionan en mdltiples plataformas (Windows, iOS, Linux, Android).

= Usar librerias o frameworks: acortan el tiempo de desarrollo y conducen al
desarrollo de una tecnologia facil de usar.

= Elegir los aperos que aumentan la velocidad de iteracion: La velocidad de
iteracion se refiere a la velocidad con la cual se completan las fases o ciclos de
desarrollo dentro de todo el proyecto de desarrollo. Cuanto antes mejor se
completan estas iteraciones, antes se podra lanzar la aplicacion al mercado.
También se puede reducir el tiempo de desarrollo asegurdndose que tu equipo

39

v



'/

esté familiarizado con los lenguajes de programacion y la pila de tecnologia
seleccionados” [4].

Un balance equilibrado entre la tecnologia mas apropiada para el tipo de proyecto
deseado y una que te permita desarrollarlo lo méas rapido posible y tener una version
estable de la aplicaciéon en el tiempo premeditado es la clave para optimizar tiempo y
adecuarse al producto pedido y disefiado.

4.1 Tecnologias utilizadas

En este apartado se hara una descripcion de las tecnologias que se han usado para
desarrollar este proyecto.

4.1.1 lonic Framework

lonic es un framework para el desarrollo de aplicaciones hibridas, sobre todo para
moviles, aunque también puede utilizarse para desarrollar aplicaciones web
convencionales. Este es la tecnologia fundamental de esta aplicacion, sin duda el coro
del proyecto. Ofrece al desarrollador de software toda una base de librerias y estructuras
para construir de forma eficiente y con poco coste una aplicacién movil hibrida utilizando
tecnologias web que explicaremos mas adelante.

(@) 10nIC

Figura 4.1: logotipo lonic

Su core emplea el framework javascript Angular, este por supuesto, va
actualizandose a la vez que se actualizan las versiones de ionic afiadiendo o cambiando
la forma de trabajo cuando se desarrolla una aplicacién con él. El cambio de version
mas relevante fue de lonic 1 a lonic 2, donde se cambié AngularJs a Angular 2, por lo
tanto dejaba de utilizar Javascript y empez6 a usar Typescript junto a HTML 5 y SaSS,
una evolucién de CSS que mujer mas opciones para el disefio, como la creacion de
variables CSS globales. Para hacer la compilacién de todas estas tecnologias web a
cédigo nativo Android, iOS o Windows Phone, utiliza Apache Cordova, otra tecnologia
fundamental de lonic conjuntamente con todas las antes mencionadas.
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Para el desarrollo de una aplicacion con lonic este cuenta con su CLI también
denominado interfaz de lineas de comandos, que permite probar la aplicacion en local
en un navegador web, compilar el codigo escrito o generar automaticamente los
diferentes elementos que estd compuesto una aplicacion hecha con lonic, como una
pagina, un servicio 0 un componente. Este Ultimo es un rasgo importante puesto que
cualquier aplicacion desarrollada correctamente con ionic [6] “estd compuesto por un
arbol de componentes, esto hace que permita que sean mas facilmente escalables y
sostenibles a la vez de hacer cambios al c6digo”. lonic 3, es la version utilizada para
desarrollar este proyecto.

4.1.2 TypeScript

TypeScript [7] “es un lenguaje de programacién de cédigo abierto con aperos de
programacion orientada a objetos desarrollado por Microsoft. Convierte su cédigo en
Javascript comun. Por agd, es denominado también como Superset de Javascript, lo
cual significa que si el navegador esta basado en Javascript, este nunca llegara a saber
gue el cédigo original fue realizado con TypeScript y ejecutara el Javascript como
lenguaje original”. Es altamente escalable, ademas de ser un lenguaje tipat, la cuando
cosa nos permite crear estructuras de datos, aunque el uso de los tipos es opcional, su
uso mejora la verificacion estética del codigo.

TypeScript

Figura 4.2: logotipo TspeScript

4.1.3 Angular

Angular es el framework de Javascript por excelencia mas empleado en el desarrollo
web. A menudo se confunde Angular con AngularJS puesto que la version actual es
conocida como Angular frente a la primera version de este framework que es conocida
como AngularJS, habiendo grandisimas diferencias entre ellos, hasta el punto que son
considerados frameworks totalmente diferentes. Angular usa TypeScript para la
programacion, al contrario de AngularJS que utiliza Javascript. Esto convierte Angular
en un framework tipat y con clases, con todas las posibilidades que esto permite.
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Figura 4.3: logotipo Angular

lonic 3 antes mencionado usa la version Angular 6. Las principales ventajas de
Angular son que permite generacion de codigo muy eficiente, la gran modularidad que
proporciona la utilizacién de componentes y la capacidad de desarrollo reactivo.

