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Resumen

El proyecto Codrive, propone desarrollar una aplicacién mévil para disposi-
tivos Android que gestione el acceso y uso de vehiculos ofrecidos en préstamo.
La aplicacién tiene como objetivo mejorar la movilidad al ofrecer una plata-
forma segura y eficiente para compartir vehiculos, promoviendo un modelo
de transporte sostenible. Se utilizara una metodologia agil para el diseno, en-
focada en la experiencia del usuario, la seguridad y la facilidad de uso. Los
objetivos clave incluyen facilitar el acceso a vehiculos compartidos, optimizar
su uso para reducir tiempos de inactividad, contribuir a una movilidad mas
sostenible, y ofrecer una experiencia segura mediante tecnologias avanzadas
y protocolos estrictos.
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Abstract

The Codrive project aims to develop a mobile application for Android
devices to manage the access and usage of vehicles offered for lending. The
application seeks to improve mobility by providing a secure and efficient plat-
form for sharing vehicles, promoting a sustainable transportation model. An
agile methodology will be used for the design, focusing on user experience,
security, and ease of use. The key objectives include facilitating access to
shared vehicles, optimizing their use to reduce idle time, contributing to mo-
re sustainable mobility, and providing a secure experience through advanced
technologies and strict protocols.
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Capitulo 1

Introduccion

En esta seccién se describe la aplicacion CoDrive como propuesta de Trabajo de Fin
de Titulo (TFT), destacando las razones que motivaron su desarrollo. CoDrive tiene como
objetivo principal facilitar el alquiler y préstamo de automoviles, promoviendo un uso mas
eficiente y creando un entorno de co-family para los usuarios. Ademas, esta plataforma ofrece a
los propietarios la oportunidad de generar ingresos adicionales con sus vehiculos, fomentando
asi la competitividad en el sector. Se aprovecha el crecimiento del uso de aplicaciones méviles
para alcanzar un publico mas amplio y mejorar la visibilidad de la plataforma.

1.1. Descripcién

En la era de la movilidad, presentamos nuestra aplicacion desarrollada en Kotlin utili-
zando Jetpack Compose para ofrecer una experiencia fluida. CoDriving esta disefiada para
dispositivos Android y transforma el proceso de alquiler de coches al eliminar intermediarios,
optimizando asi el tiempo y esfuerzo involucrados en el proceso.

Inspirados en el modelo de Airbnb, CoDriving permite a particulares alquilar sus coches
de manera facil y segura. Por necesidades de tener un coche para un viaje de fin de semana
o un vehiculo para realizar diligencias diarias, esta app te ofrece la flexibilidad de buscar
coches segun las fechas deseadas, que cuenta con un disefio intuitivo y atractivo.

Por otro lado, no solo simplifica la busqueda y alquiler de vehiculos, sino que también
integra funciones fundamentales como chat en tiempo real y un sistema de notificaciones,
garantizando una comunicacion eficiente entre propietarios y arrendatarios. La integracion
de CoDrive con las herramientas de Google permite una experiencia completa y conectada
para los usuarios.

El desarrollo de CoDriving se lleva a cabo siguiendo metodologias agiles, lo que nos permi-
te adaptarnos rapidamente a las necesidades de nuestros usuarios y mejorar continuamente.

En conclusién, CoDriving redefine el alquiler de automéviles al combinar tecnologia avan-
zada con un enfoque centrado en el usuario. Nuestra dedicacion a la innovacién y mejora
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continua garantiza una plataforma confiable que satisface las necesidades de movilidad de
manera eficiente y segura. Con CoDriving, facilitamos el acceso a vehiculos y fomentamos
una comunidad de confianza y colaboracion, transformando la forma en que nos movemos y
conectamos en la era digital.

1.1.1. Motivacion

La motivacion para desarrollar un Trabajo Final de Grado (TFT) sobre una aplicacién
de alquiler de automéviles para dispositivos Android se basa en la necesidad creciente de
simplificar y modernizar los procesos tradicionales mediante el uso de tecnologias avanzadas.
En la era digital actual, en la que los dispositivos méviles se han convertido en una extension
esencial de nuestras vidas, la ingenieria informdatica desempena un papel crucial en la mejora
y accesibilidad de los servicios para un publico mas amplio.

El interés en la utilizaciéon de tecnologias modernas, como el desarrollo de aplicaciones
moviles, el uso de bases de datos en la nube y la implementacién de funcionalidades como
chats en tiempo real y notificaciones instantaneas, es fundamental para este proyecto. La
ingenieria informatica ofrece herramientas poderosas para crear soluciones innovadoras ca-
paces de transformar sectores enteros. En este caso, el objetivo es simplificar el proceso de
alquiler de automoviles, haciéndolo tan sencillo como realizar unas pocas interacciones desde
un dispositivo movil.

Por otra parte, el proyecto se alinea con las tendencias actuales de movilidad y economia
compartida, donde la posesion de bienes da paso al acceso compartido. Facilitar el alquiler
de vehiculos no solo responde a una necesidad practica, sino que también promueve el uso
responsable de recursos y contribuye a una economia mas sostenible.

En resumen, el desarrollo de una aplicacion de alquiler de automoviles para dispositivos
Android representa una significativa aportacién al campo de la informatica aplicada. Al
aprovechar la tecnologia para mejorar y simplificar un servicio esencial, esta propuesta no solo
hace que el alquiler de automéviles sea mas accesible y eficiente para todos, sino que también
tiene el potencial de generar un impacto positivo en la vida diaria de las personas. Promueve
una mayor movilidad y flexibilidad en un mundo cada vez mas digitalizado, destacando asi
su relevancia y contribucion a la sociedad contemporénea.

