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Resumen

Easytrans es una aplicacion para smartphone, que permite a los usuarios solicitar el transporte
de un paquete desde su movil. Sin necesidad de moverse de casa, todos los trdmites se realizan
desde la aplicacion.

Se encuentra disponible actualmente para sistemas operativos Android. Se ha desarrollado
nativamente, lo cual implica un aprovechamiento maximo de las funciones del dispositivo.

Permite el registro de usuarios, tanto clientes, como repartidores. Integra una solucién de
notificaciones push. Gracias a esto se tiene a sus usuarios al tanto de las ultimas novedades
acerca de sus envios, tanto si eres remitente, como si eres destinatario. Ademas de ofrecer la
funcionalidad de chat, la cual permite a los dos interesados mantener el contacto en todo
momento ante cualquier circunstancia sin ningtn tipo de intermediacion.

La infraestructura que esta aplicacion utiliza esta integramente basada en la plataforma Firebase
de Google. Esto permite un alto grado de disponibilidad y una velocidad notable, lo cual mejora
en gran medida la experiencia del usuario.

Palabras clave: smartphone, moévil, paqueteria, android, push, chat, firebase.
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Abstract

Easytrans is a smartphone application, which allows users to request the transport of a package
within their mobile.

It is currently available for Android operating systems. It has been developed natively, which
implies a maximum use of the device functions.

It allows the registration of users, both customers and workers. Integrates a push notifications
solution. Thanks to this you have your users up to date of the latest news about your shipments,
whether you are a sender, or a recipient. Moreover, it offers chat functionality, which allows
both involved users to stay in touch in any circumstance without any intermediation.

This application infrastructure is entirely based on the Google Firebase platform. This allows a
high degree of availability and a remarkable speed, which greatly improves the user experience.

Keywords: smartphone, mobile, parcels, android, push, chat, firebase.
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Resum

Easytrans és una aplicacio per a smartphone, que permet als usuaris sol-licitar el transport d'un
paquet des del seu mobil. Sense necessitat de moure's de casa, tots els tramits es realitzen des de
l'aplicacio6.

Es troba disponible actualment per a sistemes operatius Android. S'ha desenvolupat nativament,
la qual cosa implica un aprofitament maxim de les funcions del dispositiu.

Permet el registre d'usuaris, tant clients, com a repartidors. Integra una soluci6 de notificacions
push. Gracies a ag¢d es té als seus usuaris al tant de les ultimes novetats sobre els seus
enviaments, tant si eres remitent, com si eres destinatari. A més d'oferir la funcionalitat de xat,
la qual permet als dos interessats mantenir el contacte en tot moment davant qualsevol
circumstancia sense cap tipus d'intermediacio.

La infraestructura que aquesta aplicacié utilitza esta integrament basada en la plataforma
Firebase de Google. A¢o permet un alt grau de disponibilitat i una velocitat notable, la qual cosa
millora en gran manera l'experiéncia de l'usuari.

Paraules clau: smartphone, mobil, paqueteria, android, push, chat, firebase.
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1. Introduccion

1.1 Introduccion

1.1.1 Proposito
El proposito de este trabajo es facilitar la labor de la entrega de paqueteria entre usuarios sin
necesidad de realizar tramites en las oficinas de la empresa de paqueteria.

Se consigue mejorar la interaccion entre remitente, destinatario y repartidor, gracias a las
funcionalidades que ofrece entre ellos.

De este modo es posible estar al tanto instantaneamente del estado de tus encargos desde tu
movil sin necesidad de interaccion externa.

1.1.2 Declaraciones de alcance y objetivos
El alcance para la primera version de este proyecto, es la implementacion para Android, sin
desestimar la posibilidad de una ampliacién a otros sistemas operativos en un futuro no muy
lejano.

Con la cuota de mercado que posee Android en Espafia, superior al 90%, hay unas altas
expectativas de una adaptacion rapida y eficaz en la poblacion espafiola.

1.1.3 Definiciones, siglas y abreviaturas
En este documento se van a utilizar una serie de abreviaturas y siglas, las cuales van a
describirse debajo:

¢ Firebase: Plataforma de Google que ofrece funcionalidades de servidor en tiempo real.

e Mockup: Esquema o dibujo del disefio de una aplicaciéon que se usa para aplicarse al
disefio final de la aplicacion.

e Push: Notificacion asincrona que se entrega al dispositivo en el momento en que esté
disponible.

e FCM: Firebase Cloud Messaging. Conjunto de servicios de Google que ofrece en su
plataforma Firebase, los cuales se encargan de entregar notificaciones push.

e JSON: JavaScript Object Notation. Notacion de objetos Javascript, que permite
representar objetos de una manera legible.

e SQLite: Sistema gestor de bases de datos relacionales que proporciona Android por
defecto.

o API: Advanced Programming Interface. Proporciona una interfaz de abstraccion de
implementacion sobre un servidor y sus bases de datos. Suele contener los servicios
web o web services.

e HTTP: HiperText Transfer Protocol. Es el protocolo mas famoso de transmision de
informacion a través de la red. Fue desarrollado por el W3C y la IETF, colaboracion que
culminé en 1999 con la publicacién de una serie de RFC.

o W3C: World Wide Web Consortium. Es un consorcio internacional que genera
recomendaciones y estandares que aseguran el crecimiento de la red de Internet a largo
plazo.
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o IETF: Internet Engineering Task Force. Es una organizacion internacional abierta de
normalizacién, que tiene como objetivos el contribuir a la ingenieria de Internet,
actuando en diversas areas, como transporte, encaminamiento, seguridad. Se cred en los
Estados Unidos, en 1986. Es mundialmente conocido porque se trata de la entidad que
regula las propuestas y los estdndares de Internet, conocidos como RFC.

e RFC: Request For Comment: Publicaciones oficiales de /ETF que describen diversos
aspectos del funcionamiento de Internet y otras redes de computadoras, como
protocolos, procedimientos, etc. y comentarios e ideas sobre estos.

e Servicio web: Es un servicio que proporciona una AP/, diferenciado por una URL
distinta para cada caso. Los mas famosos son los servicios web REST.

e REST: Es un estilo de arquitectura software para sistemas distribuidos como la Internet.

e Cloud: Es el término que se utiliza para referirse a los servicios que se encuentran en
algan servidor, del cual tienes una abstraccion sobre como funciona, pero que ofrece la
funcionalidad descrita a través de la red.

e SDK: Software Development Kit. Esto representa el conjunto de herramientas que se
facilitan sobre una plataforma para permitir a los desarrolladores hacer uso de sus
funcionalidades. Normalmente va a compaiado de una documentacién de su API, con
fines de facilitar las tareas de programacion.

o IDE: Integrated Development Environment. Es la notacion que se le da al software que
integra los SDK de la plataforma sobre la que estas desarrollando.

¢ Funciones core: Las funciones core son aquellas comunes a un conjunto de librerias,
que comparten funcionalidad, y que son las minimas que se requieren para funcionar.

e Tupla: Una tupla basicamente es un conjunto de dos elementos que tienen algtn tipo de
relacion entre si. En resumen, dos elementos.

e Token: Cadena de texto que identifica inequivocamente un dispositivo para que reciba
una notificacion desde el servidor push de Google.

e DCU: Disefio centrado en el usuario. Filosofia de disefio que tiene por objeto la
creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de sus usuarios finales,
consiguiendo la mayor satisfacciéon y mejor experiencia de uso posible con el minimo
esfuerzo de su parte.

e SaaS: Software as a Service. Se trata de un modelo de distribucion de software donde el
soporte logico y los datos que maneja se alojan en servidores de una compaiia TIC, a
los que se accede via Internet desde un cliente. La empresa proveedora TIC se ocupa del
servicio de mantenimiento, de la operacion diaria y del soporte del software usado por
el cliente.

e TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

e CDN: Content Delivery Network. Es una red superpuesta de computadoras que
contienen copias de datos, colocados en varios puntos de una red con el fin de
maximizar el ancho de banda para el acceso a los datos de clientes por la red. Un cliente
accede a una copia de la informacién cerca del cliente, en contraposicion a todos los
clientes que acceden al mismo servidor central, a fin de evitar embudos cerca de ese
servidor.

e Target: Se refiere a un determinado perfil de persona, que cumple unas determinadas
caracteristicas que tienen varios en comun.

e Mockup: Modelo a escala o tamafio real de un disefio o un dispositivo, utilizado para la
demostracion, evaluacion del disefio, promocion, y para otros fines. Cuando también
incluye demostracion de funcionalidad se le denomina prototipo.



Desarrollo de una plataforma moévil para el envio de paquetes

e Payload: Es aquello que se define en cualquier tipo de comunicacidén que requiera un
intercambio de informaciéon como la carga o el contenido del mensaje.

e Listener: Un escuchador es un mecanismo mediante el cual se obtienen callbacks
cuando sucede el evento sobre el que se esta escuchando.

e Callback: Son funciones a ejecutar en un futuro. Un usuario utilizaria un callback para
recibir un resultado una vez se ha obtenido, asumiendo que obtener el resultado es una
tarea no es instantdnea y que requiere que esta se complete antes.

e CRUD: Create Read Update Delete. Son las 4 operaciones bésicas sobre las que se
basa un sistema de gestion de bases de datos. Creacion, lectura, actualizacion y borrado
de elementos.

e Snippet: Pequefio fragmento de codigo fuente, en principio reutilizable, que en este
proyecto se utilizard a modo de ejemplo. Proporcionard una vision general, con un nivel
de abstraccion sobre el nivel de detalle técnico que el codigo completo conlleva.

e Middleware: Es aquel software intermediario capaz de conectar dos sistemas separados
entre si.

1.1.4 Referencias y aserciones
En este proyecto se tienen que utilizar una gran cantidad de recursos para que todos los servicios
que ofrece sean lo mas correctos y tengan la mayor disponibilidad y accesibilidad posible.

Por ello se han utilizado referencias bibliogréaficas, las cuéles seran visibles mas adelante. Tanto
referencias de sitios web, como referencias de libros de texto.

Ademés, también se han usado las premisas con las que se trabaja en entornos de paqueteria,
para ofrecer lo que el usuario necesita en el momento adecuado.

Amazon, la empresa lider en el sector del comercio electronico, ha servido como referencia para
observar cuales son los procesos habituales de entrega, las funcionalidades que ofrece, y
también las que no ofrece. Todas aquellas que el usuario echa en falta.

A posterior se expondrd una encuesta realizada durante dos dias a los viandantes de Valencia.
Se revelaran los resultados mas adelante.

1.2 Descripcion general

Aqui se va a hacer una descripcion formal del proyecto, junto con una descripcion un poco mas
técnica acerca de las funcionalidades ofrecidas y de sus detalles.

1.2.1 Perspectiva del producto
El nombre de la aplicacion es Easytrans. Que hace una mezcla
entre las palabras easy, que significa facil en inglés, y trans, que
viene de la palabra transporte.

Easytrans se presenta ante el publico como una soluciéon moévil
para mantenerte al tanto del estado de sus envios. Mantiene la
conexion entre sus clientes y los encargos a través de

. notificaciones push. Mantiene el contacto entre los involucrados
facilitdndoles un servicio de mensajeria instantanea, el cual les
permite chatear para solucionar cualquier incidencia que pueda
surgir.

Figura 1. Logo de la aplicacién.

1.2.2 Funciones del producto
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Las funciones del dispositivo han sido nombradas anteriormente, pero van a ser enumeradas
ahora, muchas de estas funciones se proveen gracias a la implementacion de Firebase y sus
conjuntos de caracteristicas que implica. Estas se comentaran mas adelante, ahora describiremos
las distintas funcionalidades:

¢ Funcién de registro de usuarios: En esta funcion se desea que los nuevos clientes de
la aplicacion, se registren con un rol definido desde el principio. Deben poder
registrarse tanto como usuario normal como usuario trabajador. En funcion de dicho rol,
se ofreceran menus y ventanas distintas en la aplicacion a cada tipo de usuario.

e Funcién de inicio de sesion: En el inicio de sesion los usuarios tendran la posibilidad
de acceder tanto al nombrado registro de usuarios, como identificarse frente al sistema y
acceder al menu principal de la aplicacion. Otra funcioén a proveer es la posibilidad de
activar la opcion de iniciar sesidn automaticamente, la cual te debe permitir recordar tu
usuario en cada inicio de sesion.

¢ Funcién de menu principal: En el menu principal se ofrecera la interfaz principal de la
aplicacion, la cual variara como se ha comentado dependiendo el tipo de usuario.
Ademéas de la interfaz, también debe tener una barra lateral, que muestra informacion
actualizada en tiempo real acerca de la informacion del usuario que ha iniciado sesion.
Esta caracteristica se describird en profundidad mas adelante.

e Funcién de cambio de perfil del usuario: Esta funcion debe proporcionar la
posibilidad de tener un perfil para ser identificado en el sistema por los demas usuarios.
Cada usuario debe tener una imagen que seleccionara a partir de una coleccion de
avatares predefinidos, y la cual podrd cambiar siempre que lo desee. También podran
cambiar el correo asociado a su cuenta, la cual les servird para iniciar sesion. Por
ultimo, debe ser posible cambiar la direccidén del usuario, la cual se usara para calcular
los envios que realicen.

e Funcién de mapa: La funcion del mapa se podra usar tanto para la seleccion de la
direccion del usuario en su perfil, como para la seleccion del destino de un envio. Este
implementa dos funciones internas, la del célculo del nombre de la direccion
seleccionada, como de la busqueda de una direccion introducida por el usuario. A nivel
interno almacenara la direccion como coordenadas de latitud y longitud. Para los
trabajadores aparecerd un conjunto de marcadores con colores diferenciados, los que
estén asignados, y los que estén sin asignar.

e Funcién de solicitud de encargo: En este formulario se debe poder introducir la
informacion para crear un nuevo encargo, que deberia publicarse en la base de datos
como un encargo sin asignacion, que aparecera en el mapa para los trabajadores. Los
trabajadores podran postularse a ellos. Esto también afiade una funcién interna para
calcular el precio que estipula la aplicacién, para un encargo. El célculo se realiza una
estimacion de la distancia entre la recogida y la entrega. Se definird la funcion
matematica utilizada.
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e Funcién de listado de encargos relacionados: En este se desea que proporcione una
interfaz para representar de manera rapida y concisa la informacion acerca de un envio.
En la que se muestre la informacion de remitente, destinatario, direccién de envio, y una
muestra del estado actual del envio con cinco posibles variantes.

o En preparacion: El producto esta preparandose para poder recogerlo.

o En trénsito: El producto se encuentra en transito hacia el almacén del repartidor.

o En almacén: El producto se almacena en las instalaciones del repartidor,
preparandose para el proceso de entrega.

o En reparto: El repartidor asignado a tu producto se encuentra en proceso de
reparto. Esto implica que es cualquier momento puede llamar a la puerta para
entregar el producto.

o Entregado: El producto ya se encuentra en poder del destinatario

e Funcién de busqueda de encargos cercanos: Esta funcion utilizaria el mapa para
mostrar los encargos que tiene un trabajador en su area cercana. Utilizaria el color para
diferenciar los asignados de los no asignados.

e Funcién de chat con un usuario: Desde aqui se busca que sea posible solucionar
cualquier incidencia, u obtener cualquier tipo de informacion que pudiese facilitar el
trabajador, repartidor, o receptor. También tener la posibilidad de almacenar los
mensajes recibidos localmente en una base de datos SQLite local. Se utilizaria tan solo
para almacenar los mensajes recibidos, hayan sido representados o no, con fines de
mostrarlos ordenados y almacenarlos en caso de no ser representados en el mismo
instante. Lo mejor seria usar una tabla distinta para cada usuario con fines de
optimizacion en las consultas. Mas adelante se describird de manera técnica los
esquemas y las definiciones de la base de datos necesarios para poder realizar esto.