Angular esta compuesto por estas caracteristicas fundamentales:
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NgModules: cualquier aplicacibn Angular esta compuesta por los
decoradores NgModules, que proporcionan un contexto de compilacion a los
componentes y agrupa cédigo en médulos funcionales. NgModules, sirve
como médulo raiz de inicio del proyecto. Los mddulos pueden importar otros
modulos y viceversa. Con esto podemos organizar el cédigo en bloques
funcionales que nos permite conseguir un nivel alto de reutilizacion y facilitar
el mantenimiento para las aplicaciones mas complejas.

Template: los Template estan formados por cédigo HTML y notaciones
Angular que nos permite cambiar el cédigo HTML segun la logica de la
aplicacion. Las directivas de un Template abastecen la légica para conectar
nuestra aplicacion con el DOM, se a decir, con el modelo en objetos para la
representacion de documentos. Antes de montar la vista, Angular evalla las
notaciones escritas en el Template y a continuaciéon cambia los elementos
del DOM. Estos elementos se pueden modificar en ambas direcciones, desde
el usuario o desde nuestro codigo.

Components: cada componente define una clase, en la cual esta alojada la
informacion y la légica, es asociado con un documento HTML que le definira
la vista de este. Existe al menos un componente raiz por proyecto, que
conecta la jerarquia de componentes con el DOM.

Data binding: parte fundamental de angular que le permite tener reactividad,
se a decir, enlazar datos bidireccionalmente, conectando el template con las
partes de un componente. Para conseguirlo, se utiliza las notaciones en el
documento HTML que permiten a Angular la comunicacion bidireccional.
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Figura 4.4: Realizacion del Data-Binding

Services: Los servicios son los elemento empleados fundamentalmente para

compartir informacion o légica entre los componentes de nuestra aplicacion
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4.1.4 Firebase

La base de datos de firebase almacena y sincroniza los datos con nuestra base de
datos, todo esto se aloja en la nube (internet). [5] “Estos datos que estan en la nube son
almacenadas en formato JSON (Javascript Object Notation) y se pueden agregar reglas
para permitir peticiones con token o solo desde una URL y los datos de la base se
sincronizan con todos los clientes en tiempo real esto ayuda mucho cuando la app no
tiene conexién a Internet. Firebase responde aunque no tenga internet esto es gracias
al SDK (kit de desarrollo de software) de firebase hace que nuestros datos persistan en
el disco, cuando la conexion vuelve el dispositivo lo reconoce y el guarda en el servidor”.

Fofirebase

Realtime Databas

Figura 4.5: logotipo Firebase

4.1.5 Git

Git es un sistema de control de versiones de en balde y de cédigo abierto que nos
permite almacenar en un repositorio remoto las diferentes versiones de nuestro
proyecto. Para hacerlo git tiene un bash propio con sus mandos que nos permite subir
nuestra version local y compararla con la versién remota y si no tiene conflictos entre
ambas versiones entonces se afiade en el repositorio a git como una version nueva del
proyecto. Mediante las versiones subidas nos permite volver atrds y recuperar una
version antigua si hubiera que deshacer un paso errado. Ademas nos permite crear las
llamadas “ramas” que permiten trabajar en paralelo con otros desarrolladores o trabajar
en diferentes caracteristicas al mismo tiempo del mismo proyecto.

git

Figura 4.6: logotipo Git
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4.1.6 Framework de desarrollo

Para desarrollar y realizar todo este proyecto se ha usado el entorno de desarrollo
Visual Studio Code. Lanzado en 2015, Visual Studio Code va un paso mas alla de Visual
Studio, presentandose como uno de los framworsks méas potentes del momento y mas
utilizada por desarrolladores de software. Nos permite facilmente encontrar el comienzo
y el fin de nuestros bloques de cédigo. Si trabajamos con tecnologias Web veremos que
estd integrado Emmet (un conjunto de atajos de cddigo) sin necesidad de agregar
ningun plugin. También encontraremos de manera integrada el acceso a GIT, el mapa
de navegacion de nuestro codigo y las opciones de agregar extensiones. Precisamente
buena parte del potencial de Visual Studio Code es el uso de las extensiones. Tiene un
buscador de extensiones que nos ofrecera en los mismos resultados la posibilidad de
instalarlas sin necesidad de salir del programa.

4

Visual Studio Code

Figura 4.7: logotipo Visual Studio code
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4.2 Estructura de la aplicacion

La arquitectura de software es [7] “la definicidn y estructuracién de una solucion que
cumple con los requisitos técnicos y operativos. La arquitectura de software optimiza los
atributos que implican una serie de decisiones, como la seguridad, el rendimiento y la
capacidad de gestion. En dltima instancia, estas decisiones afectan la calidad, el
mantenimiento, el rendimiento y el éxito general de las aplicaciones”.