1.1.2. Objetivo principal

El objetivo principal de este trabajo es mejorar mis habilidades en el desarrollo de apli-
caciones para Android. Aspiro a profundizar en el uso de herramientas especificas, dominar
mejores practicas de diseno y explorar nuevas funcionalidades de la plataforma. Ademas,
pretendo adquirir un conocimiento mas solido sobre la arquitectura de aplicaciones méviles
y la gestion eficiente de recursos. Este enfoque integral me permitird crear aplicaciones mas
eficientes, innovadoras y de alto rendimiento, asi como prepararme de manera Optima para
enfrentar los desafios futuros en el campo del desarrollo moévil.
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Estado actual y objetivos

En esta seccion, se discutira el estado actual de la aplicacién en el mercado, analizando
otras aplicaciones y proyectos similares. Se exploraran las caracteristicas comunes que com-
parten estas aplicaciones, asi como las principales diferencias que distinguen a esta aplicacion
de las demas.

2.1. Aplicaciones

En primer lugar, Free2Move [4] Share Now es una plataforma global de carsharing que
permite a los usuarios reservar vehiculos facilmente mediante una aplicacion movil. Destaca
por su compromiso con la sostenibilidad urbana al ofrecer una flota que incluye vehiculos
eléctricos, promoviendo asi el uso eficiente de recursos y una movilidad ecoamigable.

Por otro lado, Car2Go [16] es un servicio de carsharing que permite a los usuarios alquilar
automoéviles por minutos en multiples ciudades globales. A través de su aplicacion mévil, los
usuarios pueden localizar y desbloquear vehiculos disponibles para desplazamientos cortos
dentro de la ciudad. La flota de Car2Go incluye una variedad de vehiculos compactos y
eléctricos, facilitando una alternativa flexible y conveniente al transporte publico y privado
tradicional, sin compromisos a largo plazo y con soluciones practicas para el estacionamiento.

Asimismo, Zipcar [20] es otro lider en el mercado de carsharing, que ofrece a los usuarios la
posibilidad de alquilar vehiculos por horas o dias. Zipcar se distingue por su amplia cobertura
geografica y la diversidad de su flota, que incluye desde vehiculos compactos hasta camionetas
y SUVs. La plataforma se enfoca en proporcionar una opciéon de transporte flexible para
aquellos que necesitan un vehiculo ocasionalmente, eliminando la necesidad de poseer uno
propio y promoviendo asi una movilidad mas sostenible y accesible.

Finalmente, Getaround [5] ofrece un enfoque innovador al carsharing, permitiendo a los
propietarios de vehiculos alquilar sus coches a otros usuarios cuando no los estan utilizando.
Esta plataforma peer-to-peer maximiza el uso de los vehiculos privados, reduciendo la can-
tidad de coches en las calles y ayudando a disminuir la congestién y las emisiones. Con su
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aplicacion movil intuitiva, los usuarios pueden facilmente encontrar y alquilar vehiculos en su
area, ofreciendo una solucién flexible y econémica para diversas necesidades de transporte.

A diferencia de otras plataformas mencionadas anteriormente, CoDrive se enfoca en pro-
mover practicas eco-amigables y garantizar la accesibilidad, ademéas de no contar con una
flota propia, lo que causaria un incremento significativo del mantenimiento.

2.2. Objetivos

El propésito primordial de CoDrive, es disenar y desarrollar una aplicacién mévil des-
tinada a la gestién de préstamos de vehiculos. Esta aplicacion busca ser un reflejo de la
integracion y aplicacion practica de los conocimientos y habilidades adquiridos en areas clave
como la programacién, el disefio de sistemas, y la interfaz y experiencia de usuario (UI/UX).
Como parte integral de este objetivo, se aspira a crear una solucion profesional que garantice
la fiabilidad del sistema, cumpliendo rigurosamente con los estandares de seguridad estable-
cidos.

Los objetivos especificos de CoDrive, como una aplicaciéon para la gestion de vehiculos
compartidos, que representan el resultado esperado de este proyecto, son los siguientes:

v/ Ofrecer una plataforma accesible: Facilitar y optimizar la gestion del uso de vehicu-
los compartidos, asegurando que sea intuitiva y de facil acceso para todos los usuarios.

v Fomentar practicas de transporte eco-amigables: Contribuir a la reduccion de la
huella de carbono mediante la promociéon del uso compartido de vehiculos, apoyando
asi la sostenibilidad y el aprovechamiento eficiente de los recursos.

v Garantizar la confiabilidad: Asegurar que el sistema sea fiable y funcional, propor-
cionando una experiencia de usuario consistente y de calidad.

Asi, CoDrive no solo busca ser una herramienta funcional, sino intentar promover un
cambio hacia un modelo de transporte mas sostenible y seguro, reflejando un compromiso
con la innovacién y la responsabilidad ambiental.



Capitulo 3

Competencias especificas y aportacio-
nes del trabajo

En el desarrollo de CoDrive, se han abordado competencias especificas que se discutiran
en detalle en esta seccion. Este Trabajo Final de Titulo también examinara el impacto socio-
economico de CoDrive, destacando sus aportaciones al sector del alquiler de automoviles. Se
analizard su potencial para promover el uso eficiente de recursos y generar nuevas oportunida-
des de ingresos para los propietarios de vehiculos, contribuyendo asi al desarrollo econémico
y social de nuestra comunidad.

3.1. Competencias cubiertas

CoDrive cumple con la competencia CI17, que asegura la accesibilidad y usabilidad de
los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas. Esta competencia se manifiesta a través
de una cuidadosa consideracion en el disenio y desarrollo de la aplicacion, como son: Enfoque
centrado en el Usuario y accesibilidad.