¢ Funcién de notificaciones push: Mediante esta funcion se deben poder comunicar las
distintas aplicaciones en los distintos dispositivos. Actualmente solo se soportara un
dispositivo por usuario. Esta aplicacion usara el paso de mensajes para gestionar la
interaccion entre los usuarios y la notificacion a los usuarios en los momentos que se
generen los cambios.

1.2.3 Caracteristicas del usuario

Los dos tipos de usuarios han sido claramente diferenciados, y por lo tanto vamos a proceder a
diferenciar las distintas caracteristicas de cada tipo de usuario:

Ambos usuarios:
Hay una serie de funcionalidades que deben ser comunes a los dos tipos de usuarios.

La funcionalidad de perfil es comun a ambos, con sus caracteristicas de cambio de avatar,
direccion y demaés.

La funcionalidad de chat también la comparten ambos dos.

La funcionalidad de seguimiento de los envios.
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Usuario cliente:
Un usuario cliente contara con la posibilidad de generar encargos
Usuario trabajador:

Un usuario trabajador contard con la posibilidad de ver los encargos cercanos y postularse a
ellos.

También debe contar con la opcidn de ir marcando las actualizaciones del envio del paquete
para que les aparezca a los clientes.

1.2.4 Restricciones
La eleccion de usar Firebase como infraestructura central, traerd consigo una serie de
restricciones inherentes al propio disefio de la misma.

Firebase usa como sistema de gestion de base de datos un modelo propio mediante el cual, todas
las consultas que se hagan deben hacerse siguiendo una metodologia especial. Esta metodologia
se tratara en detalle mas adelante.

Esto provoca el no tener la posibilidad de hacer las tipicas consultas a la base de datos, por un
lado, puede resultar una ventaja por el tiempo ahorrado implementando servicios, pero no es asi,
dado que es necesario implementar la l6gica de control de los datos obtenidos dentro de la
aplicacion.

Dado que Firebase es un sistema externo, la disponibilidad y fiabilidad que este ofrece es un
gran punto a favor, ya que te quita la preocupacion de la administracion sobre el servidor y las
versiones del software que este use.

Este es un punto muy importante, porque es todo un reto solucionar un problema fisico en un
servidor cuando el servidor es externo o no se encuentra accesible por el administrador de
sistemas. Contar con un sistema no administrado, que siempre funciona como debe, siempre
estd disponible, es gratis y no tiene ningun tipo de limitacion es un fuerte punto a favor.

La tinica restriccion mas importante, es que debido a la carga de librerias que tiene, necesita un
tiempo extra para cargar la aplicacion al inicio.

Por otro lado, es inherente la necesidad de una conexion a internet en el dispositivo para poder
acceder al servicio.

1.2.5 Contenido de la memoria
En los consiguientes puntos de esta memoria se van a tratar los siguientes temas:

e Contexto tecnolégico: Aqui se explicara brevemente el conjunto de herramientas que
se encuentran disponibles. Se describira la funcionalidad ofrecida por las plataformas en
las que se basa la aplicacion.

e Estado del arte: En este apartado describiremos que se encuentra actualmente en el
mercado, analizando detenidamente que funcionalidades ofrece cada solucion externa, y
cuales no ofrece. Este analisis ayuda a la redaccion del cuestionario que se ha utilizado
para obtener la opinion de los clientes finales.
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e Metodologia: Todo proyecto que desee un minimo nivel de calidad en el proceso, debe
haber seguido una metodologia para su disefio. En este caso, se plantea la metodologia
empleada en este proyecto. Se describird su filosofia, y sus caracteristicas mas
importantes.

e Arquitectura: En este apartado se detalla cual es el resultado obtenido de aplicar la
metodologia escogida. Este es el resultado sobre el que se basa el disefio y la
implementacion de la solucion.

e Analisis de necesidades: Aqui se puede ver un andlisis acerca del proceso que se sigue,
incluyendo las metodologias. Haciendo un fuerte hincapié¢ en los cuestionarios, su
disefio, su obtencion, y su aplicacion. Ademads, el modelo de Persona obtenido de
aplicar dichos formularios. En este punto no se detallaran los formularios.

e Disefio: En este punto se incluyen los disefios obtenidos finales. Los artes que se
aplicaran a la aplicacion. Se confirma el uso de los mockups generados para aplicar al
disefio de la aplicacion. El objetivo de esto es ayudar a seguir una linea equivalente en
todo el proyecto, unificando recursos y disefio. Dado que los mockups son primeras
versiones del disefio, durante el proceso de implementacién ha habido decisiones y
otros motivos que han hecho cambiar el disefio inicial. Estos cambios se han realizado
siempre para afiadir calidad, nunca restarla.

¢ Implementacién: Este es el punto en que se habla de los detalles de disefio a mas bajo
nivel. Contiene ejemplos de cddigo significativo a través del cual se ha realizado la
mayor parte de la aplicacion. Se dan detalles de estos pequefios fragmentos de cddigo
explicando su funcionalidad desde una perspectiva de alto nivel sin la necesidad de
conocer en detalle la completitud del proyecto. De todos modos, el codigo fuente del
proyecto se encuentra publicado en GitHub. Con ponerse en contacto con alguna
persona autorizada seria posible encontrar el repositorio y utilizarlo como fuente de
informacion.

e Conclusiones: Se evalia que punto ha alcanzado el proyecto tras todo el proceso de
implementacion, apoyados sobre los objetivos iniciales del proyecto. Por ultimo, se trata
una opinion subjetiva del autor acerca de las expectativas y logros alcanzados por el
proyecto, junto a las impresiones del mismo.

o Bibliografia: Este es el punto en que se citan todas las fuentes de informacion utilizadas
en este proyecto. Tanto para realizar esta memoria, como para realizar la aplicacion.

e Apéndice: Este punto es el que contiene la documentacion especifica anexa al proyecto,
que no tiene lugar dentro de ningtn apartado, por extension, o por diferencia tematica.
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2. Contexto tecnoldgico

2.1 Herramientas utilizadas
En este proyecto se hace un amplio uso de herramientas de desarrollo de Android y de SQLite.

Android Studio ha sido el /DE utilizado para realizar toda la aplicacion, el cual ofrece todas las
funcionalidades de disefio e implementacion para tu aplicacion. Las herramientas que integra
tienen un corrector sintactico, el cual lee conforme vas escribiendo, conocido como Lint. Lint
realiza comprobaciones sintdcticas y semanticas para evitar que el desarrollador comenta errores
a la hora de escribir codigo que no es posible que suceda légicamente.

Trae consigo integrado en la tltima version del software el SDK de Android para poder hacer
uso de toda la API de este sistema operativo. Desde su herramienta SDK Manager se puede
descargar todas las versiones de Android y programar sobre ellas. Incluye también el Android
Emulator, a través del cual puedes ejecutar virtualmente cualquier version de Android desde el
ordenador.

Ademas, se ha hecho uso del Android Material Design Icon Generator, el cual ha sido usado
para generar pequenos iconos de la aplicacion siguiendo los patrones establecidos por Google
del Material Design.

Se ha intentado someter el proyecto a una serie de test de mejora de calidad del software a
través del software SonarQube, pero no ha podido realizarse por dos motivos. El primero
honradamente ha sido por el desconocimiento del funcionamiento de la herramienta, y el
segundo porque el tiempo ha venido justo para poder terminar los cambios necesarios en el
proyecto.

El software SonarQube hubiese sido un buen método para valorar la calidad del codigo y el
nivel de fallos que tiene, dado que es una herramienta de analisis a partir de casos de prueba.

El programa que se ha usado para la base de datos local, de la cual se hablard més adelante, ha
sido SQLiteManager, para las tareas de depuracion.

SQLiteManager es un potente sistema de gestion de base de datos para bases de datos sqlite,
que combina una interfaz facil de usar con una velocidad fulgurante y funciones avanzadas.
Ademas, permite gestionar de manera grafica las bases de datos y tablas locales que albergue.
De este modo se puede observar graficamente y de manera mas comoda y representativa su
contenido.

Ademas de todo esto, la aplicacion hace uso de la AP/ publica de FCM, la sucesora de la antigua
plataforma GCM, Google Cloud Messaging. Por lo tanto, ha sido necesario hacer depuracion
sobre las peticiones HTTP que estos generaban. En este proyecto se ha tomado la decision de
hacerlo a través de la aplicacion Postman.
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La aplicacion de Postman fue creada como un proyecto secundario y fue presentada
oficialmente por primera vez en octubre de 2012. Crecio6 rdpidamente para convertirse en una de
las aplicaciones mas populares en la Chrome Store y expandirse a aplicaciones nativas para
Mac, Windows y Linux. A dia de hoy cuentan con més de 3 millones de desarrolladores que
utilizan sus conjuntos de aplicaciones en todo el mundo. En 2014, comenzamos a hacer hincapié
sobre la aplicacion gratuita y desarrollaron caracteristicas mas extensas para un producto
ofrecido como SaasS, que se ha convertido en Postman version Pro y Enterprise.

2.2 Plataformas usadas

2.2.1 Firebase

La principal plataforma utilizada en el proyecto es Firebase.
H Firebase ofrece un ecosistema muy completo con una
Firebase e Y comp
funcionalidad estupenda para desarrolladores.

Figura 3. Logo identificativo de Firebase.

Firebase se plantedé como una plataforma de pago por uso. Hoy en dia cuenta con:

e Un plan gratuito con limites de uso de todas sus herramientas.
e Un plan de cuota fija mensual, el cual aumenta los limites gratuitos.
e Un plan de pago por uso, pagas lo que consumas.

Cuenta con los siguientes servicios cloud:

2.2.1.1 Analytics
Un servicio de analiticas integrado que proporciona Firebase por defecto con solo integrar sus
funciones core. Ademas, se permite la implementacion de unas analiticas mas complejas para
unos estudios mas completos sobre el uso que le dan los usuarios a la aplicacion que analizas.

2.2.1.2 Authentication
Los servicios de autenticacién proporcionan un mecanismo que identifique a los usuarios y
proteja el sistema de los usuarios malintencionados o no identificados.

Ofrece funcionalidades de cambio de datos, tanto de la informacidon del usuario, como del
cambio de contrasefia.

2.2.1.3 Realtime Database
Esta es la funcidon més interesante de Firebase, y de la que més uso se ha hecho en este proyecto.

Es una base de datos no relacional, basada en una estructura JSON, que tiene una raiz, y de la
que cuelgan unos hijos.

Como cualquier JSON, todos los campos son tuplas clave-valor, en la cual un valor puede ser
cualquier tipo de objeto, desde un tipo bésico, pasado por una coleccion, hasta incluso otro
objeto JSON.
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2214 Storage
Las funciones de almacenamiento de Firebase las provee este servicio, el cual te permite
almacenar ficheros en un servidor de datos, del cual a posterior se pueden recuperar como
cualquier servicio de almacenamiento masivo. Se utiliza tanto para almacenar objetos como
otros tipos de datos estaticos.

2.2.1.5  Hosting
El hosting es la caracteristica de un servidor de hospedar una pagina web. Este es el moédulo que
te ayuda a desplegar las paginas web que necesites.

Simplifica el alojamiento web estatico con herramientas creadas especificamente para las
aplicaciones web modernas. Cuando subes tus recursos web, ellos los envian automaticamente a
su CDN global y les asignan un certificado SSL gratuito, de manera que los usuarios disfruten
una experiencia segura, confiable y con poca latencia sin importar su ubicacion.

2.2.1.6  Cloud Functions
Las funciones cloud te permiten ejecutar automaticamente cddigo en segundo plano en
respuesta a eventos disparados por caracteristicas configuradas en Firebase y a peticiones
HTTP. Tu codigo se almacena en el entorno de Google y se ejecutan en un entorno controlado.
No hay necesidad de gestionar y escalar tus propios servidores.

Esta es la apuesta de futuro de Google para apoyar las funcionalidades que ofrece su Cloud
Platform.

2.2.1.7  Cloud Notifications
Cuando se desea enviar una notificacion a usuario en el momento de suceder algin evento, por
alguna programacion, o por algun disparador configurado, ésta es la herramienta que se encarga
de permitirtelo.

Como se ha dicho, permite configurar disparadores, programarlas, o lanzarlas manualmente.

El uso de estas funciones requiere que las notificaciones push estén correctamente configuradas
en el dispositivo, sino no apareceran las notificaciones. Aunque el motivo principal también es
que no se dispondra de foken de notificacion.

2.2.1.8 AdMob
AdMob es la plataforma de Google que se encarga de gestionar la publicidad y los anuncios que
pongas en tu aplicacion con fines de monetizacion por la utilizacion de la misma.

Esta plataforma es de vital importancia, ya que es la plataforma principal de ingresos de una
posible nueva aplicacion con condiciones de financiaciéon muy bajas. Podria ser la manera de
financiar los costes que pueda generar.



Desarrollo de una plataforma moévil para el envio de paquetes

2.2.1.9 Otras

Ademas de todas las importantes funciones anteriormente comentadas, también cuenta con otros
servicios:

e Test Lab, para la realizacion de tests automaticos sobre las aplicaciones.

e Performance, un servicio que le ayuda a obtener informacidn sobre las caracteristicas
de rendimiento de las aplicaciones.

e Crash Reporting, para tener centralizados los errores generados por la aplicacion
debido a errores generados por excepciones en el codigo. Esta funcion facilita las tareas
de depuracion cuando la aplicacion se encuentra ya publicada en produccion en la
tienda.

Cabe destacar que todas las funciones proporcionadas por Firebase son compatibles tanto con
Android como con iOS.

Es posible utilizar una gran parte del software de Firebase en cualquier sistema operativo mévil
en realidad.

Firebase nativamente se puede implementar tanto en Android
como en iOS, pero ademas ofrece la posibilidad de integrarse
también en una aplicacién web a través de tecnologia Javascript,

@ e @ como se representa en la Figura 4.

i0S Android Web . . ’ . y ,
Como las aplicaciones hibridas estan tan en auge, a través de

Apache Cordova, y Firebase para Javascript seria posible usarlo
en todos los S.O.

Figura 4. Integracién multiplataforma.

2.3 Lenguajes de programacion implicados

J) <xml />

S
<=

<

B

Figura 5. Logos de las tecnologias implicadas.

En este apartado se va a nombrar y describir algunos de los lenguajes de programaciéon y de
marcado que se han usado en este proyecto.

2.3.1 Java

Java es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente, multiplataforma y
orientado a objetos que fue disenado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementaciéon como fuera posible. Su intencidon es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo, lo que quiere
decir que el codigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para correr
en otra.
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Java se utiliza como lenguaje base para el desarrollo sobre Android.

Es por eso que es totalmente necesario un amplio conocimiento sobre el uso avanzado de Java
para poder realizar correctamente el uso del AP/ de Android.

2.3.2 XML

Este es un meta-lenguaje que permite definir lenguajes de marcas desarrollado por el W3C, es
ampliamente utilizado para almacenar datos en forma legible. Aunque para este proposito es
mas ampliamente usado JSON, ya que representa de manera mas eficiente los datos. Permite
definir la gramatica de lenguajes especificos para estructurar documentos grandes.

Este es el motivo por el que se usa XML para la definicion de las interfaces gréaficas.

2.3.3 JSON

A pesar de no ser un lenguaje de programacion, se ha convertido en uno de los lenguajes de mas
destacados de la época actual. Es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript,
aunque hoy, debido a su amplia adopcidon como alternativa a XML, se considera un formato de
lenguaje independiente. Es muy ampliamente utilizado para el intercambio ligero de datos.