Real-time DB

L

Frontend Web App

Bk
|

"

Backend API Application Firebase

Android Mobile App

Figura 4.8: Estructura de una aplicacion Firebase [8]

Este proyecto divide la arquitectura de la aplicacion en dos capas principales:
FrontEnd y Base de datos. La razén de esta arquitectura es porque el servicio de base
de datos en tiempo real de Firebase nos permite ahorrarnos la programacién de nuestro
propio Backend. El controlador pasa a la parte cliente, asi esta capa tendra una
estructura Modelo Vista Controlador (MVC), contendra toda la l6gica de la presentacion
y se comunicara con Firebase intermediando gritadas a su propia APIO, Application
Programming Interface, con sus operaciones CRUD, Create, Read, Update and Delete,
correspondientes. Esta estructura MVC del cliente separa los datos y la I6gica de la
presentacion de estas, entonces encontramos al frontend una semiestructura que esta
formada de tres partes: el Frontend Services Layer, que es la encargada de la
comunicacion con el servidor ademas de gestionar los datos. La Controller Layer que
se encarga de mantener unidos la vista y el modelo ademas define como la vista tiene
que reaccionar a los cambios que pueda haber al modelo. Finalmente tenemos la View
Layer que representa los diferentes componentes de la interfaz de usuario y de qué
forma se muestran los datos.
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Figura 4.9: Parte del cliente

A continuacion, se explicara las capas de la arquitectura de este proyecto ademas
de coOmo se organizan sus diferentes componentes.

4.2.1 Frontend

El Frontend, [10] “una posible traduccion seria fachada final. Es la especialidad para
el desarrollo software, que trabaja la interfaz de usuario y hace que el usuario pueda
interactuar con la aplicacién. Esta orientado a lenguaje de marcas y al lenguaje de
programacion web de ejecucion en los equipos clientes como HTML, CSS y Javascript,
sin necesidad de uso de servidores externos”. la estructuracion de los apartados,
tamafios, margenes entre estructuras, tipos de letra, colores, adaptacion para diferentes
pantallas, los efectos de ratdn, teclado, movimientos, desplazamientos, efectos
visuales... Esto seria la baso en la cual se centra el frontend, dar formato a contenidos,
desarrollo del aspecto de la web y manipular resultados de datos obtenidos.
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HTML, CSS, JavaScript

Native

HTML, CSS, JavaScript, Images

App Ul and logic
Worklight API
1Qvasg|pt API Worklight Common Device API
JS AP] Controls (PhoneGap)

JS/Native Bridge (PhoneGan)

em Cordova Wo-(klip,h(
= | plug-i n Native API

Android
Service

MQTT Client
(Paho)

Figura 4.10: Estructura de una app hibrida [9]
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Device APls

En este proyecto cambia un poquito ya que aunque se utiliza lenguajes de
programacion web, sobre todo frameworks potentes como Angular que ayudan a su
desarrollo, nuestro producto final estard en cddigo de Android o 10s nativo, porque
intermediando lonic Cordova nos traducira todo el codigo escrito en codigo nativo de
estos. Aun asi, a pesar de que se haga esta traduccién la estructura que se describira
a continuacion es la creada por lonic que se asemeja a la empleada por Angular.
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Page: una pagina o Page como se denomina en lonic, tendra asociada una
vista, que esta formado por cuatro ficheros: .htim, module.ts, .scss y .ts. El
fichero html contiene todo el cuerpo de la presentacion de la pagina donde
su fuente de estilos propia es el fichero scss. La logica de la vista esta al
fichero .ts que se encargara de proporcionar al html mediante el fecha-
binding’ los datos que necesita y comunicarse con otros componentes
ademas una pagina puede importar diferentes componentes y/o servicios
gue es declararon en el fichero module.ts para poder emplearlos.

Pondremos como ejemplo la pagina home (como podemos ver en la
imagen) donde hay un fichero html llamado home.html que utiliza dos
componentes “maps-layou-hoja” y “alert-info”, que mostraran la informacion
utilizando los datos proporcionados por el fichero home.ts intermediando el
fecha binding. Estos datos se solicitaran al iniciarse la vista, a un servicio que
se encargara de obtenerlos.



Una vez obtenidas todos los datos, el archivo home.html usaré el fichero
home.scss para aplicar sus estilos personalizados aunque los estilos que
comparte con el resto de la aplicacion se encuentran al archivo main.scss
contenido en la carpeta theme. (Veéis el apéndice - Elementos del frontend,
seccion Page).