CoDrive cumple con la competencia CI16. Este cumplimiento se manifiesta a través de
varios aspectos clave en el diseno y desarrollo de la aplicacién: Metodologias de desarrollo,
Ciclo de vida del software, andlisis y disenio

CoDrive cumple con la competencia CI14. Este cumplimiento se manifiesta a través del
uso delos estados de la app, haciendo que se lancen funciones en paralelo e hilos dependiendo
del estado.

CoDrive cumple con la competencia CI7, que se refiere al conocimiento, disefio y utiliza-
cién eficiente de los tipos y estructuras de datos mas adecuados para resolver un problema
especifico. Para lograr esta competencia se ha intentado cumplir las 8 reglas de oro.

Este trabajo de TF'T cumple con la competencia CI1 al abordar de forma integral el diseno,
desarrollo, seleccion y evaluacion de una aplicacion informatica, garantizando su fiabilidad,
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seguridad y calidad. Implementando medidas de seguridad para proteger los datos, y realizado
pruebas exhaustivas para garantizar su fiabilidad.

1. Seleccién de Estructuras de Datos Adecuadas:

a) En CoDrive, la informacién necesaria para el sistema esta estructurada de manera
Optima.

1. Eficiencia en el Acceso y Manipulacién de Datos:

a) Se han tenido en cuenta los requisitos de rendimiento y escalabilidad al seleccionar
las estructuras de datos. Se han utilizado estructuras, como hashmaps, que per-
miten un acceso rapido a los datos y una gestion eficiente de grandes voliimenes
de informacion, asegurando que la aplicacion sea capaz de manejar una carga de
trabajo creciente.

3.2. Aportacién al entorno socioeconémico

La aplicaciéon CoDrive contribuye a la sociedad y al medio ambiente de varias maneras,
lo que se traduce en una importante aportacion socioeconémica y en el ahorro de recursos:

1. Plataforma Accesible para la Gestién del Uso de Vehiculos Compartidos:

a) CoDrive proporciona una plataforma accesible que facilita la gestion eficiente del
uso de vehiculos compartidos. Esto permite a los usuarios acceder facilmente a
vehiculos disponibles cuando los necesiten, lo que optimiza el uso de recursos
automovilisticos y fomenta una movilidad mas flexible y sostenible.

2. Promocion de Précticas de Transporte Eco-Amigables:

a) Al promover el uso compartido de vehiculos, CoDrive ayuda a reducir la cantidad
de automoviles en circulacion, lo que contribuye a disminuir la huella de carbono
y a mitigar los efectos del cambio climatico. Al fomentar practicas de transporte
mas sostenibles y eco-amigables, la aplicacién apoya los esfuerzos para proteger el
medio ambiente y promover un futuro mas verde.

3. Ahorro de Recursos y Optimizacion del Uso de Vehiculos:

a) La gestion eficiente del uso de vehiculos compartidos a través de CoDrive conlleva
un ahorro significativo de recursos, como combustible, mantenimiento y espacio
de estacionamiento. Al permitir que multiples usuarios utilicen un mismo vehiculo
en lugar de poseer vehiculos individuales, se optimiza el uso de recursos automo-
vilisticos y se reduce la congestion vial y la contaminacion asociada.

En resumen, CoDrive no solo garantiza la seguridad y confiabilidad en el uso de vehiculos
compartidos, sino que también ofrece una solucién innovadora que contribuye positivamente
a la sociedad y al medio ambiente al promover la movilidad sostenible, la eficiencia en el uso
de recursos y la reduccion de la huella de carbono. Esta aportacion socioeconémica y el ahorro
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de recursos hacen de CoDrive una herramienta valiosa para las comunidades y empresas que
buscan adoptar practicas de transporte méas responsables y sostenibles.



Capitulo 4
Analisis

En esta seccion se llevard a cabo un andlisis técnico del proyecto. Se describiran las
deferentes herramientas, tecnologias, procedimientos para llevar acabo este TFT. Con este fin,
se pretende que el lector se familiarizara con los diversos aspectos técnicos que se mostraran
a lo largo del documento.

4.1. Herramientas de desarrollo

4.1.1. Android Studio

Este proyecto ha sido desarrollado con Android Studio [I0], una herramienta especializada
en la creacién de aplicaciones Android, utilizando un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE,
por sus siglas en inglés). Aunque la programacion podria haberse realizado directamente
con un editor de texto, el uso de estas herramientas simplifica significativamente la tarea del
desarrollador, proporcionando una serie de funcionalidades que agilizan el proceso de creacion
de programas para Android, incluyendo la construccion de interfaces graficas de usuario.

Anunciado por el 16 de mayo de 2013, Android Studio se basa en IntelliJ [14] IDEA
de JetBrains y esta disponible de forma gratuita para los desarrolladores. Compatible con
Windows, Mac OS X y Linux, ofrece una variedad de herramientas y recursos que hacen que
el desarrollo para Android sea mas eficiente y productivo.

1. Cédigo Abierto: Android es un sistema operativo de cédigo abierto basado en el
nucleo de Linux, permitiendo la personalizacién y modificacién por parte de desarro-
lladores y fabricantes.

2. Adaptabilidad Multiplataforma: Compatible con una amplia gama de dispositi-
vos, incluyendo teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes, televisores y elec-
trodomésticos, lo que lo hace versatil para diversas aplicaciones.
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10.

Portabilidad de Aplicaciones: Las aplicaciones desarrolladas en Java (o Kotlin) se
ejecutan en una maquina virtual, facilitando su portabilidad a diferentes plataformas
de hardware.

Conectividad Permanente: Disefiado para mantener los dispositivos conectados a
Internet de manera continua, lo que facilita la sincronizacién de datos y el acceso a
servicios en la nube.

Servicios Incorporados: Ofrece una amplia gama de servicios integrados, como loca-
lizacion mediante GPS, bases de datos SQL, y servicios de mensajeria y notificaciones.