2.3.4 SQL

SOL, Structured Query Language o Lenguaje de Consulta Estructurada, es un lenguaje
especifico que da acceso a un sistema de gestion de bases de datos relacionales que permite
especificar diversos tipos de operaciones sobre ellos. Una de sus caracteristicas es el manejo del
algebra y el calculo relacional que permiten efectuar consultas con el fin de recuperar, de forma
sencilla, informacion de bases de datos, asi como hacer cambios en ellas. Se basan en la
filosofia de trabajo bésica de un sistema de bases de datos conocida como CRUD.

SQLite utiliza una version estandar de SQL, SOL-92.
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3. Estado del arte

En este apartado se va a introducir que hay en el mercado, como se ha hecho dicha evaluacion, y
una tabla comparativa

3.1 Metodologia de analisis utilizada

Se ha hecho un pequeno andlisis sobre el mercado actual, para detectar los valores
diferenciadores que esta aplicacion proporciona con respecto a las aplicaciones de la
competencia.

Tras el estudio, se han identificado las caracteristicas de cada una, etiquetandolas para realizar
una tabla comparativa. De este modo se ofrece una vista clara de lo que ofrece cada una.

3.2 Competencia actual
Tras el pequefio analisis y unos pequeios esfuerzos de busqueda e investigacion de la
competencia, se han detectado las siguientes herramientas con las funcionalidades adscritas a
cada uno.

3.2.1 Packlink

Nombre Packlink
Péagina web
Descripcion Es un portal de Internet, con sede en Madrid, que ofrece a sus usuarios la

posibilidad de comparar y realizar envios de paqueteria y mensajeria, puerta
a puerta, con los mejores transportistas. Se ocupan de que tanto particulares
como empresas encuentren, servicios de la maxima confianza y al mejor

precio.
3.2.2 ParcelABC
Nombre Parcel ABC
Péagina web
Descripcion Es un nuevo concepto para todas las entregas, grandes y pequefias. Su

objetivo es ofrecerle el mejor servicio, al mejor precio. Unen miles de
empresas de entrega locales e internacionales y llenando sus espacios vacios
con sus paquetes y entregas.

3.2.3 4Trans

Nombre 4Trans
Péagina web
Descripcion Es la plataforma tecnoldgica preferida por las empresas de transporte y

logistica que buscan un sistema de gestion integral completo y personalizable
para optimizar sus operaciones, reducir los costes y mantenerse siempre un
paso por delante de la competencia.
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3.2.4 Correos

Nombre Correos/Correos Express
Péagina web
Descripcion Nacen en 1716 como un servicio publico de todos y para todos. Han
conseguido ser el mejor proveedor de comunicaciones fisicas, digitales y de
paqueteria de Espafia trabajando con eficiencia, calidad y sostenibilidad; con
los mejores profesionales, la mayor presencia territorial y los equipamientos
mas innovadores. Forman parte del dia a dia de los ciudadanos, las empresas
e instituciones, haciendo su vida mas facil. CORREOS es el sitio de
confianza que abandera la innovacién para ayudar a los clientes. Cumplen
300 afios celebrando su pasado, presente y futuro.
3.2.5 Seur
Nombre Seur
Péagina web
Descripcion Compaiiia pionera en el transporte urgente con 75 ainos de historia, lidera el
sector en Espafia con tres grandes ejes de negocio: internacional, comercio
electronico y negocio B2B, para empresas de todos los tamafios y sectores.
3.2.6 UPS
Nombre UPS
Péagina web
Descripcion Es una de las grandes empresas de paqueteria del mundo. Cada dia entrega
mas de 14 millones de paquetes a mas de 200 paises de todo el mundo.
Recientemente se ha expandido para cubrir otras areas relacionadas con el
transporte como la logistica.
3.2.7 MRW
Nombre MRW
Péagina web
Descripcion De capital 100% nacional. Es la marca de Transporte urgente para envios

nacionales e internacionales con mayor implantaciéon, mas de 10.000
personas estan vinculadas a la marca en mas de 1.300 franquicias y 61
Plataformas Logisticas en Andorra, Espafia, Gibraltar, Portugal y Venezuela.
El Grupo realiza una media de 40 millones de envios anuales, aportando
soluciones de negocio concretas para todo tipo de empresas y particulares.

3.2.8 Tipsa

Nombre Tipsa
Péagina web
Descripcion TIPSA es una empresa especializada en servicios de Transporte Urgente de

Paqueteria Ligera y Documentacion, en el ambito empresarial dentro de
Espafia, Portugal y Andorra con un capital 100% espafiol, TIPSA se ha
posicionado, en un corto periodo de tiempo, entre las empresas lideres del
sector, siendo ademés una de las compaiias de Paqueteria Empresarial que
mayor crecimiento ha experimentado en el sector durante los iltimos afios.
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3.3 Analisis critico individual
Es necesario hacer previamente un analisis critico de la competencia individualmente. De este
modo se podra tratar subjetivamente y extraer valores diferenciadores de cada uno de ellos. Este
analisis serd muy resumido de caracteristicas muy destacables.

Los anélisis entre moviles van a hacerse solo comparando Android y iOS.

e Packlink: Solo cuenta con version web, no con aplicacion movil. La tunica
funcionalidad que ofrece es seguimiento del envio. Aflade un comparador para elegir el
mejor proveedor para el envio. También ofrece la posibilidad de hacer envios
internacionales.

Packlink es wear o e [

¢ Tienes una empresa ?

Ci arar, ar, ahorrar :
omparar, enviar, ahorr Prueba Packlink PRO

ENVIAR PAQUETE SEGUIMIENTO

[PEELER Espaiia - Peninsular v

LY Espaiia - Peninsular v

Afiadir bultos BUSCAR

D iPrecio minimo garantizado!

Nos comprometemos a ofrecerte los precios mas bajos para tus envios

W . Correos S 1] [ ;‘ Il SEUR
Correos  Express  (DN®  envidlia @ CAGLS N

Figura 6. Interfaz de la aplicacion de Packlink.

e ParcelABC: Estos no utilizan intermediacion, gestionan el envio integramente ellos.
Tampoco cuentan con version movil. Pero su administracion a través de la aplicacion
web resulta de extrema comodidad.

55 English v
>
‘i Parcelabc com GET A QUOTE HELP BECOME A PARTNER Track your order LOGIN REGISTER

IS I

Select collection country:

I Spain Mainland v

town or postcode

Select delivery country:

Select country v

Enter city, town or postcode

Package details:

© Send multiple packages

Quote & Book

Figura 7. Interfaz de la aplicacién de ParcclABC.
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e 4Trans: Afirman contar con una aplicacién Android, pero no hay ninguna manera de
conseguirla. Afirma tener una gran cantidad de mddulos de funcionalidades disponible,

pero como he dicho antes, no se pueden comprobar dado que no hay senales de la
aplicacion.

MAM .0 HOME 4MAINT NOSOTROS CONTACTO

4Trans en imager

Mddulo

Movilidad

Figura 8. Interfaz de la aplicacién de 4Trans.

e Correos: Cuenta con aplicacion para Android y i0S, seguimiento de envios y otras
caracteristicas. Pero solo al estar registrado como empresa.

Calculador De Tarifas

Calcula la tarifa del producto que necesitas

Calculador de Tarifas

Seleccione producto

((cAJAS PREPAGADAS NACIONALES 4)

Cajas que ya incluyen el importe del franqueo del envio a cualquier lugar del territorio nacional, Andorra y Gibraltar.

Caracteristicas del producto

Formato v -- Seleccione una opcién --
Seleccione el formato que mejor se adapte a sus necesidades. Caja grande +

Caja grande certificada (Paquete Azul)
Caja mediana certificada (Paquete Azul)
Caja pequefia certificada

Calculo de la tarifa

Origen de isi6 PENINSULA Y BALEARES %
Cantidad 1 x P.V.P. =P.V.P.

Obtenga su tarifa Limpiar formulario

Figura 9. Interfaz de la aplicacién de Correos.
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e Seur: No tiene aplicacidon para mévil, aunque todos los envios pueden seguirse desde la

web.

Bl SEUR

& ope

Inicio Particulares Empresas Ayuda Compania

Haz tu envio en solo 3 pasos

Desde | Espaiia o Portuga

Hasta  Espana

Peso del paquete | Sobre/mini caja hasta 3 kg

Calcula tu tarifa

Figura 10. Interfaz de la aplicacién de Seur.

e UPS: Estos si que tienen aplicacion para moviles y ademas cuenta con una API publica
de integracion para desarrolladores. Ademas, cuenta con servicios de aviso por SMS y

correo electronico.

= [

RASTREAR ADMINISTRAR ENVIAR REALIZAR
SEGUIMIENTO ADMINISTRAR ENVIAR RASTREAR ENVIAR

Desde: CONSTANTINE'S BOOKS Envio
1YE5951A0393999999

Entregado
1YE5951A0393999999 ED? Historial de envios

1YE5952B0393111111 HOy 2 de octubre

N2
@ Enviar un paquete

1YE5953C0393555555 .
No hay ninguna entrega programada

Obtener un presupuesto
TYE5954D5454545454

martes 4 de octubre

T1YE5955E3232323232
Desde: CONSTANTINE'S BOOKS

Los servicios de UPS My Choice® no estan Los servicios de UPS My Choice® no estan
actualmente disponibles en las ubicaciones actualmente disponibles en las ubicaciones
seleccionadas. seleccionadas.

~N J ~N o

Figura 11. Interfaz de la aplicacién de UPS.
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e MRW: También cuentan con aplicaciones para mdviles. Cuenta con las funciones
basicas que los otros proveen.

MR MR o
Moy 'T
MRy Nuestros servicios Seguimiento e '
B 2 ol 1
T de envios i U N
Envios con recogida y
entrega en el mismo dia 006341561412 Buscar
MRW - Inmediato .
85 : m N¢ albaran:
Seguimiento de envios 006341561412
MRW - Urgente Ho
E 9 Y Estado:

. . Envio entregado
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Figura 12. Interfaz de la aplicacion de MRW.
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Figura 13. Interfaz de la aplicacion de Typsa.
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3.4 Tabla comparativa de funcionalidades

Tabla de asignaciones a letras

A: Packlink B: Parcel ABC C: 4Trans
D: Correos E: Seur F: UPS:
G: MRW: H: Tipsa: I: EasyTrans
Caracteristica A |B C E G |H

Aplicacién movil

o

QQ°

Seguimiento de envios Q 9 9 Q 9

QQ

Sistema de avisos tradicionales

Actualizaciones instantaneas

Integracion con sistemas informaticos

QO Q"

Aplicacion web Q9 9

Sistema de mensajeria instantanea

Localizacion de trabajos cercanos

Asistente y geolocalizacion de envios

QO 00000

3.5 Interpretacion de los resultados

Con los resultados obtenidos vamos a hacer una pequefia evaluacion.

En esta evaluacion se puede ver que todas ellas ofrecen caracteristicas y funciones dispares, hay
funciones interesantes que no todas integran, y desde luego no todas integran muchas de ellas.

Son soluciones separadas para cada funcionalidad especifica. No es posible tener todas las
funciones de las que se tratan de manera unificada de las que podamos hacer uso.

Es por eso que se llega a la decision de desarrollar una aplicacion de paqueteria, que unifique la
gran mayoria de funciones, teniendo a mano todas las funcionalidades deseadas con un solo
vistazo. Esa ha sido la principal motivacion del proyecto.
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4.  Arquitectura

4.1 Diseno del modelo

El modelo ha resultado facil de disenar, ya que habia una gran parte de trabajo hecho gracias a
la metodologia del DCU.

Es por esto que, tras la identificacion de las necesidades, de los deseos y los demas parametros
necesarios, se ha disefilado un modelo que cumpla la gran parte de expectativas de los usuarios.

4.2 Diagrama general
El modelo implantado en la aplicacion puede comprenderse en este diagrama de bloques, que
facilita la compresién de cada modulo por separado y proporciona una vision de conjunto de
toda la funcionalidad de que se provee de manera lo més general posible.

Base de datos
Firebase

Easytrans Easytrans
Cliente Trabajador

Figura 15. Diagrama de bloques del proyecto

4.3 Bloques individuales

4.3.1 Aplicacion Android

La aplicacion utiliza los mecanismos internos con los que cuenta el sistema operativo para todo
el manejo de la logica de aplicacion y el intercambio de informacion. De este modo mucha
logica de intercambio de mensajes entre actividades y demas se proveen a través del sistema. Se
puede consultar en detalle en el apartado de implementacion.
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4.3.2 Peticiones HTTP

Internamente la aplicacién necesita hacer uso de peticiones HTTP para enviar los payload que
las notificaciones push utilizaran.

De este modo ha sido necesaria la planificacion del modo de envio esa peticion desde el sistema
operativo, ya que este permite disefiar la peticion HTTP desde cero. Incluyendo todas sus
cabeceras. Esta tecnologia y su funcionamiento se describe en profundidad en el apartado de
implementacion de esta memoria.

4.3.3 Acceso a las bases de datos
La aplicacién por decision de implementacion, se decidid integrar en dos bases de datos
diferentes. Cada una de ellas tiene un proposito distinto, la base de datos Firebase integra toda la
informacion personal referente a los usuarios y a la informacion acerca del estado de sus envios.
La base de datos local, tiene un fin complemente distinto, se encarga de almacenar los mensajes
de chat enviados y recibidos. De este modo no es necesario gestionar una légica muy compleja
para el disefio del chat.

Este mecanismo tiene ventajas e inconvenientes. No hay constancia en la base de datos Firebase
de ningln tipo de mensaje, cosa que suele ser frecuente, esto implica una reduccion de la carga
de la base de datos, y por tanto una mejora en el rendimiento de la aplicacion. Por otro lado, al
no haber constancia en la base de datos Firebase de estos mensajes, un cambio de dispositivo,
una desinstalacion u otro motivo similar provocaria la pérdida de los mensajes recibidos y
enviados antes de la propia actualizacion del foken destino en la base de datos Firebase.

Dado que el fuerte de la aplicacion era su fuerte y robusto disefio, la decision de hacerla local
implica una ventaja de carga de trabajo en el servidor.

4.3.3.1 Acceso a la base de datos Firebase
El acceso a la base de datos Firebase viene descrito segun la API de Google muy
detalladamente.

El mecanismo basico para la realizacion de lecturas en la base de datos es mediante listeners.
Los listeners generan un callback que es invocado en el momento en que esa lectura es efectiva.
Estos escuchadores pueden ser de lectura multiple o de lectura tnica.

Esto provee una interesante funcionalidad de actualizacion en tiempo real, ya que un escuchador
de lectura multiple generaria un callback cada vez que el valor se actualice o deje de escucharse.
De este modo se puede proveer de una actualizacidon instantanea con un codigo relativamente
simple o con poco manejo de logica.

El otro lado seria la lectura tnica, la que generaria un tnico callback en el momento de la
lectura y no volveria a invocarse.

A través de objetos implementados en Java es posible acceder a todos los datos de la base de
datos, lo cual implica la necesidad de implementar una logica de busqueda y tratamiento sobre
los datos que recibes, muy facilmente implementable con estructuras de datos.

Los fragmentos de codigo pueden observarse en la seccion de implementacion, la cual provee
detalles mucho més concretos acerca de la implementacion de este tipo de 1dgicas.
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4.3.3.2  Acceso a la base de datos local
La base de datos local es una base de datos SQLite con un esquema muy sencillo con una

filosofia que utiliza las dos primeras funciones bésicas de las cuatro en cualquier base de datos.
CRUD.