~ PATIVAL_APP

> .sourcemaps

? node_modules

» assets
2 components

models + home
? pages

_ home.html
TViCes

home.module.ts

» theme
index.html home.scss

{} manife
i home.ts

J5 service-worker.js
7 www
config.xml

gle-service

Figura 4.11: Paginas

Services: els serveis sOn classes que s’empren per a connectar l'aplicacio
amb la base de dades de Firebase, i seran importats per les distintes
pagines per a accedir a les dades emmagatzemades en ella. Aquests serveis
utilitzen els moduls AngularFireDatabase, AngularFireAuth AngularFirestore
i en el cas de les dades del mapa utilitza el modul GeoFire per a realitzar les
diferents peticions a la base de dades que posteriorment processara la page
que els sol-licite. (Vegeu I'apendix - Elements del Frontend, seccié Services)

-« PATIV... T8
app.-module.ts
app.scss
W ET R

> assets
components

models

pages “ SEIVICEes
alert-service.ts

app-settings.ts

Js service-worker.js auth-EEWiEE.L'E

> wanw

config.xml

{} package-lock.json

Figura 4.12: Serveis
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= Components: los componentes son una parte fundamental basica de
construccion en una aplicacion desarrollada con Angular puesto que permite
dividir en trozos diferentes funcionalidades de la aplicacién para después ser
usados como si fueran hashtags HTML dentro del .html de las paginas antes
mencionadas. Se definen con el decorador @componiendo donde podremos
definir sus propiedades entre ellas su hombre para ser utilizado después
dentro de una vista.

~ PATIVAL_APP
? .SOUrcemaps
* node_modules
¥ respurces
v SIC
? app

» assets

~ PATIVAL_APP
» login

» components o maps

» models v layout-full

? pages maps-layout-full....

» services

maps-layout-full....

» theme maps-layout-full.ts

index.html maps.html

{} manifestjson

J5 service-worker.js

> OWWW
config.xml
google-services.json

GoogleService-Info.plist

Figura 4.13: Componentes

Otros archivos importantes

e app.module.ts: Este es un archivo fundamental, se declaran todos los
componentes y servicios utilizados en toda la aplicacion ademas los
componentes de entrada. Ademas cuenta con todas las importaciones.

e package.json: se almacenan todas las dependencias de la aplicacién
indicando ademas las versiones utilizadas de cada una.
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e main.scss: en este archivo scss estan almacenadas todas las variables
globales de css, los colores principales, secundarios, tamafios y cualquier
otro estilo compartido por todas las vistas.

e user.class.ts: agui esta definida la clase User con todos sus atributos que
corresponden a los que seran insertados dentro de la base de datos de
Firebase ademas dispone de su constructor para instanciar un objeto User.

4.2.2 Estructura de la base de datos

La base de datos en tiempo real alojada en Firebase esta formada por dos objetos
JSON, puesto que esta trabaja como un array de objetos JSON no como una tabla
relacional convencional. Por lo tanto, para leer, insertar o modificar cualquier dato de la
base de datos se utilizan las funciones de la APl de Firebase que automaticamente
transforma un objeto en otro en formato JSON.

PativalApp ~

Database E Realtime Database ~

Datos Reglas Copias de seguridad Uso

& htips/pativalapp-upv.firebaseio.com/

pativalapp-upv

- locations

u profile

Figura 4.14: Base de datos en Firebase
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4.2.2.1 Objecto Locations

En este objeto se almacena toda la informacién relacionada con las estaciones de
patinetes repartidas por la ciudad. Esta formada por un campo identificador con el
formato: location-X donde X seria un nimero empezando por el cero.

Cada objeto location-X tiene definidas las siguientes propiedades:

address: esta propiedad contiene la direccibn completa donde esti la
estacion.

g: esta propiedad es una campo identificador que la libreria Geofire crea
automaticamente para indexar los puntos de coordenadas de cada estacion.
i_free: se almacena los patinetes libres disponibles a la estacion
correspondiente.

i_reserved: se almacena los patinetes reservados a la estacion
correspondiente.

i_total: se almacena la cantidad maxima de patinetes que hay a la estacion
correspondiente.

| : se almacena las coordenadas exactas, latitud y longitud, para que después
se pueda posar la marca de la estacion correspondiente al mapa de la
aplicacion.

name : se almacena el nombre de la estacion.

4.2.2.2 Objecto Profile

En este objeto se almacena toda la informacion relacionada con el usuario. Esta
formada por un campo identificador denominado UID creado automaticamente por
Firebase cuando se registra el usuario.

Cada objeto tiene definidas las siguientes propiedades:
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address: esta propiedad contiene la direccion completa donde vive el usuario.
city: contiene la ciudad donde vive el usuario.

date_reserved: se almacena la fecha en que el usuario ha hecho una reserva
de patinete.

email: se almacena el correo electronico del usuario correspondiente.
hour_reserved: se almacena la hora en que el usuario ha hecho una reserva
de patinete.

password: contiene la contrasefa del usuario.

reserved_booblean: nos indica si el usuario tiene una reserva activa o no.
reserved_item_adress_station: se almacena la direcciébn de la estacion
donde el usuario ha hecho una reserva de patinete.

reserved_item_station: se almacena el nombre de la estacién donde el
usuario ha hecho una reserva de patinete.

username: contiene el nombre de usuario.

zipCode: contiene el cédigo postal introducido por el usuario.