Seguridad: Implementa un modelo de seguridad que aisla aplicaciones en entornos
separados, utilizando permisos especificos para limitar el acceso y las capacidades de
cada aplicacion.

Optimizaciéon para Recursos: Utiliza la Maquina Virtual Dalvik y su sucesora ART,
optimizadas para operar en dispositivos con recursos limitados, garantizando eficiencia
en el consumo de energia y memoria.

Interfaz de Usuario: Proporciona una interfaz grafica rica con soporte para gréaficos
vectoriales, animaciones avanzadas y gréaficos en 3D mediante OpenGL, mejorando la
experiencia visual.

Compatibilidad con Aplicaciones: Soporta una amplia variedad de aplicaciones
disponibles a través de Google Play Store y otras tiendas de aplicaciones, cubriendo un
amplio rango de funcionalidades.

Personalizacion: Permite una considerable personalizacion tanto del sistema como de
la interfaz de usuario, incluyendo la posibilidad de cambiar lanzadores, temas y widgets.

Entomo de aplicacion
Sistema de vistas Manejador de recursos Manejadorde actividad
Manejadornotificacione: Content Providers Manejador de ventanas

Librerias nativas Runtime de Android
Maquina virtual Dalvik
| opor
Frestyoe
Controladores de dispositivo Nucleo Linux

Hustraciéon 4.1: Estructura de S.O Android [17]

Android se estructura en capas como una cebolla como se muestra en la figura .1 En el
centro esta el nucleo Linux, que gestiona el hardware. Luego vienen las bibliotecas nativas y
los servicios del sistema. Por encima, se encuentra el framework que proporciona las APIs para
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desarrollar aplicaciones. Finalmente, en la capa superior estan las aplicaciones que usamos a
diario. Esta arquitectura modular permite una gran flexibilidad y personalizacién.

4.1.2. Figma

Figma [3] es una plataforma de diseno basada en la nube que permite a los equipos
trabajar juntos en la creacion de interfaces de usuario. Su interfaz intuitiva y sus potentes
caracteristicas facilitan la creacion de prototipos interactivos que pueden ser compartidos y
comentados por todos los miembros del equipo.

4.1.3. GitHub

GitHub [6] se basa en Git, un sistema de control de versiones distribuido que permite
llevar un seguimiento detallado de todos los cambios realizados en el codigo fuente. Esto es
crucial para cualquier proyecto de software, ya que permite:

1. Registrar el historial de cambios: Permite ver quién hizo qué cambios y cuando, lo
que facilita el seguimiento del progreso y la identificacion de errores introducidos en
versiones anteriores.

2. Facilita la creacion de ramas crear ramas para trabajar en nuevas caracteristicas o
corregir errores sin afectar la rama principal del proyecto, y luego fusionar los cambios
cuando estén listos.

GitHub ofrece robustas caracteristicas de seguridad y respaldo de datos:
1. Repositorios privados: Con los que controlar el acceso al codigo.

2. Backups automaticos: GitHub mantiene copias de seguridad de los repositorios, asegu-
rando que el trabajo no se pierda.

4.1.4. Firebase

Firebase[12] es una plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles y web ofrecida por
Google. Proporciona una variedad de servicios en la nube que incluyen autenticacién de usua-
rios, bases de datos en tiempo realy almacenamiento de archivos, entre otros. Es ampliamente
utilizada por desarrolladores para construir aplicaciones escalables y seguras sin preocuparse
por la gestion de infraestructuras complejas.

4.1.5. Firestore

Firestore[13] es un servicio de bases de datos en tiempo real proporcionado por Firebase.
Firestore, también conocido como Cloud Firestore, es la evolucién de la base de datos Firebase
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Realtime Database y ofrece una serie de caracteristicas avanzadas que lo hacen ideal para el
desarrollo de aplicaciones modernas.

4.1.6. Firebase Authenticator

Optamos por utilizar Firebase Authenticator[IT] para la creacién de usuarios en CoDrive
debido a su robusta seguridad, facilidad de implementacion y perfecta integracién con otros
servicios de Firebase. Esta herramienta nos permite ofrecer miltiples métodos de autentica-
cién seguros y gestionar usuarios de manera eficiente, lo que mejora la experiencia del usuario
al proporcionar opciones flexibles de inicio de sesién y recuperacion de cuentas. Ademas, su
integracion nativa con Firestore y Firebase Database garantiza una sincronizacion segura y
coherente de los datos, lo cual es crucial para la integridad y confiabilidad de esta aplicacién.

4.1.7. Trello

Trello[2] es una herramienta de gestién de proyectos basada en tableros que utiliza un
sistema visual de tarjetas para organizar tareas y flujos de trabajo. Entre sus caracteristicas
principales se encuentran:

- Interfaz Intuitiva y Visual: Trello se adapta facilmente a diferentes métodos de gestién
de proyectos, como es en mi caso Cascada.

- Gestion de Tareas y Proyectos: Trello es eficaz para gestionar tanto tareas individuales
como proyectos completos

- Accesibilidad y Disponibilidad: Trello estd disponible en multiples plataformas, lo que
facilita el acceso y la gestién del proyecto desde cualquier lugar

- Costo y Escalabilidad: Trello ofrece una opcién gratuita con caracteristicas robustas,
lo que lo hace accesible para proyectos de todos los tamatos

4.1.8. Librerias nativas

A continuacién se mostrara informacion a cerca de las librerias nativas de Android, sacados
de [19] .

v Gestor de superficies (Surface Manager): Realiza la composicién de escenas 2D y
3D a través de un proceso de renderizado basado en la manipulacién de mapas de bits
en memoria.

v SGL (Scalable Graphics Library): Esta biblioteca se utiliza en Android y en el
navegador web Chrome para representar elementos en dos dimensiones. Es el motor
grafico 2D de Android.
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v

S N

4.2.