Solo hace inserciones y lecturas de la base de datos, no requiere la actualizacion ni el borrado de
ningun elemento. Esto simplifica la interaccion con ella.

Las tareas de obtencidon se simplifican gracias a una consulta unificada que devuelve el
contenido directamente en el formato destino deseado.

Detalles acerca de esto se veran en el apartado de implementacion.

4.3.4 Notificaciones Push

Las notificaciones push normalmente se entregan a través de un servicio web, gestionado por
una API. Pero tras una evaluacion de estimacion de costes, se decidid crear una infraestructura
con un coste muy reducido, la cual permite la réplica del servicio para cualquier clon que pueda
surgir de la aplicacion.

Push Notification Flow

Push Notification Service

Push E APNS, GCM,
Notifications — ———- oL > WNS, BB
From
-Event Processor
-API

Admin Ul u

Client SDK

Figura 2. Flujo de una notificacién Push.

Por ello se ha implementado la aplicacion con una base de datos en un servidor, sin la necesidad
de un API. Todo conexo entre si gracias a las caracteristicas de Firebase.

Como puede observarse en la Figura 2, el flujo pasa por los siguientes procesos:

Primero un dispositivo genera una peticion a un dispositivo que gestione las comunicaciones
push. Un servidor web que almacene servicios web, o que contenga un API es lo mas habitual.

Tras esto genera una peticion al servidor push de cada destino al que se quiera enviar. APNS es
el acronimo de Apple Push Notification Service, siendo este el referente a dispositivos 10S,
GCM equivale a Google Cloud Messaging, siendo este el de dispositivos Android, Windows y
BlackBerry corresponderan a los restantes.
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Este middleware seré el encargado de generar una notificacion que el sistema operativo destino
recibird y sabrd como y a quién entregarsela.

Con este modelo optimizamos el tiempo de notificacion reduciendo los intermediarios.
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5. Metodologia

5.1 Metodologia empleada

Durante todo el proyecto, se ha empleado la famosa metodologia de Disefio centrado en el
usuario, conocida por sus siglas DCU.

Plan Research

User-Centered

Design
(e}
O Design
Measure v
e}

Adapt

Figura 14. Diagrama de flujo del DCU.

La técnica de Diseilo Centrado en el Usuario, estd definida por la Usability Professionals
Association como un enfoque del disefio, cuyo proceso esta dirigido por informacién sobre las
personas que van a hacer uso del producto.

El principal objetivo de la metodologia del DCU, es el estudio de los usuarios potenciales de la
aplicacion y sus necesidades, con el fin de desarrollar el producto con el que van a interactuar,
logrando la satisfaccion de todos los usuarios potenciales, la adaptacion de las tecnologias a sus
expectativas y la creacion de interfaces mas faciles de utilizar, que les permitan lograr
facilmente sus objetivos.

El principal proceso que se utiliza en el DCU se basa en identificar a las personas a las cuales va
dirigido el producto, identificar para qué quieren utilizar el producto, identificar los objetivos
del proveedor y del usuario, producir soluciones de disefio a los requisitos identificados y
evaluar si en estas soluciones se cumplen todos los requisitos, o hay algin problema de
usabilidad, en cuyo caso deberiamos retroceder y volver a aplicar todo el proceso de nuevo
hasta que se consiga lo que se busca.

Por tanto, se puede afirmar que la técnica del DCU es un proceso ciclico donde los usuarios, que
participan desde las primeras etapas del desarrollo, y los objetivos que debe cubrir el producto,
son los encargados de dirigir las decisiones de disefio. Ademads, también sera comprobada la
usabilidad del producto de forma iterativa, con el fin de ir mejordndola poco a poco, hasta que
se alcancen los objetivos de usabilidad deseados. Este es el principal proceso de cualquier
metodologia iterativa.

Por lo tanto, se puede afirmar abiertamente que esta ha sido la principal técnica que se ha
utilizado en el proyecto. Se han hecho uso de las metodologias que el DCU proporciona para
obtener un producto con la mayor calidad posible y siguiendo una metodologia de resultados
comprobados.
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5.2 Herramientas utilizadas
Dentro del DCU existen una amplia variedad de herramientas para seguir una linea de disefio de
producto.

Una de las herramientas que datos mas utiles nos ha generado ha sido el resultado del analisis de
las encuestas. Las encuestas nos han dado la impresion general que tiene los usuarios de este
tipo de servicios, expectativas que se imponen de manera automatica, deseos de funciones y
demas.

Se han identificado, en primer lugar, las necesidades de una poblacion que resulta representativa
de los usuarios potenciales y habituales de esta aplicacion. A partir de esta informacion, se ha
utilizado la técnica del DCU de Personas y el uso de prototipos para disefiar las interfaces de
usuario. De este modo obtendremos el disefio lo mas parecido a lo que desea el cliente final.

5.3 Fases del proceso

Ahora se va a proceder a describir cada fase del proceso seguido, dando detalles de cada fase
para conocer en detalle como se ha realizado.

5.3.1 Estudio de mercado
Como se lleva comentando a lo largo de toda la memoria el primer punto ha sido el estudio de
mercado realizado, el cual serd descrito en profundidad en un apartado posterior de esta
memoria, haciendo hincapié en detalles mas técnicos.

5.3.2 Diseiio y aplicacion del cuestionario
Este proceso es el que mas tiempo requirié para poder realizarse, ya que la zona escogida es una
zona muy transitada, y no todos los viandantes tiene disponibilidad para dedicarte unos minutos.

Una vez se obtuvieron los resultados, la participacion esperada tras dos dias de encuestas fue
aceptable, suficiente como para poder avanzar en el proceso del DCU.

Los cuestionarios utilizados pueden verse en el anexo correspondiente.

5.3.3 Establecimiento de un modelo de persona
El siguiente paso es el establecimiento del modelo de persona. Este modelo nos permite
identificar cual es el usuario estrella de la aplicacion. Un usuario ejemplo que es el que
representa con mayor fidelidad, a un usuario potencial de tu aplicacion.

Esta persona sera la que utilizaremos en el proceso para planificar todas las mejoras pensando
en ficha persona.

La persona desarrollada puede verse en el apartado dedicado a ello mas adelante en el apartado
del analisis de necesidades.

5.3.4 Establecimiento de un escenario
En este caso no proporcionaba informacion representativa la identificacion de un escenario, por
lo que se ha decidido no realizar este apartado del proceso, ya que un usuario puede hacer uso
de esta aplicacion sin tener en cuenta el escenario en que se encuentre.
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5.3.5 Organizacion de la informacion
Ahora que ya se tiene la persona, es importante tomar la decisiéon de que informacion podra ver
el usuario en cada pantalla, que espera ver, que espera no ver, para satisfacer sus expectativas y
necesidades del modo mas apropiado y 6ptimo posible.

Este proceso consiste en organizar la informacion de la que se dispone en la aplicacion de forma
que esta sea mas facil de usar y de encontrar. Dada la existencia de una infinidad de modelos de
organizacion de la informacion, en este caso se ha optado por un esquema por tareas, es decir,
cada tarea que se puede realizar en la aplicacién le corresponderd una pantalla en nuestra
aplicacion.

5.3.6 Diseiio de la interfaz de usuario
Siendo subjetivo, este ha sido el proceso mas duro de todo el proyecto, en este punto se ha
desarrollado una interfaz de usuario, partiendo siempre de los deseos de los usuarios, y
aplicando las herramientas facilitadas gracias a la metodologia del DCU.

Aun asi, el disefio de interfaces, es una tarea que los desarrolladores tenemos pendiente de
aprender a aplicar. Los disefios, a nivel empresarial, normalmente suelen ser disefiados por
gente dedicada a ello, los conocidos disefiadores graficos. La tarea se facilita en gran medida
cuando esta labor la desarrollan ellos, personas especializadas en estos temas.

Este proyecto, al tener un presupuesto muy reducido, no ha podido contar con ello, por lo que
los disefios han sido de elaboracion propia. Pueden verse los mockups en el apartado 7.

Se han realizado distintos mockups, para el disefio de las distintas ventanas de la aplicacién, con
el fin de facilitar la tarea de desarrollo, teniendo especificadas todas las tareas necesarias. La
fase de prototipado no ha sido necesaria, ya que era para uso propio, por lo tanto, era mas que
suficiente para las tareas de la implementacion del disefio.

5.3.7 Implementacion de lo planificado

En esta fase, con todas las tareas previas realizadas, el proceso es mucho mas rapido. Las tareas
de programacion se cifien a un guion muy bien definido por la metodologia que permite
focalizar todos los esfuerzos en realizar las tareas, bien definidas. De este modo se puede
realizar una estimacion objetiva del coste temporal de la tarea, el cual ha sido notablemente
menor que programar “con los ojos vendados”, analogia que equivaldria a programar sin
planificacion, ni organizacion, ni definicion. Esto implicaria un desastre a nivel de codigo, y una
calidad muy baja del mismo.

Por lo que gracias al conocimiento previo que poseo sobre la API de Android, ha resultado
bastante rapida esta fase, practicamente sin problemas.

Tan solo cabe destacar que las tareas de disefio de interfaz grafica no han resultado igual. De
esto se hablard en el apartado 9 de conclusiones, en el que haré hincapié en la dificultad de
tareas de disefio para personas con poca habilidad artistica.
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5.3.8 Evaluacion de usabilidad

Una vez se tiene un producto casi finalizado, el ultimo proceso del DCU es la evaluacion de la
usabilidad, para comprobar que se ha aplicado el proceso correctamente, y que la aplicacion
cumple en gran medida las expectativas de los usuarios tal cual se descubri6 en los resultados de
las encuestas.

Esta evaluacion puede realizarse mediante test, como todas las anteriores y en funcion de los
resultados, se podra saber si se he aplicado la metodologia correctamente y si has obtenido los
resultados de calidad que se esperaban.

La encuesta utilizada puede observarse en el anexo correspondiente.
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6. Analisis de necesidades

6.1 Estudio de mercado

El estudio de mercado que lleva comentandose en varias secciones previas de esta memoria, ha
resultado de gran ayuda para darnos cuenta de una gran cantidad de necesidades que los
usuarios tienen a la hora de hacer una tarea tan simple como enviar un paquete.

Este estudio ha detectado que los usuarios estdn muy dispuestos a la aparicion de una aplicacion
de este tipo para cumplir sus necesidades, ya que opinan que una aplicacion que englobe todos
los servicios de los que se trata, es muy complicado de encontrar, y las funcionalidades, ni
mucho menos complejas, resultan muy comoda en dia a dia de un comprador y un vendedor que
hagan uso de este tipo de logistica.

Se ha preguntado a una pequefia poblacion de gente para obtener este estudio de mercado en
distintas ciudades.

El target del estudio ha sido bastante concreto, con un foco muy claro de compradores a través
de comercio electronico. Compradores en eBay, Amazon y demas famosas plataformas de venta
online. Este es el habito mas parecido que buscamos, ya que un posible cliente de nuestra
aplicacion puede ser totalmente compatible con el de un cliente de estas plataformas.

Las posibilidades de la plataforma no solo se quedan ahi. Al haber hecho este estudio de
mercado se ha podido observar que es totalmente compatible el uso de nuestra plataforma con el
comercio electronico, y que las plataformas actuales son potenciales clientes nuestros, dado que
podria ser un servicio diferenciador para una plataforma de venta online la implantaciéon de un
servicio como este en sus servicios de logistica.

6.2 Cuestionarios

El cuestionario que han rellenado los viandantes de Valencia, ha recabado informacion a partir
de preguntas acerca de habitos de la gente con respecto al envio de paqueteria.

Estos cuestionarios se han realizado durante dos dias a los viandantes de Valencia,
concretamente por la zona de la calle Blasco Ibafiez en un trayecto que comprendia entre los
numeros 40 y 70.

Fueron alrededor de unas 40 personas las que se prestaron muy amablemente a realizar las
encuestas.

De este modo, haciendo una serie de preguntas con respuestas cerradas, a las que el usuario
responde si usa, quiere, desea.

Al final de este cuestionario también se ha hecho un analisis de expectativas aplicando una
metodologia similar al método MoSCoW, pero aplicando una analogia para este caso, aunque no
con el fin de priorizar, sino con el fin de identificar si los usuarios piensan que algunas
funciones deben (Must have), deberian (Should have), podrian (Could have) o no deben estar
(Won't have).
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MUST HAVE

COULD HAVE

Figura 16. Metodologia MoSCoW Figura 17. Relacién esfuerzo resultado.

De este modo usaremos la planificacion de prioridades para invertir de la manera mas eficiente
posible los esfuerzos de este proyecto.

En la figura 16 podemos observar el significado de las siglas de esta metodologia, pero en la
figura 17 observamos por qué se ha aplicado de este modo. Al invertir el esfuerzo bien
planificado y organizado, con poco esfuerzo mas podemos conseguir un buen resultado. Sin
embargo, si usamos mucho esfuerzo, pero mal planificado, se obtendra un resultado pésimo.

Se puede acudir al Apéndice A para ver tanto las preguntas que contiene la encuesta, como los
resultados obtenidos por la misma.

6.3 Resultados recogidos por el formulario
Tras haber realizado todos los formularios pueden verse unos resultados bastante claros.

Todo el mundo afirma tener impaciencia con respecto a la fecha de llegada de sus encargos, por
lo que valoran con una prioridad alta para tener dentro de las funcionalidades de nuestra
aplicacion.

El apartado que valoran mds exitosamente es la latencia de actualizaciones del pedido. Los
clientes afirman que no estdn en todo momento al tanto de cdmo esté el estado de su pedido, y
que la aplicacion sea la que se encargue en todo momento de recibir esa informacidén para
mantenerles informados, es algo que afirman valorar mucho.

El tema del chat ha caido dentro de la controversia. Muchos afirman que alguna vez han tenido
problemas con los repartidores, desde pasar por casa tras pasar 2 minutos, de haber salido, o
estar esperandolos en todo momento y que al final no aparezcan. Todos estos temas generan
malestar entre los clientes. Es por eso que Easytrans cuenta con un sistema que permite al
usuario ponerse en contacto directo con el repartidor, para tratar cualquier tema relacionado con
el pedido sin mas molestia que coger su moévil y hablarle. Tan simple como enviar un mensaje
por Whatsapp.
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A nivel profesional, dado que la aplicacion se usa tanto como cliente, como trabajador, me he
tomado la molestia de hablar con dos personas trabajadoras en el sector del reparto logistico.
Estos han sido también entrevistados con formularios y los resultados obtenidos han sido
completamente contrarios, por lo que decidi entrevistar mas alla a una de las dos personas. El
motivo dado es que es una idea buena, pero para el trabajador tan solo le genera mas carga de
trabajo que no puede sobrellevar. A nivel empresarial puede parecer una buena idea, pero el
repartidor que se encuentra siempre conduciendo, resulta complicado conseguir sacar tiempo
para interactuar con la aplicacion.

Aun asi, le pedi que hiciese una valoraciéon como cliente. Se obtuvieron resultados similares a
los de la mayoria. Por lo visto su relacion laboral con el mercado logistico fue relevante para su
primera valoracion.

6.4 Modelo de persona

La persona ha sido definida cualitativamente a partir de los resultados obtenidos por los
cuestionarios y también gracias al estudio de mercado. La persona queda del siguiente modo:

Floriano Garcia Lluch
32 afios
Técnico en instalaciéon y mantenimiento electromecanico

14\

Biografia:

Vive con su pareja.

No tiene hijos.

Esta en estado de pareja de hecho.

Cuenta con coche propio.
Adicto a las compras a través de Amazon.