4.2.2 Seguridad

Para realizar la autenticacion de usuarios Firebase cuenta con un sistema de
validacion de usuarios mediante su correo electronico y su contrasefia. Ademas dispone
del identificador Unico por usuario, UID, como verificador extra para garantizar su
validacion.

Firebase nos ofrece también un listado de los usuarios registrados al sistema ademas
de fecha de creacion del usuario, la fecha de cuando el usuario correspondiente inicié
su sesién por Ultima vez y el origen de esta cuenta, Google, Facebook, Instagram o
correo electrénico.

Al cargar la aplicacion directamente se nos abrira el Login, que después de introducir
nuestras credenciales el servicio AngularFireAuth las validar4 mediante los métodos de
signinWithEmailAndPassword o signinWithPopup(new auth.GoogleAuthProvider()) en
el caso de login con una cuenta de Google, que nos creara una sesion y entonces
podremos acceder en la pagina principal. El servicio de autenticacién de Firebase se
instala a través del mando npm, lo cual nos afiadird una nueva dependencia, este
internamiento gestiona la légica y que ademas nos permite usar el método authState
para comprobar si el usuario esta autenticado.
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4.2.3 Diseno de la Interfaz

Segun Georgia Arminsen el disefio [11] “junto con la experiencia de navegacion de
la app, es el que el usuario percibe y, por lo tanto, lo cual hay que mimar, puesto que el
usuario no voz todo el que pasa por debajo del contenido. Define al disefio mobile como
el puente entre el interior y el exterior y asegura que es este el que ayuda al hecho que
la experiencia de usuario sea completa”.

Por lo tanto, siguiendo estos criterios se ha realizado las siguientes configuraciones
en cuanto que a disefio y experiencia de usuario:
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Colores: los colores de la aplicacién seran azul (#0090d0) ademas de otro
moratdn mas suave (#0091D2) por cabeceras y barras de navegacion y el
blanco para los fondos (#7f7f7) puesto que he considerado que eran colores
que al juntarlos no le hace al usuario la sensacidon de una experiencia
desagradable al utilizarla o leer informacion. Respeto los textos los colores
utilizados sera el moratén antes mencionado si los fondos se blanco y sera
blanco si el fondo es azul. El resultado es un conjunto de colores instintivos
y elegante segun la libreria material design [12].

Navegacion: para la navegacion entre pantallas se ha decidido hacer un
menu lateral, puesto que de manera muy intuitiva nos permite navegar por
las diferentes secciones (Figura 2.5). EI menu lateral nos permite de un solo
toque cambiar facilimente de pantalla y por tanto agilizar la consulta de
informacién del usuario. Esta forma de navegacion es la mas empleada por
muchisimas aplicaciones por su sencillez.

= Disefio de pagina: cada pagina tiene una barra superior o cabecera que
indica a qué plana se encuentra el usuario y si es una llanura a la cual se ha
accedido por pulsar en una opcion del menu lateral contiene un botén para
volver a llanura anterior. Las llanuras basadas en formularios tienen
cabeceras del color principal de la aplicacién y si tienen una accion a realizar
el botén sera del mismo color.
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Capitol 5
Ejecucion de los casos de uso

En este apartado relacionaremos los casos de uso propuestos en la fase de analisis
de requisitos con el proyecto finalizado, explicando escenario detrds escenario donde el
usuario interactia con la aplicacion ademas se comentard la navegacion entre paginas
que estara acompafiada de la explicacion de cada pantalla de la aplicacién.

5.1 Login

Al cargar la aplicacién se mostrara la pantalla de login (Figura 5.1), aqui el usuario
antes de acceder a la pantalla principal de la aplicacion se validara con sus credenciales,
correo electrénico y contrasefia. Si falla su validacion se mostrara un mensaje como que
los datos introducidos no son correctos. El usuario nuevo que todavia no tiene una
cuenta creada podra acceder al registro pulsando en el botén de “registrarse”. El login
de usuario corresponde al caso de uso CUO08.

Patival

I
EL SERVEI DE PATINETS ELECTRICS

Correu eléctronic

prova@tfg.es

Contrasenya

Figura 5.1: Pantalla de login de Patival



5.2 Registro

El usuario nuevo o no registrado antes a la aplicacion podra introducir tres
pardmetros, nombre de usuario, contrasefia y correo electronico que lo identificaran
como usuario Unico e irrepetible (Figura 5.2). Una vez registrado se nos redirigira a la
pantalla principal de aplicacién donde podremos empezar a utilizarla. El login de usuario
corresponde al caso de uso CUOQ9.

o Nom d'usuari

Contrasenya
i
(2] Hade ser de 6 caracters com a

Figura 5.2: Pantalla de registre de Patival
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5.3 Reservar un patinete libre

Una vez validado el usuario correctamente la aplicacion nos llevara a la pantalla
principal (Figura 5.3). En esta se nos mostrard un mapa de Google maps donde
automaticamente nos calculara la nuestra geo-posicion. A continuacion, podremos
seleccionar una estacion al mapa y nos aparecerd un modal de informacién sobre la
estacién correspondiente y sus patinetes. Para reservar un patinete libre habremos solo
de hacer clic al boton de “reservar patinete” y confirmar que queremos hacerla.