OpenGL — ES (OpenGL for Embedded Systems): Motor grafico 3D acelerado:
OpenGL ES, adaptado a dispositivos moviles, ofrece renderizado 3D de alta calidad,
aprovechando al maximo las capacidades graficas del hardware disponible.

Bibliotecas multimedia: Construido sobre OpenCORE, este conjunto de herramien-
tas permite manejar una amplia gama de formatos multimedia, desde imagenes estaticas
hasta videos en alta definiciéon y audio de alta calidad.

WebKit: El motor de renderizacion de paginas web que impulsa el navegador de An-
droid. Ademas de ser utilizado como una aplicacion independiente, WebKit se integra
seamlessly en otras apps, ofreciendo una experiencia de navegaciéon web consistente y
eficiente. Este mismo motor es el corazén de navegadores tan populares como Google
Chrome y Safari.

SSL (Secure Sockets Layer): Proporciona seguridad en las conexiones a Internet
mediante criptografia.

FreeType: Motor que se encarga del manejo del tipo de letra. Se encarga de transfor-
mar principalmente imagenes vectoriales de las tipografias en mapas de bits.

SQLite: Se encarga de la gestion de las bases de datos relacionales.

Biblioteca C de sistema (libc): Se encarga de la ejecucién de funcionalidad bésica
para ejecutar las aplicaciones

Las versiones de Android y niveles de API

Antes de iniciar un proyecto en Android, es esencial elegir la version del sistema en la que
se desea desarrollar la aplicacion. Es importante recordar que ciertas clases y métodos solo
estan disponibles a partir de versiones especificas, por lo que es imprescindible saber cual es
la version minima necesaria si se pretende emplearlos.

Cada vez que se lanza una nueva plataforma, se mantiene la compatibilidad con versiones
anteriores. Esto significa que se anaden nuevas funcionalidades y, haciendo que el ya existente
pasen a ser obsoleta, pero aun se pueden seguir utilizando.
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4.2.1. Distribucion en el mercado de las APIs Android

ANDROID PLATFORM APl LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

[lustracion 4.2: Estadistica sobre cada version de Android

Como se puede observar en la ilustracion Jelly Bean, KitKat y Lollipop dominan el
mercado. Inicialmente, la aplicacién CoDrive se empez6 a desarrollar con la API 17 para
garantizar soporte para el mayor nimero de usuarios posible, con el objetivo de maximizar
su usabilidad. Sin embargo, al introducir aspectos relacionados con la interfaz de usuario para
cumplir con requisitos no funcionales, se decidié migrar la aplicacion a la API 5.0, a pesar
de perder una pequena cuota de mercado segin se refleja en el grafico. Esta actualizacién
permitié obtener una versién mas moderna y mejorada del software.

4.3. Requisitos

4.3.1. Requisitos funcionales

Un requisito funcional define una funcién del sistema de software o sus componentes. En
CoDrive se han documentado los siguientes:

v Registro y Autenticacién de Usuarios

- Registro de usuarios: La aplicaciéon debe permitir a los usuarios registrarse
proporcionando informacién basica como nombre, direccion de correo electrénico,
numero de teléfono y contrasena.
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- Autenticacién: La aplicacién debe permitir a los usuarios iniciar sesién utilizando
su direcciéon de correo electronico y contrasena.

- Cambiar contrasena: La aplicacion debe permitir a los usuarios cambiar su
contrasena

v/ Perfil de Usuario

- Gestion de perfil:Los usuarios deben poder ver y editar su perfil, incluyendo
detalles personales y datos de contacto.

- Ver historial de alquileres:Los usuarios deben poder ver un historial de todas
sus alquileres anteriores.

v Busqueda y Seleccion de Vehiculos

- Btisqueda de vehiculos: La aplicacion debe permitir a los usuarios buscar
vehiculos disponibles utilizando filtros como hora de recogida, fecha y hora de
devolucion.

- Visualizacion de detalles del vehiculo: Los usuarios deben poder ver deta-
lles especificos de cada vehiculo, incluyendo marca, modelo, ano, caracteristicas,
disponibilidad y precio.

- Comparacion de vehiculos:Los usuarios deben poder comparar varios vehiculos
para tomar una decisién informada.

v Gestion de Reservas

1. Notificaciones: La aplicacion debe enviar notificaciones a los usuarios sobre el
estado de sus reservas, recordatorios de recogida y devolucion, y cualquier cambio
en la reserva.

v Seguridad y Privacidad

- Proteccion de datos: La aplicacion debe cumplir con las regulaciones de pro-
teccion de datos y asegurar la privacidad de la informacién personal y financiera
de los usuarios.

4.3.2. Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales de CoDrive son cruciales para garantizar su rendimiento,
seguridad, usabilidad y mantenimiento. A continuacion se detallan algunos de los requisitos
no funcionales clave:

1. Rendimiento:

v Tiempo de respuesta: La aplicacién debe cargar y responder a las solicitudes
del usuario en menos de 3 segundos.
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v Escalabilidad: La aplicacién debe poder manejar un aumento en el ntimero de
usuarios y transacciones sin degradar el rendimiento, aprovechando la capacidad
de escalabilidad de Firebase.

. Disponibilidad:

[\

v Tiempo de actividad: La aplicacién debe estar disponible y operativa al menos
el 99.9% del tiempo.

v Mantenimiento planificado: Las ventanas de mantenimiento deben ser comu-
nicadas con antelacién y programadas en horarios de baja actividad.