7
0‘0

3

o

3

o

3

o

3

o

Tecnologia:
¢ Cuenta con acceso a Internet tanto en el mévil, como en casa, como en el trabajo.
Vive conectado a internet y a sus servicios.
Odia esperar para recibir actualizaciones de sus acciones.
* Le encantan las compras por Internet.

)
oo
)
oo

)
*

Objetivos:

*¢ Mantenerse informado del estado de sus compras.
Poder contar con un método rapido de comunicacion con el repartidor.
Realizar una venta de un producto sin tener que salir de casa.

7
0.0
7
0.0
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7. Diseno

Este apartado contiene todos los elementos de disefio sobre los que se apoya la memoria.

Tiene una fuerte carga de trabajo, pero al mismo tiempo supone una ayuda a la hora de
transformar disefios en aplicaciones. Dado que no hay que pensar en como realizarlo, tan solo
hay que plasmar lo disefiado en codigo.

Es por esto que los disefios deben partir de una buena planificacion, lo cual implicaria un flujo
de ejecucion definido y correcto. Si en esta etapa se cometiesen errores, serian propagados en
cascada en todo el proceso, por eso debe ser este un punto en el que invertir tiempo en su
desarrollo, su evaluacion y su correccion en caso de necesidad.

7.1 Diseiio de la base de datos

Los dos tipos de bases de datos utilizadas en la aplicacion son diferentes en disefio y tecnologia,
es por eso que no es posible definirlas del mismo modo. Si bien es posible que ambas tengan
objetivo comun, necesitan definirse de modo distinto para su correcta implementacion.

7.1.1 Base de datos Firebase

La base de datos de Firebase como se ha comentado anteriormente, es una base de datos que
utiliza un esquema de almacenamiento JSON. De este modo el esquema se va a definir en modo
definicion de objeto JSON mostrando las posibilidades de la estructura definida.

{
"orders" : {
"02f2791eb77f4cdfb5e37fe6a650f26f" : {
"date" : 1495722376823,
"destination" : {
"lat" : 39.478886,
"lng" : -0.3577818

+

"sender" : "hTB9cSQS5NfHr6jD4hoY1lmTxaPA2",

"status" : 4,

"worker" : "1Ma@3uMTRPXB112QjAfXCudY18z2"

Fooaen

}

"users" : {
"1Ma@3uMTRPXB112QjAfXCudY18z2" : {

"address" : {

"lat" : 39.50454515366241,
"lng" : -0.4476918652653694

+

"imagen" : 2130837634,

"mail" : "dazavil@inf.upv.es",

"nombre" : "David Zeta",

"tipo" : "chofer",

"token" : "d1X8zu2XNU4:APA91bGRVKXLYSOrdwgPqSozAtvZSjs00Mob-
6DKwE8HAMOq6zv41-
yeZADAE5vZeT1IDbelLgejsLITyAVnZA69k1M3_QyBh6D06gXZinmFnOw59P3zFf7HmC6nArUkN4DO
Ruwrp@QQa"

+

b
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Root

order registry ——— L———— user definitions

Orders Users

Figura 18. Esquema de bloques de la base de datos fircbase.

En este esquema JSON se puede observar un ejemplo de cada tipo de entidad, tras este, hay
unos puntos suspensivos. Su funcion es representar que existen mas contenidos tras este de
ejemplo. Dada su extension, se ha decidido poner uno de ejemplo, ya que es bastante
representativo y los demas son iguales cambiando algunos parametros.

En el diagrama de bloques representado por la Figura 18, se puede observar la simplicidad del
disefio de la base de datos, pero a su vez la potencia representativa que tiene.

Con estos dos esquemas se puede obtener una idea bastante cercana a la premisa con la que se
planted e implanto.

7.1.2 Base de datos local

Al tratarse de una base de datos relacional, esta puede ser facilmente definida y comprendida
mediante un diagrama de clases, o un diagrama de entidad-relacion.

De este modo es posible entender por qué se ha decido implementar esta base de datos
desacoplada del sistema comun de Firebase. Este sistema permite una abstraccion y un
aislamiento del sistema, que permite que los usuarios puedan comunicarse directamente sin
generar trafico sobre el sistema central. Asi solo es molestado el usuario que genere la peticion,
y de este modo, el servidor no cuenta con ningun tipo de accion que suponga ser un cuello de
botella para el flujo de ejecucion de la aplicacion cuando la masa de usuarios del sistema
aumente en un futuro.
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Sin més este es el esquema de la base de datos SQLite usada para almacenar los mensajes:

<<Interface>>
Representation Template

+Getld()
+GetMessage()
+GetCreationTime()
+IsMine()

[

[

|

TYYGG58FJFGT69GN4847643GJFHI3

TGHG58FJK44GY69GND5847643GJFHID

TGHG58F54GGFD4G69G54764GJTRIGT545

+d: Integer Primary Key
+Message: Char
+Creationtime: Integer
+Ismine: Integer

+1d: Integer Primary Key
+Message: Char
+Creationtime: Integer
+Ismine: Integer

+ld: Integer Primary Key
+Message: Char
+Creationtime: Integer
+Ismine: Integer

Figura 19. Diagrama de clases de la base de datos local.

Como se puede observar en este sencillo diagrama de clases ejemplificado mediante la Figura
19, todas ellas comparten la funcionalidad basica de lectura de sus atributos. Se trata de una
base de datos muy basica, la cual hace que se almacenen los mensajes con el fin de delegar la
responsabilidad de la obtencion de la lista de mensajes ordenada de manera automatica, y con
ello el mostrado de los mensajes en su correcto orden.

Como se puede ver todas ellas son un calco, usando un método bésico para identificarlas.

En el proyecto se usa la siguiente consulta para obtener todos los mensajes de manera ordenada:

select x from T"+SQL_TABLE_KEY+" order by creationtime asc;

Este es el modo mediante el cual es posible obtenerla ordenada a través de su fecha y hora de
insercion.

Como se puede observar todas las tablas comienzan por T. SQL. TABLE KEY se sustituye por
el identificador el usuario, esto provoca la posibilidad de que haya un identificador que
comience por un numero. Algo prohibido en SQLite, no esta permitido el comienzo de nombres
de tabla por numeros. Por eso se usa la T inicial en el nombre.

7.2 Disefio de la aplicacion
La aplicacion ha seguido muchos de los patrones de disefio comentados anteriormente. Es por
eso que esta fase va a comentar tan solo lo que se ha disenado para continuar con la fase de
implementacion, la cual es la parte mas técnica del proyecto.
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7.2.1 Casos de uso y Escenarios

La aplicacion se cifie al siguiente diagrama de casos de uso, que creo que es el que mejor define
la funcionalidad de la aplicacion a grandes rasgos.

En este se puede ver como las funciones que pueden realizar los usuarios estin muy bien
definidas. Algunas funcionalidades son comunes, y otras son para un determinado perfil de
usuario. Se diferencian claramente el rol del cliente, con el rol del trabajador.

Easytrans

Update
Order

Make Order

Yoy,
o

Search Near Is Looking For Orders
Orders

Sender

10

Worker
Change
Profile

<<extend>>
'

]

Receiver

online diagramming & design] CI'eate m

Figura 20. Diagrama de casos de uso simplificado.

Esta figura 20, representa los escenarios y casos de uso que plantea este ecosistema. Dado que el
usuario tiene acceso a realizar una serie de acciones, se han definido las siguientes:

e Cliente:
o Generar encargos: Es capaz de generar un nuevo encargo.
o Cambiar su perfil: Puede cambiar informacion acerca de su perfil.
o Chatear: Tiene la posibilidad de chatear con otros usuarios.
o Recibir actualizaciones de sus encargos: Recibe actualizaciones.
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e Trabajador:
o Actualizar encargos: Permite actualizar informacion de sus encargos.
o Mostrar encargos cercanos: Permite ver y escoger encargos cercanos a €l.
o Cambiar su perfil: Puede cambiar informacion acerca de su perfil.
o Chatear: Tiene la posibilidad de chatear con otros usuarios.
o Recibir actualizaciones de sus encargos: Recibe actualizaciones.
e Receptor:
o En esencia es un cliente por lo que tiene las mismas funciones que un cliente
normal.
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7.2.2 Mockups

Tras la presentacion de la parte funcional basica de la aplicacion, llega el momento de ver los
disefios de interfaz de usuario que se han disefiado para la app.

Los mockups se han realizado con una herramienta online llamada Moqups. Esta herramienta es
de pago, pero cuenta con un plan gratuito para un nimero maximo de elementos. Ser adjuntara
un enlace a su pagina web al final de este documento.

A continuacién, se pueden ver los mockups de las distintas pantallas de la aplicacion. Debe
tenerse en cuenta que estos mockups cuentan con un nivel de detalle pequefio, con el objetivo de
poder exprimir al maximo el disefio funcional y terminar realizando un disefio lo mas practico y
util posible.

Iniciar sesion

Figura 21. Pantalla de encargos cercanos. Figura 22. Pantalla de bienvenida.
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Label | |

Label | |

Check me out

[ Button ]

Figura 23. Pantalla de inicio de sesion.

Label | |

Label | |

Label | |

Label | |

Figura 25. Pantalla de edicion del perfil de usuario.

Figura 24. Pantalla de menu de funciones.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac
neque. Duis vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor
mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Quisque
nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna.
Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate
eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit.
Vivamus varius pretium ligula, a aliquam odio euismod sit
amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at
ultricies metus viverra. Pellentesque arcu mauris,
malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac
neque. Duis vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor
mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam nec dui. Quisque
nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna.
Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate
eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit.
Vivamus varius pretium ligula, a aliquam odio euismod sit
amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at
ultricies metus viverra. Pellentesque arcu mauris,
malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.

Figura 26. Pantalla de créditos.
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Label | |

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit.

Label | |

Label | | Vivamus ac leo at urna iaculis
elementum.

Label | |

Maecenas vestibulum tempor tempus.
Label | |

[Options I V] Vivamus ac leo at urna iaculis
elementum.

4 Nulla id sagittis odio. J
Sed non commodo massa, sit amet
aliquet dui.

Figura 27. Pantalla de creacién de encargos. Figura 28. Pantalla de chat con otro usuario.

Es posible ver que se han intentado seguir los disefios al maximo nivel de detalle, teniendo en
cuenta que son unos diseflos con una especificacion de detalle muy justa y que para dar el
maximo nivel de detalle es necesario usar elementos nativos, los cuales hacen que varie el
disefio final en pequefia medida.

Ahora se va a describir y resaltar la funcionalidad de cada uno de los mockups presentados.

En la Figura 22 nos encontramos con la primera impresion de la aplicacion. Esta es la ventana
de bienvenida de la aplicacion. Cuenta con una imagen en la parte derecha de la pantalla, y dos
botones en la parte izquierda. Ambos te envian a la ventana de inicio de sesion, pero una en
modo de inicio de sesion, y la otra en modo de registro de nuevos usuarios.

La ventana de inicio de sesion se puede observar en la Figura 23. Es una simple ventana con dos
campos de introduccion de texto, un campo de checkbox, y un boton.

Una vez se completado el inicio de sesion, la pantalla que salta a la accion es la representada por
la Figura 24. En la que se pueden ver una serie de botones en modo imagen. Cada boton abrira
una ventana de las distintas actividades que son necesarias en la aplicacion. El niimero de
elementos no tiene por qué ser el final que se implementara. Esta ventana sera la del menu
principal de la aplicacion.
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Como cliente se pueden hacer encargos de pedidos, y chatear. Se puede observar que la pantalla
de generar un encargo, representada por la Figura 27, cuanta con un formulario basico de
introduccién de datos, muchos campos de texto, y un selector.

Como trabajador estd la funcionalidad de mostrar los trabajos disponibles en el mapa. Esta
funcionalidad esté4 representada en la Figura 21.

La pantalla de chat es comun a trabajadores y usuarios, ya que tiene una funcién comun. El
mockup que la representa est4 etiquetado como Figura 28.

Basicamente muestra mensajes a ambos lados, y tiene un campo de envio de texto, que se
acciona con un boton.

La Figura 25 es la encargada de describir la pantalla del perfil de usuario. Esta ventana nos
mostrara la informacion de usuario con posibilidad de cambiarla en cualquier momento.

La ultima ventana a mostrar es la de créditos. Esta es la mas sencilla. Se muestra todo el texto
que referencia las utilidades y herramientas utilizadas en la aplicacion. Como se puede observar
es puro texto. Viene representada por la Figura 26.
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8. Implementacion

Durante toda esta etapa se va a contar con un pequefio nivel de detalle técnico todo lo realizado
para hacer la app funcional.

En este apartado se van a proveer pequeilos snippets de codigo a modo de ejemplo para ayudar a
comprender la funcionalidad que se describe.

Aplicacién Android J

Figura 29. Icono de la aplicacién sobre Android.

Aqui se van a contar detalles acerca de conceptos importantes que son usados en la aplicacion.
Estos conceptos son ampliamente usados por casi cualquier aplicacion, por lo que el ejemplo
puede dar una idea general acerca de como funciona, y del método correcto de uso de los
mismos.

Como se puede comprobar en la Figura 29. Esa va a ser la apariencia de la aplicacion instalada
sobre sistemas operativos Android. El efecto rosaceo corresponde al recorte del color de fondo,
que era un rosa muy llamativo.

Es importante comprender que los snippets iran variando de lenguaje. Para snippets de codigo
Android se usara notacidon Java. Para definicion de interfaces se usara XML.

8.1 Autenticacion
Esta es una fase muy sencilla. Dado que Firebase cuenta con un sistema de autenticado
fuertemente configurable desde su portal, se va a explicar como funciona y como se ha
implementado este mecanismo.

El primer apartado es entrar a la consola de administracion del proyecto en Firebase. Una vez
dentro, en el apartado de Authentication, tenemos todos los parametros de configuracion que
pueden observarse en la siguiente imagen separados por tres pestafias.

Es importante distinguir la clara diferencia que existe entre las distintas herramientas de la
plataforma, y la soluciéon que se ha utilizado para mitigar sus efectos. Los usuarios que obtienen
una autenticacion a través de esta herramienta no saben ni conocen nada de los datos de las
demas plataformas. Es por eso que se utiliza el UID de un usuario, que automaticamente genera
esta herramienta al obtener el usuario autenticado, para identificarlo en la base de datos en
tiempo real. De este modo habra unicidad entre ellos y podran identificarse los métodos de
inicio de sesion que utilice cada uno.

Un paso mas alla puede ser la implementacion de Firebase Analytics con los que todos estos
datos los podemos tener monitorizados y realizar un andlisis a fondo de los tipos de usuarios,
sus acciones dentro de la aplicacion, su método de llegada, y otra serie de datos interesantes a la
hora de realizar tareas, por ejemplo, tareas de Bussiness Intelligence.

La primera a comentar debe ser la de “M¢étodo de inicio de sesion”. En la siguiente imagen
puede verse mas claro.
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Authentication CONFIGURACION WEB @

USUARIOS METODO DE INICIO DE SESION PLANTILLAS

Proveedores de inicio de sesién

Proveedor Estado

Correo electrénico/contrasefia Habilitada
. Teléfono Inhabilitado
G Google Habilitada
n Facebook Inhabilitado
W Twitter Inhabilitado
Q GitHub Inhabilitado
& Anénimo Inhabilitado

Figura 30. Consola de métodos de inicio de sesion de Firebase.

Como se observa en la Figura 30, es muy sencillo configurar las posibles fuentes de
autenticacion. Existe posibilidad de autenticacion con correo electronico, teléfono, Google,
Facebook, Twitter, GitHub y an6énimo.