En el caso de que no queden disponibles nos saldr4 una alerta diciéndonos que no
hay patinetes libres y por tanto no se puede hacer la reserva.

Tavernes

Mapa Satéllit

Estacio 0
BENVINGUT

|
“degy, Hiha 9 patinets en total

CERCA AL MAPA | RESERVA EL

Hi ha 5 patinets lliures en aquesta
TEU PATINET ELECTRIC

estacio
REFIEL
R Hiha 4 patinets reservats ja en
ELS Ol agquesta estacid
RESERVAR PATINET
\NT AN
‘ ENIMACLET m
18
VEDRE e _
T it
=AESATDIA Universitat | i
J— de Valéncia { L
[y i
LA & © delReal @ -
Ll

Y
Go’ Myseu de Belles A
Dades del napa 2019 Google, Inst. Geogr. Nacional  Termes i condicions

Figura 5.3: Pantalla principal de Patival
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5.4 Peffil

Para ver sus datos personales, el usuario tendra que entrar al menu lateral pulsando
en el icono superior izquierdo. Lo cual hara abrirlo y seleccionando Perfil nos llevara a
la pantalla de perfil de usuario (Figura 5.4). Se nos mostrara la informacion
correspondiente como también si tiene alguna reserva hecha.

En el caso de que quiera cambiar sus datos podra hacerlo pulsando al Editar perfil.
Al acabar, tendra que pulsar a Editar y se nos confirmara que los datos han sido
modificados correctamente (Figura 5.5).

EDITA EL TEU PERFIL

= EL TEU PERFIL

Raquell

Correu eléctronic

Raquel
Saldo Restant: 0 € EDITAR PERFIL Adreca
Ciutat Codi Postal
Reserves
EDITAR
Informacié
TORNAR AL PERFIL

@ Valéncia
Q imanolcarbonell@gmail.com

Figura 5.4: Pantalla de perfil d’'usuari de Patival Figura 5.5: Pantalla d’edicio de perfil d’'usuari de Patival
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5.5 Anular reserva

Esta es la pantalla donde el usuario podra cancelar su reserva hecha anteriormente.
Ademas, tendremos en un simple vistazo toda la informacion relacionada con la reserva,
fecha, hora ,direccién, nombre de la estacion. Al pulsar sobre Anular Reserva se nos
mostrara un mensaje para confirmar o no la anulacion de la reserva hecha.

RESERVES = RESERVES

Des d'ac podras gestionar la teua reserva activa Des d'acl podras gestionar la teua reserva activa

ANUL-LAR RESERVA No tens reserves realizatdes

Reserva a |'estacié: Estacio 0
El dia 31-8-2019 a les 18:0:30

Figura 5.6: Pantalla cancelacion de reserva de Patival

‘v 60



61 ‘v



'/

Capitulo 6
Conclusiones

El disefio y desarrollo de una aplicacién partiendo de cero y con poca experiencia
propia afiadido a toda la tarea de aprender muchisimas tecnologias y frameworks
utilizadas en un tiempo limitado puesto que tenia que trabajar y hacer el proyecto a la
vez ha supuesto para mi un gran desafio. Aun asi, ha sido un place poder hacerlo y
saco una gran experiencia. Mi curva de aprendizaje en este sentido ha estado casi
exponencial porque a comienzos de todo el proyecto cualquier problema o funcionalidad
tardaba mucho de tiempo al resolverse y en las postrimerias acontecio justo el contrario,
puesto que también la utilizacién de unas buenas practicas de programacion hizo que
supiera facilmente donde tenia que hacer cambios facilmente sin tocar muchos archivos
a la vez. Por ejemplo, el desarrollo de complementos para realizar las funcionalidades
o también usar los servicios de lonic que permiten compartir informacién entre vistas o
complementos de manera sencilla, entonces cualquier cambio o error era facil de
detectar o hacer y por tanto no habia que tocar nada mas.

También todo no ha estado coser y cantar, durante el desarrollo ha habido
momentos de frustracion, sobre todo en la comunicacion entre componentes también
denominada entre padre e hijo. Aun asi teniendo mucha paciencia probando posibles
soluciones, haciendo investigaciones por internet o preguntando a mi tutora de practicas
que tiene suficiente experiencia, sobre todo en la parte de frontend, consiguieron
resolver tanto este como otros problemas que surgieron. Todo esto ha permitido
ensanchar mi conocimiento en todas las tecnologias utilizadas que son clave en lo mi
laboral de horas de ahora.