3. Seguridad:

v Autenticacién y autorizacion: Implementar métodos seguros de autenticacion
utilizando Firebase Authentication, como OAuth , y asegurar que solo los usuarios
autorizados puedan acceder a determinadas funcionalidades.

v Proteccién de datos: Los datos personales y financieros deben ser cifrados tanto
en transito como en reposo utilizando Firebase Security Rules.

4. Usabilidad:

v Interfaz de usuario (UI) intuitiva: La aplicacién debe ser facil de navegar y
usar, con una interfaz amigable para el usuario disenada en Android Studio.

5. Compatibilidad:

v Multiplataforma: La aplicacién debe ser compatible con las versiones recientes
de Android.

6. Mantenimiento:

v Gestion de errores: La aplicacion debe incluir un sistema robusto para la cap-
tura, registro y notificacién de errores.

7. Fiabilidad:

v Recuperacion ante fallos: La aplicaciéon debe contar con mecanismos de recupe-
racion para garantizar la continuidad del servicio en caso de fallos, aprovechando
las capacidades de recuperacion de Firebase.

v Pruebas automatizadas: Implementar un conjunto completo de pruebas auto-
matizadas en Android Studio para asegurar que las funcionalidades existentes no
se vean afectadas por nuevas actualizaciones.

8. Capacidad de configuracién:

v Personalizacion: Permitir a los administradores configurar aspectos de la apli-
cacion sin necesidad de cambios en el codigo fuente.

9. Experiencia del usuario (UX):
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v Rapidez de interacciéon: Minimizar los pasos necesarios para completar una
reserva.

v Feedback del usuario: Proveer retroalimentaciéon clara y rapida sobre las accio-
nes del usuario, como confirmaciones de reserva y notificaciones de errores.
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4.4. Caso de uso

A continuacién se mostrara los conceptos basicos de un diagrama de casos, como se
muestra en la ilustracién 4.3 :

v Actor: En los casos de uso, un actor es una entidad externa que interactia con el
sistema. Representa un rol, no una persona especifica, y puede ser un usuario, otro
sistema o un dispositivo. Los actores estan fuera del sistema y realizan acciones para
lograr objetivos especificos mediante la interacciéon con el mismo. Existen actores pri-
marios, que inician la interaccion, y secundarios, que apoyan el proceso. Por ejemplo,
un Cliente ”"que realiza una compra o un ”Sistema de Pago”que procesa la transaccion.
En esencia, los actores son entidades que intercambian informacion con el sistema para
cumplir sus metas.

En nuestro caso, el actor tiene un tnico rol: el de usuario. Este usuario puede desem-
penar tanto el papel de arrendatario como de arrendador. La aplicacién no distingue
entre estos dos roles, permitiendo al usuario realizar las acciones de ambos con un solo
rol.

v/ Caso de uso, o comportamiento: Un caso de uso representa una unidad funcional
coherente de un sistema, subsistema o clase, donde uno o mas actores interactiian con
el sistema para llevar a cabo ciertas acciones.

v Asociacién entre actores y casos de uso: Asociacion es una linea que conecta un
actor con un caso de uso, indicando la interaccion entre el actor y el sistema. Representa
una relaciéon donde el actor participa en el caso de uso. Un caso de uso describe una
secuencia de acciones que el sistema realiza para proporcionar un resultado observable
y valioso para un actor. En resumen, la asociaciéon muestra quién interactia con el
sistema, mientras que el caso de uso detalla como el sistema cumple con una necesidad
o objetivo del actor.
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Editar Perfil

Publicar servicio Eliminar la publicacién
Crear cuenta

Crear un servicio

L 8
|

T

CRUD de servicio

}

/
|

S solicitar servicio
Buscar un servicio

B

Ver historial de servicios

Recibir notificaciones

Aceptar servicio Generar contrato de arrendatario

[lustraciéon 4.3: Diagrama de caso de uso

A continuacién, se presentaran algunos casos de uso detallados. Para cada caso de uso se
proporcionard una descripciéon completa, identificando el actor implicado, el flujo de eventos,
las precondiciones y las postcondiciones.

4.4.1. Crear cuenta

1. Breve Descripcion

- El actor podra crearse una cuenta con su correo, nombre, contrasena, localizacién,
teléfono

Actor

- Usuario

Flujo de eventos
- El actor en vez de loguearse decide crearse una cuenta

Precondiciones

- El actor no tendra ninguna cuenta asociada a los datos introducidos

Postcondiciones

- El actor se crea una cuenta con éxito
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4.4.2. Crear servicio

1. Breve Descripcion

- El usuario podra anadir servicios de coches de alquiler

Actor
- Usuario

Flujo de eventos

- El actor después de loguearse tendra la opciéon de agregar publicaciones de coches
de alquiler

Precondiciones

- El actor necesita estar registrado

Postcondiciones

- El actor crea una publicacion exitosamente

4.4.3. Busqueda de servicio

1. Breve Descripcion

- El usuario buscar automoviles segiin su localizacion fecha y hora de recogida,
dejada y rango de dias

Actor

- Usuario

Flujo de eventos

- El actor ird la homepage donde se encontrard los distintos filtros de busqueda.