En este proyecto se habilito Google, que tiene una facilidad de implementacion enorme, pero no
se ha llegado a implementar, debido a que se cerrd a un sistema de inicio de sesion a través de
correo, con fin de gestionar internamente esos usuarios, y usarlos dentro de la base de datos para
relacionar unos datos con otros.

La pestafia de plantillas permite configurar unas plantillas de texto que se enviardn a los
usuarios en caso de que tengan que hacer uso del sistema integrado de confirmacién del registro,
y cambio de contrasefia. Son simples plantillas que puedes ajustar a tu gusto.

La ultima pestafia y la mas importante del sistema es la pestafia de “Usuarios”, desde la que se
puede visualizar todos los usuarios registrados en el sistema. Se puede observar todos los
usuarios generados para la app en la Figura 31.

Authentication CONFIGURACION WEB @

USUARIOS METODO DE INICIO DE SESION PLANTILLAS

Q Buscar por direccion de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario ANADIR USUARIO (&

Identificador Proveedores pechaics Inicio de sesion UID de usuario
creacién
dazavil@inf.upv.es 3 may. 2017 28 jun. 2017 1Ma03uMTRPXB1I12QjAfXCudYI8Z2
dazavil@baandu.es 24 may. 2017 8jun. 2017 hTB9cSQS5NfHr6jD4hoY1mTxaPA2
davidgod93@gmail.com 21 may. 2017 12jun. 2017 xXLh2WByxEPbHIRvQW3J7gJyKOM
Filas por pagina: 50 v 13de3 < >

Figura 31. Consola de usuarios registrados en la aplicacién.



Desarrollo de una plataforma moévil para el envio de paquetes

Es importante recordar que la autenticacion de Google genera un UID unico para cada usuario.
La aplicacion es capaz de recuperar este parametro en tiempo de ejecucion, por lo que este
parametro es el que se usara en la base de datos Firebase para identificar al usuario, como se ha
comentado antes.

De este modo, dentro de la aplicacion, con fines de autenticacion de un usuario (mEmail) y una
contrasefia (mPassword) se utilizaria el sistema efectivamente del siguiente modo:

auth.signInWithEmailAndPassword(mEmail, mPassword)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@onNull final Task<AuthResult> task) {
//Cédigo a ejecutar al terminar
}

1)

En este caso la aplicacién también provee de un sistema de registro desde la aplicacion. Por ello
el snippet de cddigo siguiente registraria a un usuario y contrasela con los mismos parametros
del ejemplo anterior:

auth.createUserWithEmailAndPassword (mEmail, mPassword)
.addOnCompleteListener(this, new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@onNull final Task<AuthResult> task) {
//Cédigo a ejecutar al terminar
}

1)

También cuenta con fragmentos de codigo para funcionalidad de cambio de datos del usuario.
De hecho, se han implementado en las funciones de cambio de informaciéon del usuario, por si
cambia su correo electronico, dado que este es su método de inicio de sesion principal, se
actualice, y pueda iniciar sesidn con este nuevo usuario.

Para dar un valor afadido al sistema de inicio de sesion, se ha implementado un mecanismo de
autocompletado en el campo del usuario. Utiliza la agenda del dispositivo para proporcionar el
autocompletado a partir de tus contactos.

El mecanismo de inicio de sesion ademés provee de la funciéon de recordar el usuario. Esta
funcién hace uso de las SharedPreferences, el mecanismo basico de almacenamiento en Android
de pares clave-valor.

Al almacenar todos estos valores hace que el usuario entre directamente en la pantalla del menu
principal sin necesidad de introducir sus datos, y saltdndose la pantalla de bienvenida.
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8.2 Mapas

La funcionalidad de mapas en la aplicacion requiere de los servicios de Google y de la libreria
que importamos por Gradle, esta funcionalidad se provee facilmente gracias al uso de la
tecnologia de Fragments de Android. Los fragments se pensaron para cuando era necesario
tener en la misma actividad distintas interfaces de funcionalidad separada. Definiendo la
interfaz de usuario, quedaria un elemento fragment insertado del siguiente modo entre las lineas
de tu interfaz:

<fragment
android:id="@+id/ams_map"
android:name="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"/>

Para hacer uso de los mapas de manera correcta, hay que realizar una serie de acciones en la
actividad para inicializar el mapa:

. implements OnMapReadyCallback {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_map_select);
mapFragment = (SupportMapFragment)

getSupportFragmentManager().findFragmentById(R. id.ams_map) ;
mapFragment.getMapAsync(this);

}

@Override

public void onMapReady(GoogleMap googleMap) {
googleMap.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_HYBRID) ;
googleMap.setMylLocationEnabled(true);

En este snippet se puede observar que primero se obtiene una referencia al fragmento en el que
se cargara el mapa. De este modo, se invoca el método pertinente para obtener de manera
asincrona el mapa. Puesto que este proceso depende de la calidad del internet y del dispositivo,
debe obtenerse de manera asincrona.

Al invocar al método getMapAsync(OnMapReadyCallback cb), el pardmetro de implementar la
interfaz  OnMapReadyCallback. Esta interfaz contiene un método que se Illama
onMapReady(GoogleMap gm), el cual serd invocado en el momento en que el mapa haya sido
cargado con éxito dentro del fragment.
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Es por eso que se le ha pasado el pardmetro this a este método. Para que la propia clase
implemente esa interfaz, y de ese modo se genere la llamada sobre la misma clase.

En esta clase también pueden observarse métodos de acceso a la ubicacion del dispositivo para
mostrar solo los trabajos mas cercanos a tu ubicacion. Utilizan la misma filosofia que la funcion
anterior, se implementa una interfaz sobre la clase, que implementara un método definido por
ella, y se generard un callback cuando la ubicacion haya sido obtenida.

Con esto implementar una légica de filtrado de encargos que no se encuentren cerca de ti es
muy sencillo. Simplemente con utilizar funciones vectoriales para calcular la distancia en linea
recta con el destino.

Dada la distancia entre dos puntos, dada por el moédulo de un vector v con puntos s, d.
8 = (39.504494, -0.447856)
d = (39.992695,—-0.064523)

En este caso el sentido del vector no tiene importancia, dado que la distancia es la misma entre
los dos puntos.

El médulo del vector se calcula aplicando la siguiente expresion:
dx = d(x) — 8(x)
dy = d(y) —s(y)
v = VBT Ty

En la que dx corresponde a la diferencia entre las coordenadas x de los puntos del vector y dy a
la diferencia entre las coordenadas y.

Una vez se obtiene este valor (1), lo vamos a conocer como distancia relativa entre el
trabajador y el encargo. Este sera el factor determinante para decidir si un pedido le aparecera a
un usuario o no.

Este mismo valor es el que se usa para calcular el precio de un envio. Dado que un usuario
cuando realizar un envio escoge el destino del paquete, y calcula la distancia relativa entre el
destino y la direccion de recogida. De este modo lo usara como multiplicador de una constante
para obtener el precio del trayecto.

Esta probablemente sea la vista mas completa de funcionalidades a nivel tecnologico.

De este modo obtenemos una ventana que nos muestra los trabajos mas cercanos al usuario de
la siguiente manera, tal cual viene representado por la Figura 31a:
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Figura 31a. Vista del mapa con los encargos cercanos. Figura 31b. Vista del mapa con un encargo seleccionado.

Como los trabajos mas cercanos al trabajador, pueden estar ya asignados o no, el sistema los
diferencia con dos colores claramente diferenciados. El rojo representa un trabajo sin asignar,
mientras que el azul un trabajo ya asignado.

Por otro lado, como puede observarse en la Figura 31b, cuando seleccionas un encargo, este
despliega una pequefia ficha con su informaciéon mdas representativa, Su descripcion y su
creador.

Como es de esperar, un encargo azul sobre el que se despliegue esta informacién, no tiene
asociado ninguna accion, al contrario que el rojo, que te permite realizar acciones sobre este
encargo.

8.3 Push

La metodologia push normalmente cuenta con el apoyo de un servidor, el cual suele
implementar un servidor REST que genera las peticiones al servidor push final y abstraer a la
aplicacion de la autenticacion contra €1, el manejo de usuarios y otras cuestiones.
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Figura 32. Esquema de una peticion a una APL.

En la Figura 32 se puede observar el esquema tradicional de la filosofia de una API. Tratémoslo
como una especie de middleware que se encarga de proporcionar una funcionalidad a los
dispositivos que a este se conectan, generando una implicita abstracciéon sobre la
implementacion interna que ese servicio tiene con los sistemas de almacenamiento, como la
base de datos.

En este proyecto debido al reto de no haberlo realizado nunca y también debido a la restriccién
econdmica y temporal, se decidi6 prescindir de este. Es por eso que utiliza una metodologia un
tanto especial para realizar esta funcion.

Lo primero es tener en cuenta que es necesario un cliente para realizar peticiones HTTP.
Android por defecto, al estar basado en Java permite usar sus implementaciones propias acerca
de esto, tanto con las AsyncTask, los Threads, o URLConnection. Todos ellos cuentan con la
peculiaridad de que hay que bajar a muy bajo nivel para poder realizar las operaciones.

Aparte de esto, existen una gran variedad de librerias que te abstraen de la implementacion a
bajo nivel y te proveen la funcionalidad deseada, por lo que nosotros usaremos una de ellas.

En este proyecto se ha decidido usar Volley, que es la libreria que provee Google para realizar
peticiones web sin necesidad de conocer los detalles de implementacion de una peticion basica.
Una expresion muy valida para su justificacion es que veo innecesaria la necesidad de
reinventar la rueda.
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De este modo, el siguiente snippet presenta el modo en el que se realizan este tipo de peticiones
desde el dispositivo.

private static final String API_TOKEN = "AAAA4jOIAwU:..... ";
public static void sendPush(Context c, String token, JSONObject data,
Response.Listener<]JSONObject> responseListener, Response.ErrorListener
errorListener) {
try {

RequestQueue r = Volley.newRequestQueue(c);

JSONObject req = new JSONObject();

req.put("to", token);

req.put(“data", data);

r.add(new JsonObjectRequest(Request.Method.POST,
"https://fcm.googleapis.com/fcm/send"”, req, responselListener, errorListener)

@Override
public Map<String, String> getHeaders() throws AuthFailureError {
Map<String, String> params = new HashMap<>();
params.put("Content-Type", "application/json");
params.put("Authorization"”, "key="+API_TOKEN);
return params;
b
});
} catch (Exception e) {
Logger.error("Error enviado mensaje push. "+e.toString());
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Este fragmento de codigo que se acaba de mostrar tiene una complejidad importante, pero se va
a abordar con detenimiento y detalle.

Volley trabaja con RequestQueue, que es una clase que provee la funcionalidad de afadir
peticiones web y abstraer de como y de qué manera se tiene que hacer.

En la RequestQueue se ha afiadido una implementacion de la Request basica, que es la
JsonObjectRequest. Se le ha indicado que realizara el paso de parametros por POST, sobre la url
de FCM y su parametro serd el objeto JSON req. Los dos siguientes pardmetros serdn las
funciones/callbacks a ejecutar cuando pase la situacion de éxito o error.

El parametro contiene dos campos. El del identificador (token) destino de dispositivo al que
notificar, y el campo de datos que este mensaje tendra (payload)

Puede observarse que se ha hecho un reemplazo inline de un método implementado por defecto,
al cual se necesitaba tener acceso para pasarle los dos pardmetros que se observa a la cabecera.
Ya que FCM no acepta peticiones que no vengan identificadas con un AP/ foken, que es una
clave de acceso para restringir el acceso a enviar notificaciones a cualquier usuario.

En el responseListener basicamente se leerd la respuesta que ofrece el servidor, que es una
respuesta acerca de cudles dispositivos ha conseguido notificar y cuales no.

La siguiente imagen propiedad de PacketZoom explica bastante bien el proceso interno que usa
Volley para realizar sus peticiones a los servicios web e invocar los callbacks cuando reciba los
resultados.

Volley Architecture
Request added to cache Parsed response delivered
queue in priority order on main thread

Request dequeued by Response read from cache
CacheDispatcher and parsed

HTTP transaction,
response parsed, cache
write

Request dequeued by
NetworkDispatcher

main thread

cache thread

]
'
1
'
'
'
[l
'
[l
'
[l
'
[l
'
'
'
1
'
'
'
[l
'
'
'

-

round robin
network thread

Figura 33. Funcionamiento interno de Volley.
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Como describe la anterior Figura 33, las peticiones a las que tienes implicito acceso desde la
libreria, se ejecutan sobre el hilo principal, primera abstraccion que provee al hacer que te
olvides de la concurrencia, la gestiona él internamente. Tras esto, otro encargado de mantener
un registro de caché, con el fin de mejorar los tiempos de respuesta y la eficiencia de consumo
de datos es el siguiente hilo. En este hace una consulta para verificar que la peticiéon no se ha
realizado ya, por si acaso hubiese una copia valida en la caché. En caso de tenerla simplemente
la devolverd, y se encargard el hilo principal de gestionar esa misma respuesta y devolverla al
usuario a través de un callback. Si esta peticidon no hubiese estado en la caché, hubiese bajado
un nivel mas hasta hacer la peticion al encargado de realizar el acceso a la red. El hilo
encargado de acceder a la red hubiese encolado la peticion en una cola interna de Volley. Esta
cola se gestiona internamente aplicando un algoritmo Round Robin para la obtencion de los
elementos encolados. Una vez el responsable haya desencolado la peticion, se realiza la
transaccion HTTP para obtener la respuesta enviada por el host destino.

A este esquema le faltaria un penultimo paso, que es el del tratamiento de la respuesta. Volley
por defecto, la peticiéon mas simple es la peticion que devuelve un String, pero cuenta con otro
tipo de valores a devolver. El String incluso también requiere un proceso de transformacion del
origen de la respuesta que seria un byte-stream, lo que en resumen es un flujo de bytes en crudo.
Este proceso de transformacion no ha sido tenido en cuenta en este diagrama, y cabe la pena
nombrarlo, ya que realiza ese proceso de transformacion sobre la respuesta dependiendo del tipo
de peticion realizada.

Cabe destacar también, por ejemplo, en la peticion de tipo JSON, que se requiere que en la
cabecera de la respuesta HTTP se especifique que el Content-type, o lo que es lo mismo, el
contenido de la respuesta es de tipo JSON a través de su especificacion de tipo MIME,
application-json. De lo contrario Volley lo interpretara como un comportamiento inesperado.

Tras este ultimo proceso, devuelve el objeto de respuesta demandado y le pasa la accion al hilo
principal a través del callback facilitado a la peticion.
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8.4 Firebase

Este ha sido el punto mas dificil de hacer funcionar correctamente, dado que Firebase utiliza un
mecanismo de callbacks cuando consigue una lectura efectiva del resultado. De este modo
soluciona la concurrencia de acceso a los valores de los datos solicitados, facilitando la logica
de la aplicacion en cuanto a concurrencia se refiere, pero la complica en cuanto a control de
lecturas se refiere.

Una vez hecho a la metodologia esta, el control l6gico de sus lecturas es sencillo. El siguiente
snippet de codigo muestra un ejemplo de lectura de un elemento de la base de datos, que el
mismo acaba en escritura de otro campo.