En relacion de este proyecto con la carrera de ingenieria informéatica y mi
especializacion, decir que buena parte de todas las cosas empleadas las he aprendido
fuera de esta, sobre todo a los lugares donde he estado trabajando y también para ser
autodidacta. La arquitectura, ademas de ciertos lenguajes y conceptos de programacion
si que venden de haber cursado el grado en esta universidad. Como Javascript, HTML,
CSS o Java, puesto que los frameworks utilizados tienen como base algunos de estos
o el conocimiento en Java que usa clases, herencias o variables tipadas ha ayudado a
comprender TypeScript. Conceptos de disefio o el andlisis de requisitos han sido
estudiados en asignaturas como Interfaz Persona Computador o Desarrollo centrado en
el usuario.

En resumidas cuentas, estoy muy satisfecho con todo el trabajo hecho en este
proyecto tanto desde un punto de vista personal que sirve de aprendizaje personal y
mejoramiento de mis conocimientos ademas de un reto personal importante por la
cantidad de horas invertidas y como usuario de un servicio similar a la ciudad de
Barcelona.
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6.1 Trabajo futuro

La aplicacion presentada para este TFG es una version estable o producto minimo
viable, MVP, del que seria una version final con los afiadidos que se describiran mas
adelante, puesto que con el tiempo real propio disponible mientras trabajaba a la vez se
acercaba demasiado a la fecha de entrega del TFG. Esto se hace notorio sobre todo en
el hecho de poder afadir mas funcionalidades y pulir todavia mas ciertas que ya estan
implementadas. Asi que como trabajo futuro, a continuacion se expondré un listado de
mejoras que en una nueva version serian implementadas.

6.2 Version Futura

= Afadir un apartado de estaciones favoritas: el usuario mediante un icono de
una estrella podria seleccionar qué estaciones le gustan mas, utiliza o
consulta informaciéon mas a menudo. Se podria consultarlas en una opcion
en el menu lateral izquierdo cuando se despliega.

= |mplementar un sistema de pago: cuando se hace la reserva tendra la opcion
de hacer el pago del servicio directamente desde la aplicacion o también
implementar una suscripcion mensual o trimestral para facilitarle la tarea a
guién es un habitual de utilizar los patinetes.

= Permitir logarse con una cuenta de Facebook: esta caracteristica esta
implementada, pero no se hace uso de ella, puesto que por motivos de
espacio he decidido no utilizarla. Simplemente se poder dar la posibilidad de
autenticacion por Facebook igualmente como se hace con una cuenta de
Google.

= Calcular una ruta: el usuario mediante una barra de busca donde poder
escribir el punto de salida y el punto de llegada, la aplicacién calculara la
mejor ruta posible. También que mostrara las estaciones mas préximas para
hacer la ruta mas rapida.
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Apéndice A
Elementos del frontend

Este apéndice muestra un ejemplo de cada elemento de la parte frontend con su
cbdigo fuente correspondiente.

A.1 Services

Se usard el servicio Auth-service como ejemplo.

= Auth-service.ts

1 import { AngularFireDatabase } from 'angularfire2/database’;

2 import { AngularFireAuth } from 'angularfire2/auth’;

3 import { AngularFirestore, AngularFirestoreDocument } from ‘'angularfire2/firestore’;
4 import { Injectable } from '@angular/core’;

S import { User } from '../models/user.class’';

6 import { auth } from ‘firebase/app';

7 import { map, take } from 'rxjs/operators’;

8 import { Observable } from 'rxjs/Observable’;

9 import { AppSettings } from './app-settings®

10

11

12 @Injectable()

13 export class AuthService {

14

15 dbRef: any;

16 user: any = [];

17

18 constructor(public db: AngularFireDatabase, public afAuth: AngularFireAuth,

public afs: AngularFirestore) {

19

20 }

21

22 //login

23 Login(user:User){

24 try {

25 console.log(user);

26 return this.afAuth.auth.signInWithEmailAndPassword(user.email.toString(),
user.password.toString());

27 } catch (error) {

28 console.log('Error login', error);

29 }

30 }

31

32 //registrer

33 Registrer(user:User){

34 try {

35 return
this.afAuth.auth.createUserAndRetrieveDataWithEmailAndPassword(user.email,
user.password) ;

36 } catch (error) {

37 console.log('Error registrer', error);

38 3}

39 }

40

41

42 registerUser(user:User) {

43 return new Promise((resolve, reject) => {

44 this.afAuth.auth.createUserWithEmailAndPassword(user.email.toString(),
user.password.toString())

45 .then(userData => {

46 resolve(userData);

47 this.afAuth.authState.subscribe(auth => {

48 if(auth) this.db.object( profile/${auth.uid} ).update(user);