Precondiciones

- El actor necesita estar registrado

Postcondiciones

- El actor realizara una bisqueda exitosa

4.4.4. Editar Perfil

1. Breve Descripcion

a) El actor podra editar los distintos campos de perfil, nombre, localizacién, foto de
perfil, contrasena.
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2. Actor.
a) Usuario.
3. Flujo de eventos.
a) El actor accede a tu perfil y cambia los campos de cada atributo.
4. Precondiciones
a) El actor tiene que estar registrado previamente para poder modificar su perfil
5. Postcondiciones

a) El actor modifica su perfil con éxito

4.4.5. Recibir notificaciones

—_

. Breve Descripcion
a) El actor podré recibir notificaciones acerca de la app

2. Actor

a) Usuario

w

. Flujo de eventos

a) En caso de que tenga alguna noticia acerca del usuario, este recibird una notifica-
cién

4. Precondiciones
a) Tener algin evento asociado al este usuario
5. Postcondiciones

a) El usuario visualizara la notificacion

4.4.6. Rechazar notificacion

1. Breve Descripcion

a) El actor podré rechazar o eliminar notificaciones
2. Actor

a) Usuario
3. Flujo de eventos

a) El usuario al tener notificaciones podra eliminar la o rechazarla en caso de peticién
de servicio.
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4. Precondiciones
a) Tener alguna notificacion
5. Postcondiciones

a) El usuario elimina o rechaza con éxito la notificacién, en caso de rechazarla le
enviara un mensaje del motivo al emisor.

4.5. Metologia

En el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado (TFT) se ha empleado la metodologia
en cascada, un enfoque de gestién de proyectos caracterizado por una secuencia lineal y
estructurada de fases. Esta metodologia se compone de etapas claramente definidas que
incluyen la especificacién de requisitos, el diseno del sistema, la implementacion, las pruebas,
el despliegue y el mantenimiento.

Inicialmente, se realizé un analisis de los requisitos del sistema, asegurando una compren-
sion detallada de las necesidades y expectativas del usuario final. Posteriormente, se procedio
al diseno del sistema, donde se elaboraron los modelos y arquitecturas necesarios para guiar
la implementacion.

La fase de implementacién consistio en el desarrollo del coédigo y la integracion de los
diferentes componentes del sistema, seguido por una etapa de pruebas rigurosas para veri-
ficar la funcionalidad y corregir posibles errores. Finalmente, el sistema fue desplegado y se
estableci6 un plan de mantenimiento para asegurar su correcto funcionamiento a lo largo del
tiempo.

La adopcién de la metodologia en cascada ha permitido un enfoque ordenado y sistematico
en el desarrollo del proyecto, facilitando el control y la gestion de cada una de las fases y
garantizando la calidad y la integridad del producto final.

4.5.1. Implementaciéon de la Metodologia en Cascada en el Pro-
yecto

El desarrollo de este proyecto se ha dividido en un conjunto de fases:
1. Fase de Requisitos:

v Especificacion de Requisitos: Se realiza una recopilacion y analisis de los re-
quisitos del sistema. Esta fase incluye la definiciéon de todas las caracteristicas y
funcionalidades necesarias para completar la aplicacion.

2. Fase de Diseno:

v Diseno del Sistema: Con base en los requisitos especificados, se elabora el diseno
del sistema, que incluye diagramas de arquitectura, diseno de la base de datos, y
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modelos de interfaz de usuario. Esta fase asegura una planificacion detallada de
cémo se implementara cada funcionalidad.

3. Fase de Implementacion:

v Desarrollo del Sistema: Se lleva a cabo la codificacién del sistema conforme al
disefio previamente elaborado. Se siguen buenas practicas de desarrollo.

4. Fase de Despliegue:

v Implementaciéon del Sistema: Una vez que el sistema ha sido probado y apro-
bado, se despliega en el entorno de producciéon. Esta fase también puede incluir la
capacitacion de los usuarios finales y la preparacion de la documentacion necesaria.

5. Fase de Mantenimiento:

v Mantenimiento y Soporte: Después del despliegue, realizar actualizaciones y
mejoras, y asegurar el correcto funcionamiento del sistema a lo largo del tiempo.

4.6. Planificacion

4.6.1. Primera fase del desarrollo del TFT (Semana 1-2)

4.6.1.1. Familiarizacién con Jetpack Compose

La primera fase del desarrollo de este Trabajo de Fin de Titulo (TFT) se ha centrado en la
familiarizacion con Jetpack Compose. Hasta ahora, he desarrollado aplicaciones en Android
Studio utilizando XML para el disefio de interfaces de usuario. No obstante, con la evolucién
de las tecnologias y las mejoras significativas que Jetpack Compose ofrece, he decidido migrar
a este nuevo enfoque declarativo para crear interfaces mas dinamicas y modernas.

Durante esta fase, me dediqué a aprender y entender los principios y componentes basi-
cos de Jetpack Compose. Esto incluyo6 la creacion de pequenas aplicaciones de prueba para
experimentar con los elementos de la interfaz de usuario, como Text, Button, Row, Column,
entre otros que Compose ofrece. Ademas, investigué y apliqué las mejores précticas para
gestionar estados y efectos secundarios en Compose, garantizando que las interfaces no solo
sean atractivas, sino también eficientes y reactivas.

4.6.1.2. Diseno de Paginas con Figma

Simultaneamente, utilicé Figma para disenar las paginas de la aplicacién. En esta etapa,
esbocé las distintas pantallas y flujos de usuarios que la aplicacion tendra. Desde la pantalla
de inicio hasta las diversas secciones y funcionalidades especificas del TFT, cada elemento
visual fue cuidadosamente disenado para asegurar una experiencia de usuario intuitiva y
agradable.
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Asimismo, aproveché las capacidades de Figma para crear prototipos interactivos que si-
mulan la navegacion dentro de la aplicacion. Esto no solo facilito la visualizacién del producto
final, sino que también permiti6 realizar.

4.6.1.3. Planificacion y Organizacion con Trello

Finalmente, una parte crucial de esta primera fase fue la planificacion y organizacion
del desarrollo utilizando Trello. La creacién de un tablero en Trello me permitié dividir el
proyecto en etapas y tareas manejables, asegurando un seguimiento claro y estructurado
del progreso. Cada tarjeta en el tablero representaba una tarea o funcionalidad especifica
que necesitaba ser completada, y las listas organizaban estas tarjetas segin el estado de su
desarrollo: To Do, In Progress, y Done.