FirebaseDatabase.getInstance().getReference("empleados”).child("david")
.addValueEventListener(new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapshot) {
try {
JSONObject j = parseDBResponse(dataSnapshot);
int i = j.getString("salario");
1 k= 2;
dataSnapshot.getReference("salario").setValue(i);
} catch (Exception e) {
onCancelled(DatabaseError. fromException(e));
}

by

@Override
public void onCancelled(DatabaseError databaseError) {
Logger.error(databaseError.toString());
Toast.makeText (MapSelectionActivity.this, R.string.error_near_orders,
Toast.LENGTH_SHORT) .show();
finish();
}

1)

Este seria el ejemplo mas funcional de uso de Firebase Database. Obtener referencias a los hijos
de la raiz, y desde ahi navegar hasta que hijo que busques. El método parseDBResponse es una
funcidon encargada de meter la respuesta de Firebase en un objeto JSON que es mas facil de
tratar, por defecto devuelve una respuesta de tipo conjunto de clave-valor en un Map<String,
Object>.
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App Engine

)
—
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{ synchronize across devices
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Figura 34. Esquema de funcionamiento interno de Firebase.

Firebase Database, es un sistema comercializado como Realtime Database, lo cual significa
como se ha comentado en la introduccién que las actualizaciones de su base de datos se
propagan de manera automatica y en tiempo real a todos los dispositivos que estén escuchando
sobre el nodo en que se haga el cambio. Es por esto que hay que tener cuidado con el modo de
escucha. Porque si no se elimina el listener, se podria generar un callback y la aplicaciéon ya no
tener contexto, por lo que generaria una excepcion.

Como puede observarse en la Figura 34, Firebase y su mecanismo interno se puede comunicar
con otras plataformas para hacer tareas de servidor, pero su caracteristica importante destacable
es la de la sincronizacion con los dispositivos, lo cual implica que los datos se actualicen en
tiempo real en todos los dispositivos automaticamente, sin establecer ldgica extra, pero como
hemos comentado antes, habria que tener en cuenta los casos de pérdida de contexto.

Ademas, por estos motivos provee dos métodos con comportamiento distinto, pero con objetivo
similar: Realizar una lectura multiple (actualizaciones de contenido) o una lectura tinica (lee el
valor y termina la escucha). Ambos ellos reciben su respuesta a través del callback, incluyendo
en un parametro de tipo DatabaseReference el resultado.



Desarrollo de una plataforma moévil para el envio de paquetes

8.5 SQLite

SQLite es motor de base de datos que se ha utilizado para almacenar los mensajes de manera
ordenada y que sea sencilla su insercion, obtencion. De los 4 principios CRUD, usa 2, por lo que
simplifica su uso. Gracias a los principios de una base de datos relacional, a través de una
consulta con algebra relacional es posible sacar todos los datos de la base de datos ordenados.

La consulta SQL se genera simplemente a partir de las siguientes consultas definidas en
constantes de texto.

La tnica tarea que tiene esta base de datos es almacenar los mensajes de chat con otros usuarios.
Es por eso que cuenta con un disefio tan simple y facil.

Identifica las tablas por los tokens de los destinatarios de los mensajes. De este modo, si existe
la tabla, hay conversaciones, y si no, no las hay. La ejecucion de la consulta
SQL_CREATE CMD genera los esquemas.

private static final String SQL_TABLE_KEY = "%dbn%",
SQL_CREATE_CMD = "“create table if not exists T"+ SQL_TABLE_KEY +" (id
integer primary key, message text, creationtime integer, ismine integer);",
SQL_DELETE_ENTRIES = “drop table if exists T"+ SQL_TABLE_KEY +";",
SQL_SELECT_QUERY = "select x from T"+SQL_TABLE_KEY+" order by
creationtime asc;";

Las otras dos consultas, al ejecutarlas obtienen los siguientes comportamientos. La consulta
SQL _DELETE ENTRIES es la encargada de eliminar la tabla. Se usa con funciones de
desarrollo.

La consulta SQL _SELECT QUERY es la consulta de recuperacién de los datos de la tabla
marcada. Se recuperan ordenados por su parametro de creationtime, que representa el instante
de envio del mensaje, para la obtencion de los mensajes ordenados en el tiempo.

La insercidon de elementos se hace gracias a los métodos que provee SQLite que te dota de un
método insert(), sobre el objeto SQLiteDatabase. Pasandole el identificador de la tabla sobre la
que hacer la insercion y los valores que deseas insertar sobre esta. Se realizaria del siguiente
modo:

SQLiteDatabase db = getWritableDatabase();
db.execSQL(SQL_CREATE_CMD.replace(SQL_TABLE KEY, hash(tName)));
db.insert("T"+hash(tName), null, getInsertContentValues(c));
db.close();

Como puede observarse, antes de almacenar el mensaje en la tabla, se crea si no existe la tabla,
para evitar errores de almacenamiento.

También puede observarse que las consultas se reaprovechan para todos los chats, dado que se
le ha insertado una palabra clave reservada, que con una alta probabilidad no aparecera en la
consulta, para hacer un reemplazo en la consulta de esa clave por el nombre de la tabla, de este
modo siempre se obtiene un método limpio y sin errores de generar consultas.
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Para evitar colisiones, aunque en principio no deberian suceder, se hace el célculo de una
funcion hash sobre el nombre de la tabla, etiquetado en el codigo como tName, el cual, en base,
es el UID del usuario destino. Como se observa en las definiciones, se hace el truco antes
comentado de insertar una “T” al principio del nombre de la tabla, ya que la funcién hash puede
generar un nombre que comience por un numero, algo que ya se ha comentado que estd
prohibido en SQLite.

El resultado final de la aplicacion se podréa observar en el Apéndice B de esta memoria, la cual
contiene un manual de usuario acerca del uso y funcionamiento de la aplicacion.
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9. Conclusiones

Llegados a este punto, se va a comentar de manera subjetiva todos los avances con la aplicacion,
hasta donde ha llegado contando el alcance inicialmente planificado. Cerrara el apartado una
opinidn personal acerca del proyecto y la memoria.

9.1 Evaluacion de la metodologia
La evaluacion del resultado de la metodologia DCU genera unos resultados muy positivos tras
aplicarse. El proyecto se ha cefiido a la metodologia, lo que ha permitido que la metodologia
consiga unos resultados tan evidentes.

9.2 Que se ha alcanzado

En este proyecto el resultado es claramente visible, dado que si no se hubiesen alcanzado los
objetivos no habria habido una demostracion funcional del producto. Por lo que yo creo que ha
sido bastante positivo el resultado.

Se ha alcanzado todo lo planificado y no ha habido que hacer trabajo de mas, ha sido todo
aprovechable. Todo esto ha sido gracias a haber seguido una metodologia, en este caso el
Disefio Centrado en el Usuario.

Todos los objetivos creo que han sido cubiertos teniendo en cuenta el alcance al que pensaba
que iba a llegar. La realidad es que se ha obtenido un producto totalmente funcional, con unas
caracteristicas interesantes para el cliente final y que tras un estudio de mercado se ha
comprobado que tendria un hueco de mercado si se implantase.

9.3 Dificultad del proyecto

El proyecto como tal es uno mas dentro de otros tantos, pero este ha contado con muchos
contratiempos y muchas mas restricciones de lo normal, lo que lo ha colocado como un
proyecto duro de roer.

Se puede contar como un proyecto que se ha cefiido a la metodologia provista por Firebase y
que esto ha limitado en gran medida el rendimiento de la app, ya que no se trata de una simple
app de lectura y representacion de datos como otras muchas.

Dentro de lo que se puede esperar de un proyecto, este proyecto ha tocado una gran cantidad de
funciones de Android y muy variadas en cuanto a lo que ofrecen.

Algunas de las funciones de este proyecto, como la base de datos local, la base de datos
implementada completamente en Firebase, la ausencia de una API para obtener los datos, y el
envio de mensajes push directamente al servidor de Google han sido algunos de los retos que yo
califico de mas importantes de este proyecto.

9.4 Opinion personal
Creo que este proyecto me ha ayudado a ahondar en los conocimientos que tenia sobre Android,
y a realizar un proyecto completo en tiempo récord.

A pesar del poco tiempo del que he dispuesto para realizar este trabajo, por motivos laborales, la
planificacion previa ha ayudado a no tener que perder tiempo en cosas que no son productivas
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para el avance del proyecto, y esto ha permitido el proyecto haya podido ser acabado
funcionalmente al 100% y entregado dentro de tiempo.

Gracias a la ayuda de mi tutor, el cual me ha guiado a la hora de perfilar detalles en el proyecto,
ha sido posible generar este producto final.
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Apéndice

En este apartado de la memoria se va a exponer de manera ligera el resto del contenido que no
se ajustaba al contenido de los demas puntos, o bien por longitud, o bien por el tamafio de los
mismos. De este modo puede consultarse tanto las encuestas realizadas a los usuarios, como el
manual de wusuario de la aplicacion. Este mismo cuenta como resultado final de la
implementacion ya que cuenta con todas las capturas necesarias de la aplicacion.

Apéndice A. Encuestas y resultados.

Preguntas de la encuesta
La encuesta esta formada por las siguientes preguntas que se realizaron desde mi propio movil
apuntando las respuestas que los usuarios me facilitaban:

1. ¢ Te gusta comprar por Internet? *
O si
O No

2. ;Alguna vez has realizado una compra a través de u e-
commerce? (Amazon, eBay, etc) *

O si
ONo

3. ¢Ves interesante estar al tanto del estado de tus pedidos? *
O si
O No

4. ;Envias paquetes? *
O si
O No

5. ¢ Te resulta comodo tener que ir a una tienda a entregar un
paquete para enviarlo? *

O si
O No

6. ¢ Preferirias que viniesen a recogerlo a tu casa? *
O si
O No
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7. ¢Alguna vez has tenido una incidencia con algun pedido? *
O si
O No

8. ;Encontrarias (til tener un canal directo de comunicacién con
tu vendedor? *

O si
O No
O Talvez

9. (Encontrarias Util tener un canal directo de comunicacién con
tu comprador? *

O si
O No
O Talvez

10. ¢Encontrarias util tener un canal directo de comunicacién
con tu repartidor? *

O si
O No
O Talvez

11. ¢Verias interesante todas estas anteriores funciones juntas
en una misma aplicacién? *

O si
O No

12. ;Crees que usarias esta aplicacion si estuviese en el
mercado? *

O si
O No
O Talvez

—_
w

. ¢Qué edad tienes?
1520
21-25

26-30

O OO0OO

30 o mas
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14. Género

O Hombre

O Mujer

Como se puede observar, todas las preguntas de la encuesta son de respuesta simple, no
requieren mucho tiempo, y sus respuestas consiguen una informaciéon muy valiosa para el
estudio de mercado.

Respuestas de la encuesta
Las respuestas obtenidas se representan en graficos de quesito para cada respuesta, por el hecho
de tratarse de preguntas con no muchas opciones de respuesta multiple. De este modo ese
grafico proporciona la informacién de manera grafica muy representativa para ver a simple vista
las respuestas mayoritarias y la tendencia de la gente.

Estos son los resultados para cada respuesta:

1. ¢ Te gusta comprar por Internet?

39 respuestas
® si
46,2% ® No
53,8%

2. ¢(Alguna vez has realizado una compra a través de u e-commerce?
(Amazon, eBay, etc)

39 respuestas
®si
® No




Desarrollo de una plataforma moévil para el envio de paquetes

3. ¢Ves interesante estar al tanto del estado de tus pedidos?

39 respuestas

® si
® No
4. ;Envias paquetes?
39 respuestas
® si
® No

38,5%

¢

5. ¢ Te resulta comodo tener que ir a una tienda a entregar un paquete para
enviarlo?

39 respuestas

® si
® No
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6. ¢ Preferirias que viniesen a recogerlo a tu casa?

39 respuestas

7. ¢Alguna vez has tenido una incidencia con algun pedido?

39 respuestas

8. ¢Encontrarias util tener un canal directo de comunicacién con tu vendedor?

39 respuestas
®si
® No
© Tal vez
1

® si
® No

® s
® No
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9. ¢Encontrarias util tener un canal directo de comunicacién con tu
comprador?

39 respuestas

@ si
® No
@ Tal vez

10. ;Encontrarias util tener un canal directo de comunicacién con tu
repartidor?

39 respuestas

®si
® No
@ Tal vez

43,6%

11. ¢ Verias interesante todas estas anteriores funciones juntas en una
misma aplicacién?

39 respuestas
® si
® No

48,7%
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12. ;Crees que usarias esta aplicacion si estuviese en el mercado?

39 respuestas

® si
® No
© Talvez
13. ¢Qué edad tienes?
38 respuestas
® 15-20
® 21-25
© 26-30
@ 300 mas

14. Género

38 respuestas

@ Hombre
47,4% @ Mujer

Los resultados que se pueden observar en estas encuestas son los mismos que se exponen

anteriormente en la memoria, en el momento del analisis de resultados del DCU, es por eso que
se ha preferido poner esta documentacion al final, para facilitarsela al lector.
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Apéndice B. Manual de usuario.
Aqui se van a exponer cada una de las pantallas de la aplicacién a modo de manual, para la facil
y correcta compresion de la funcionalidad que ofrece la aplicacion de cara a los usuarios.

Todas las imagenes contenidas en este apéndice se van a nombrar y numerar siguiendo una
nomenclatura especial, no van a corresponder con las anteriores figuras de la memoria, sino que
se van a etiquetar como Figura An, donde n sera el numero de figura, p.ej. Figura Al, Figura
A2...y asi sucesivamente.

Dado que esto tiene el objetivo de servir como manual de usuarios se van a obviar muchos
conceptos y se van a realizar muchas aserciones de cosas ya explicadas en el documento.

Esto solo servira de modo funcional para describir el comportamiento de cada funciéon de la
aplicacion. De este modo podra reforzarse los conocimientos obtenidos en los apartados
anteriores de esta memoria.

Por ultimo, se desea hacer referencia a que el codigo de esta aplicacidon se encuentra disponible
en GitHub publicado para el apoyo del conocimiento expresado en esta memoria, dado que
algunos conceptos se entienden mejor con ejemplos, pero esta memoria no puede albergar todo
el codigo.

El acceso al repositorio de GitHub se encuentra disponible bajo la siguiente URL:

Es posible que dentro del codigo se encuentren referencias HomePost, incluyendo en propio
nombre del repositorio. El motivo de esto, es que era el anterior nombre que recibid esta
aplicacion, pero en ultima instancia se ha decidido cambiar por el nombre actual por deseo
propio. Simplemente me parecia mas atractivo y mas comercial.
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Figura Al.1: Pantalla de bienvenida.

© CRaERA BEEE)  Esta es la primera pantalla que te encuentras nada mas
entrar a la aplicacion.
Esta pantalla tiene dos funciones:

e Iniciar sesion de un usuario ya existente.

e Registrar un nuevo usuario en el sistema.
Ambas dos funciones accesibles desde las imagenes
etiquetadas para ello.

La imagen de la derecha simplemente realza el disefio de

f‘(} d! la pantalla.
Iniciar sesion v L’—- u‘.

Easytrans

Darse de alta

Figura A1.2: Pantalla de bienvenida. Tipo de registro.

(CASHIERI BIEEl  En la opcion de registro es posible escoger si quieres
registrarte como cliente o como trabajador.

De este modo te apareceran distintas opciones en los
menus que mas adelante se veran.

Selecciona el tipo de cuenta

Registrar como cliente

Registrar como empresa
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Figura A2.1: Pantalla de inicio de sesion. Registro.

O ORaUIERA B  Esta es la pantalla de registro del usuario, una vez has
I escogido la opcidn de registro. O lo que es lo mismo, el
tipo de usuario que seras.
Correo electronico Este tipo de usuario no es visible para el usuario en esta

ventana, pero internamente tiene guardado el tipo que es,
de este modo luego al crear el usuario se vera reflejado.

Contraseiia

[] iniciar sesién automaticamente

REGISTRAR

Figura A2.2: Pantalla de inicio de sesion. Inicio de sesion.