49 b

50 }) .catch(err => console.log(reject(err)))

51 IDH

52

53 }

54

55 loginEmailUser (user:User) {
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57

58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72

74
75
76

77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
920
91
92
93
94
95
96

97

98

99
100
o1
102
103
Lo4
1085
106
o7
108
109
110
111
112

1))

return new Promise((resolve, reject) => {
this.afAuth.auth.signInWithEmailAndPassword(user.email.toString(),

user.password.toString())

.then(userData => resolve(userData),
err => reject(err));

1)
}

loginFacebookUser() {

return this.afAuth.auth.signInWithPopup(new auth.FacebookAuthProvider());

// .then(credential => this.updateUserData(credential.user))

}

loginGoogleUser() {

return this.afAuth.auth.signInWithPopup(new auth.GoogleAuthProvider())

.then(credential => {

this.afAuth.authState.pipe(

take(1),

).subscribe(auth => {

if(auth) {

this.db.list( /profile/%${credential.user.uid} ).valueChanges().pipe(

take(1),
).subscribe(info_user => {

}

var data: User = {

id: credential.user.uid,

email: credential.user.email,
username: credential.user.displayName,
money : 9,
reserved_item_adress_station:
reserved_item_station: ""
date_reserved: ""
hour_reserved:
reserved_boolean: 0,
address: ""

city: "®
zipCode :

nwn

if(info_user.length == 9) {

this.afs.doc( profile/${auth.uid} ).set(data, { merge:

}else {
this.db.object( profile/${auth.uid} ).update(data);

}
s

i)

b))
}

logoutUser() {

return this.afAuth.auth.signOut();

}

true

113
114
115
116
117
118
119
120 }
121

isAuth() {

return this.afAuth.authState.pipe(map(auth => auth));

}
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A.2 Page

Se utilizara la pagina Hombre como ejemplo.

= Home.ts
1 import { Component, OnInit } from '@angular/core’;
2 import { IonicPage, NavController } from 'ionic-angular';
3 import { HttpClient } from '@angular/common/http';
4 import { HomeService } from '../../services/home-service';
5 import { AppSettings } from '../../services/app-settings';
6 import { MapsService } from '../../services/maps-service';
7 import { AuthService } from '../../services/auth-service';
8
9 interface Location {

[any
(]

latitude: number;

11 longitude: number;

12 }

13

14 @IonicPage()

15 @Component ({

16  selector: 'page-home',

17  templateUrl: 'home.html',

18 providers: [HomeService, MapsService, AuthService]
19

20 })

21

22 export class HomePage implements OnInit{

23

24 data: any = {};

25 params_map: any = {}
26  params_alert: any =
27  lat: number;

28  1lng: number;

29 public islLogged: any = false;

30

31 constructor(public navCtrl: NavController, public service: HomeService, private
http: HttpClient, private geo: MapsService, private authSvc: AuthService) {

2};

32 service.load().subscribe(snapshot => {
33 this.data = snapshot;

34 s

35 // this.setUserLocationOnMap();

36}

37

38 ngOnInit(){

39 this.params_alert.events = true;

40 this.params_alert.view = "Home";

41 this.getUserLocation();

42 '}

43

44 private getUserLocation(){

45

46 if(navigator.geolocation){

47 navigator.geolocation.getCurrentPosition(position => {
48

49 this.lat = position.coords.latitude;
50 this.lng = position.coords.longitude;
51

52 console.log(this.lat,this.1lng);

53 this.params_map.data = {

54 "map":

55 "lat": this.lat,

56 "lng": this.lng,

57 "zoom": 15,

58 "mapTypeControl”: true,

59 "streetViewControl": true
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Home.html

2 <ion-header»

<ion-navhar:
<button ion-button menuToggle»
<ion-icon class="icon-menu” name="menu"></ion-icon:
</button:»

<img [src]="data.logo" alt="">»

<fion-navbar:

</ion-header:>

3 <ion-content>»

<maps-layout-full
[data]="params_map.data">»
</maps-layout-full>

<alert-info
[events]="params_alert.events”
[view]="params_alert.view">
</alert-info»

3 <fion-content>

Home.module.ts

1 import { NgModule, CUSTOM_ELEMENTS_SCHEMA } from '@angular/core’;

2 import { IonicPageModule } from "icnic-angular';

3 import { HomePage } from './home’;

4 import { MapsLayoutFullModule } frem '../../components/maps/layout-full/maps-layout-
full.module';

5 import { AlertInfoModule } from "../../components/alert/info/alert-info.module”;

@hlgModule({

17 })

declarations: [

HomePage

1.

imports: [
IonicPageModule.forChild{HomePage),
AlertInfoModule,
MapsLayoutFullModule

1.

schemas: [CUSTOM_ELEMENTS_SCHEMA]

export class HomePageModule { }
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