O (CAHI FUU8  En esta ventana, como se puede apreciar, es la misma
I ventana a nivel funcional que la anterior. Ya hemos
rellenado la informacién de inicio de sesién y hemos
Corre electronico marcado el checkbox para almacenar en memoria y
dazavil@inf.upv.es autocompletar cada vez las credenciales.

Contrasefia

Iniciar sesién automaticamente

INICIAR SESION
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Figura A3.1: Pantalla de menu. Modo trabajador. Interfaz principal.

~

CRGEIEA JEUN  Esta es la pantalla principal del menu de un usuario de
Mend principal tipo trabajador. Como se puede observar los iconos
variaran con respecto al otro tipo de usuario.
Ambos iconos tienen las funciones de abrir las ventanas
responsables de realizar las tareas que indica, las cuales
se veran mas adelante en detalle:

e FElicono de Mostrar trabajos cercanos

corresponde a la Figura A7 y sus respectivas

descendientes.
e Elicono de Mostrar estado de mis trabajos
Mostrar trabajos cercanos corresponde a la Figura A8 y sus respectivas
descendientes.
oy
v e
V c—
=

Mostrar estado de mis trabajos

Figura A3.2: Pantalla de menu. Modo trabajador. Menu lateral.

Ou CRa L IEUY  Este es el menu lateral de la aplicacion, que permite
& Mend principal mantener organizado el ment, y no sobrecargarlo con
elementos de uso reducido, aquellos que se usan con
- David Zeta menos frecuencia.
Cada elemento enlaza con su correspondiente accion
dazavil@inf.upv.es asociada:

e El elemento Preferencias corresponde a la
Figura A4 y sus respectivas descendientes.
e Elelemento de Trabajos cercanos corresponde
a la Figura A7 y sus respectivas descendientes.
Mis trabajos e El elemento de Mis trabajos corresponde a la
Figura A8 y sus respectivas descendientes
asociadas.
e El elemento Créditos corresponde a la Figura
A6.
e El elemento Cerrar sesion corresponde a la
i Figura 10.

Preferencias

Trabajos cercanos

Créditos

Cerrar sesion
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Figura A3.3: Pantalla de menu. Modo cliente. Interfaz principal.

~N =

CRGEILEA JERE  Esta pantalla plantea la misma filosofia que la explicada
en la Figura A3.1, pero aplicada al uso para los clientes.
En esta ventana la asignacion corresponde del siguiente
modo:
e FElicono de Organizar una recogida
corresponde a la Figura A7 y sus respectivas

Menu principal

descendientes.

e Elicono de Mostrar estado de mis trabajos
corresponde a la Figura A8 y sus respectivas
descendientes.

Organizar una recogida
o
V e—
v ——
-

Mostrar estado de mis envios

Figura A3.4: Pantalla de menu. Modo cliente. Menu lateral.

~N =

CRatEsd BERE]  E]1 menu mostrado seguird el mismo planteamiento que
el explicado en la Figura A3.2, por lo que la asignacion

Menu principal ) ! 2
quedara como se plantea a continuacion:

H Cliente Pesado e FElelemento Preferencias corresponde a la
Figura A4 y sus respectivas descendientes.
davidgod93@gmail.com e El elemento de Crear un encargo corresponde a

la Figura A9 y sus respectivas descendientes.
e El elemento de Mis envios corresponde a la
Figura A8 y sus respectivas descendientes

Preferencias

Crear encargo

asociadas.
Mis envios e El elemento Créditos corresponde a la Figura
A6.
credos e Elelemento Cerrar sesién corresponde a la
Cerrar sesion Figura 10.
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Figura A4.1: Pantalla de perfil. Informacion almacenada.

© ol ©® =il 89% W12:11

Perfil de usuario =

Nombre del usuario

David Zeta

Correo electrénico

dazavil@inf.upv.es

Direccién del usuario

Esta pantalla muestra la informacién del usuario que esta
almacenada en el servidor de Firebase.

Como se puede observar esta pantalla tiene la opcion de
cambiar la imagen del usuario a través del boton azul en
la esquina inferior derecha del avatar.

Tanto el nombre como el correo son editables.

La direccidén de usuario estd deshabilitada, porque se
selecciona desde el boton azul de su derecha.

A través de este icono se despliega la pantalla del mapa,
para seleccionar una ubicacion.

Una vez seleccionada a través de los servicios de Google
Maps, obtendra el nombre de la calle equivalente al
punto seleccionado en el mapa.

El botén de guardar de arriba a la derecha en la barra
lanzara el didlogo mostrado en la Figura A4.3

Figura A4.2: Pantalla de perfil. Actualizando informacion.

© ol ©® = aill 89% W12:12

Perfil de usuario =

Nombre del usuario

David Zeta

Correo electrénico

dazavil@inf.upv.es

Direccién del usuario

Como se puede apreciar en esta pantalla, se ha hecho un
cambio en la direccion, la cual ha calculado a través de
Google Maps la direccion equivalente al punto
seleccionado.
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Figura A4.3: Pantalla de perfil. Almacenando cambios.

© = .l s9% W12:12

Guardar cambios

¢Desea guardar los cambios
realizados en su perfil y salir?

CANCELAR NO

Una vez se acciona el boton de guardar, muestra este
dialogo. El comportamiento variara dependiendo de la
respuesta recibida:
e SI: Guardara los cambios y te devolvera al
menu.
e NO: Saldré sin guardar ningiin cambio.
e CANCELAR: Cerrar el didlogo para continuar
editando la informacion.

Figura AS: Pantalla de chat.

® F .l 57% m22:02

Hola sefior

Que tiene usted para mi??

Pues tengo un paquete para recoger

Deberia ser antes de las 16:00

A esa hora me voy

Ok
Alli estaré
Muchas gracias
No hay de que =
Mensaje a enviar ENVIAR

Esta es la ventana que te permite interaccionar con otro
usuario del sistema.

Esta ventana es un sistema de mensajeria en tiempo real.
Los elementos de la derecha corresponden a los
mensajes enviados por el usuario de este dispositivo.
Los elementos de la izquierda corresponden a los
mensajes recibidos de otros usuarios.

El campo editable de la parte inferior de la pantalla es el
hueco donde se escribird el mensaje que se desee enviar.
Cuando se haga click sobre el boton Enviar, este enviara
el mensaje.
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Figura A6: Pantalla de créditos y agradecimientos.

O (SRt B3PS Esta es la pantalla de créditos de la app.
# Easytrans # En ella simplemente se muestra un texto estatico que no
varia de referencias y ayudas que ha usado esta
Créditos y agradecimientos aplicacion.

Esta aplicacion ha sido desarrollada por David Zamora
Villalobos como resultado final del Trabajo de Final
de Grado. El principal cometido de esta aplicacion

es dotar a los usuarios de una funcionalidad de
recogida de paqueteria desde su movil. Es posible
realizar la recogida, el seguimiento y el pago desde

el dispositivo. Toda la funcionalidad se sirve a través
de la plataforma de Google Firebase. Usando la
infraestructura que éste proporciona. Esta aplicacion
utiliza el siguiente listado de librerias de terceros:

- Iconos de los avatares Flaticon Basic License
(Madebyoliver) http://www.flaticon.com/packs/
hairstyles - Imagenes de logistica Creative Commons
(Freepik) http://www.freepik.com/free-vector/logistic-
delivery-icons-set_718426.htm

Figura A7.1: Modo trabajador. Pantalla de encargos cercanos.

Sl el Esta es la primera pantalla especial para el usuario de
tipo trabajador. Un usuario cliente no la vera.

Los iconos azules corresponden a encargos ya asignados,

y los rojos a encargos aun por asignar.

Esta es la vista por defecto sin hacer zoom.

El punto azul corresponde a la ubicacion del usuario.
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Figura A7.2: Modo trabajador. Pantalla de encargos cercanos.

~

© = .l 56% W22:03

Pare Natural
de:la Serra
Calderona

<

Encargo de David Zeta

*Sin deseripeion*

Esta es la misma pantalla que la de la Figura A7.1, pero
se ha hecho un poco més de zoom sobre la zona mas
cercana, para obtener detalles mas precisos de la
ubicacion.

Aqui en esta pantalla, que sigue siendo la misma que la
de las Figuras A7.1 y A7.2 pero seleccionando un
encargo en concreto.

Al apretar sobre €1, se despliega una etiqueta como la
que se ve, que también genera una accidn al apretar
sobre ella.

Esta accion serd visible en la Figura A7.4 de mas
adelante.
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Figura A7.4: Modo trabajador. Pantalla de encargos cercanos.

® = .l 90% W 12:02

Marcador seleccionado

Estas seguro que quieres aceptar
este encargo

CANCELAR ACEPTAR

Este didlogo se mostrara tras la seleccion de una etiqueta
desplegada de un marcador del mapa.

Si se selecciona el botdn cancelar, se cierra el didlogo
devolviéndote el control sobre el mapa para volver a
seleccionar otro encargo distinto.

Figura A7.5: Modo trabajador. Pantalla de encargos cercanos.

® = .l 90% W 12:02

Postularse a este encargo

¢ Estds seguro que deseas asignarte
a este encargo?

Sera necesario cumplir con este
encargo.

Si, ASIGNARME

NO, SALIR

NO, SELECCIONAR OTRO

Una vez seleccionado desde el didlogo, se despliega esta
nueva ventana, que nos permite asegurarnos de que
queremos postularnos sobre este encargo realmente.
Tendremos dos acciones distintas en funcion de nuestra
eleccion:
e SI: Generara el didlogo de la Figura A7.6.
e SALIR: Volvera al menu principal sin asignarte
nada.
e OTRO: Volvera al mapa para seleccionar de
nuevo otro encargo.
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Figura A7.6: Modo trabajador. Pantalla de encargos cercanos.

® = aill 89% W12:10

Asignaciéon completada

Te has asignado correctamente
al trabajo seleccionado: Nueva
recogida

Envio #2#113c1...
Remitente:
Cliente Pesado D
Destinatario:
Usuario No Tan Pesado D
Repartidor:

David Zeta

Fecha de encargo:
Fri May 26 16:25:26 GMT+02:00 2017

Descripcion:
Envio de patatas para alguien no tan pesado

Direcci6n de entrega:
()
&
RA
Castillo de Morella © ¥

:-&\; Porta de Sant Mateu

o ad

Google

Estado del encargo

ﬂ En preparacion
En transito
ﬁ En almacén

Esta ventana es meramente informativa.

Te informa de que el proceso de asignacion como
trabajador ha tenido éxito.

Este cambio ha generado una notificacion push.
Al aceptarla, volvera el menu.

Esta ventana te permite gestionar varias acciones.
La primera y principal funcionalidad es la de Mostrar la
informacion del encargo.
Se representa en los textos que muestra esta vista.
Cada usuario distinto a ti, y existente, tendrd un icono de
un chat. Este icono desplegara la ventana de chat (Figura
A5) con el usuario de su izquierda.
El mapa representa la ubicacion exacta del pedido en el
mapa.
En la parte inferior aparece el estado del encargo.
Es posible que algun encargo no tenga asignado
destinario, el destinatario solo aparece si existe un
usuario con cuenta en el sistema que vaya a recibir este
pedido.
Los dos iconos de arriba despliegan cada uno acciones
distintas:

e Rueda dentada: Ajusta el estado del encargo.

e Tres lineas: Cambia de encargo.
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Figura A8.2: Modo trabajador. Pantalla de listado de encargos.

(CRaFIEL BB Este dialogo lo despliega el icono de las tres lineas.
Permite seleccionar un encargo para mostrar.

Este es el método para cambiar la informacion del
encargo y poder verla.

Selecciona el envio a consultar

Envio #5#f09cc4e945b042b8994d5
0ab51125¢5¢

Envio #4#32b94da0d0aa405f92e22
8bf55¢c1b222

Envio #3#f44c7d64b35640d0b4452
5b74eec6c2b

Envio #2#113¢c188d697c4cc79¢29%b
06753f046da

Envio #1#02f2791eb77f4cdfb5e37fe
6a650f26f

Figura A8.3: Modo trabajador. Pantalla de listado de encargos.

(CAGIEL BERRN  Este dialogo lo despliega el icono de la rueda dentada,
que permite cambiar en tiempo real el estado de un
pedido.

Este cambio genera una notificacion push.

Selecciona el nuevo estado
En preparacion

En transito

En almacén

En reparto

Entregado
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Figura A8.4: Modo cliente. Pantalla de listado de encargos.

~

CRarEd PRl Como puede observarse esta ventana es idéntica a las
Envio #3#20c1ch77a3.. = anteriores de listado, pero como es en modo cliente, no
permite modificar el estado del envio.

Remitente:
Cliente Pesado

Destinatario:
Sin receptor especificado

Repartidor:
Sin trabajador asignado todavia

Fecha de encargo:
Sun Jun 11 23:38:56 GMT+02:00 2017

Descripcion:
Transporte de animales salvajes

Direccion de entrega:

o :
<2 Era ita

S
Villamarchante
RS
®

© Carrer de Pedralba
0

-3

Figura A9.1: Modo cliente. Pantalla de generar un encargo.

O (CRaUILLd BESEY  Esta es la primera ventana exclusiva en modo cliente.
& Generar un encargo 2 Esta permite generar un encargo a partir de los datos
facilitados.
Introduce los datos del encargo Tiene campos de introduccion, seleccion y el de mapa.
Descripcién del encargo 4 7 .
| Ademas un botén de guardado que es igual que los
demas.

Selecciona el destino del encargo °

Cliente Pesado v
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Figura A9.2: Modo cliente. Pantalla de generar un encargo.

© ol ©® 7.l ss% W12:16

Esta es la misma ventana, pero con los campos rellenos.
& Generar un encargo ) Al hacer click en guardar, se despleggré el dialogo de la
Figura A9.3 para confirmar los cambios.

Introduce los datos del encargo

Descripcién del encargo

Pequefio paquete de sellos

Selecciona el destino del encargo

Cliente Pesado v

Figura A9.3: Modo cliente. Pantalla de generar un encargo.

[CAIEE BEBlN  Este dialogo evitara que cometas alguna equivocacion al

publicar el encargo. Ya que generaria un encargo que
después debes ser honrado y cumplir con tu
responsabilidad.

Cancelar te devuelve el control sobre el formulario,
Aceptar te mandara a la Figura 9.4 informéandote del
precio del encargo.

Publicar encargo

Se va a publicar tu oferta, estés
seguro que son todos los datos
correctos

CANCELAR  ACEPTAR
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Figura A9.4: Modo cliente. Pantalla de generar un encargo.

(CAGIEE BEBEY  El precio del encargo ya se ha explicado como se
calcula, en funcidn de la distancia del trayecto, por lo
que, al ser muy corto, el coste es muy reducido.
Aceptar el encargo generara un encargo, mientras que
cancelar te devolvera el control sobre el formulario de
nuevo.

Precio del servicio

En funcién de la distancia relativa
estimada (0.0052564330855602)
se ha calculado que el precio del
servicio sera de 0,79¢€.
¢Confirmamos la publicacién del
pedido?

CANCELAR  ACEPTAR

Figura A10: Dialogo de cerrar sesion.

(CAQIEE BEBEY  Esta es la Gltima accion posible a realizar en la
aplicacion. Que es la de cerrar la sesion actual del
usuario.

Esta accion te devuelve a la ventana de introduccion de 1

aplicacion.

¢Estas seguro?

Esta accion cerrard tu sesion actual

CANCELAR CERRAR SESION
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Este es el final del documento del manual. Para mas informacion puedes acudir al repositorio
GitHub o ponerte en contacto con el autor.