Algunas de las tareas planificadas incluyeron:
v Investigacién y aprendizaje de Jetpack Compose.
v Diseno de mockups y prototipos en Figma.

v Implementacion de las primeras pantallas en Jetpack Compose.

4.6.2. Segunda fase del desarrollo del TFT (Semana 3-10)

Después de finalizar la fase de investigacion y disefio preliminar, se procedera al desarrollo
de la aplicacion. Esta etapa incluira:

4.6.2.1. Preparacién del entorno de desarrollo

Se configurara un entorno de desarrollo 6ptimo utilizando Android Studio y las herramien-
tas especificas necesarias. Se procedera con la instalacion y ajuste de dichas herramientas,
asegurando que el entorno esté completamente preparado para el uso de Jetpack Compose y
Firestore.

4.6.2.2. Creacion de la Base de Datos

Se disenard la estructura de la base de datos en Firestore y se desarrollardn los scripts
necesarios para la creacion de colecciones, documentos y consultas. Esto abarcaré la definicion
de esquemas de datos y la configuracion de reglas de seguridad para asegurar un acceso
controlado y eficiente.
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4.6.2.3. Creacion de la interfaz de usuario

Se realizard el desarrollo de la Ul para la aplicacién utilizando la biblioteca Jetpack
Compose. Este proceso incluird la creacion de graficos interactivos para la visualizacion de
datos y la integracion de diversas funcionalidades interactivas. Se asegurara que la interfaz
sea intuitiva y facil de usar, ademés de contar con un diseio moderno y funcional.

4.6.3. Tercera Fase: Mejoras (Semana 11-13)

Tras terminar la segunda fase de desarrollo, se procedera la optimizacion en la medida de
lo posible y mejora. Esta fase incluira:

4.6.3.1. Optimizacion del rendimiento

Se detectaran y solucionaran posibles inconvenientes de rendimiento en la aplicacion,
optimizando las consultas a la base de datos y refactorizando el codigo cuando sea necesario.
Se garantizara que la aplicacion mantenga un buen rendimiento y unos tiempos de respuesta
razonable. Ademas, se implementaran pruebas de rendimiento periddicas para asegurar que
cualquier nuevo desarrollo no afecte negativamente la eficiencia de la aplicacién, gracias a las
herramientas que nos aporta el IDE.

4.6.3.2. Ajustes de diseno

Se realizaran modificaciones en el disefio y optimizaciones en la interfaz de usuario, toman-
do en cuenta los comentarios de los usuarios y las mejores préacticas en disefio. Se asegurara
que la interfaz sea estéticamente atractiva y que cumpla con las expectativas de los usuarios,
ofreciendo una experiencia intuitiva y satisfactoria.

4.6.3.3. Anadido de funcionalidades adicionales

Se agregaran funcionalidades adicionales o mejoras identificadas durante las pruebas y
revisiones del proyecto. Se asegurarda de que la aplicacion satisfaga todas las necesidades y
expectativas de los usuarios.

Una vez completadas las fases anteriores del desarrollo de la aplicacion, se procedera a la
fase final, que incluird la evaluacion de la aplicacion, la documentaciéon final y el cierre del
proyecto.
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4.6.4. Cuarta Fase: Evaluacion, Documentacion Final y Cierre del
Proyecto (Semana 14-15)

4.6.4.1. Evaluacién de la aplicacién

Se llevara a cabo una evaluacion de la aplicaciéon para asegurar que todas las funcionali-
dades cumplan con los requisitos especificados.

4.6.4.2. Documentacion Final

Se preparara la documentacion final del proyecto, que incluird un informe detallado de
todas las etapas del desarrollo, desde la investigacién inicial hasta el refinamiento y mejora.
Este documento final detallara el diseno de la aplicacion, decisiones técnicas, problemas
encontrados y como se resolvieron, asi como los resultados de las pruebas realizadas.

4.6.4.3. Cierre del Proyecto

Se llevara a cabo el cierre formal del proyecto, que incluird una revision final para garan-
tizar el cumplimiento de los objetivos del proyecto. Se realizarda una reuniéon de cierre con el
tutor del TFG para evaluar el desempenio del proyecto, discutir lecciones aprendidas y com-
partir las mejores practicas identificadas. Finalmente, se archivaran todos los documentos y
recursos del proyecto para futuras referencias y se formalizara la entrega de la aplicacion a
los usuarios o clientes finales.

A continuacién, se muestra una imagen del resultado final del proceso iterativo llevado a
cabo, utilizando Trello como herramienta de gestién, tal como se ilustra en la Figura [4.4]
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cialmente Termir

Ilustraciéon 4.4: Resultado final del proceso iterativo en Trello

Como se puede observar, el proceso iterativo de cada tarea se dividié en cuatro partes:
Lista de Tareas, En Proceso, Hecho Parcialmente y Terminado. En la imagen, solo se muestran

las tareas en la columna de Terminado, ya que no se disponia de un histérico de imagenes
del Trello.



Capitulo 5

Diseno

5.1. Instalacién del entorno de trabajo

Antes de comenzar, es crucial configurar adecuadamente el entorno de desarrollo con
Android Studio. Este entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Android proporciona
todas las herramientas necesarias para diseniar, programar, probar y depurar aplicaciones
moviles.

Antes de proceder, es necesario asegurarse de cumplir con los requisitos previos: un sistema
operativo compatible (Windows 7/8/10 de 64 bits, macOS 10.10 o superior, o una distribucién
de Linux como Ubuntu o Fedora), al menos 4 GB de memoria RAM (se recomiendan 8 GB),
un minimo de 2 GB de espacio libre en disco para Android Studio y 4 GB adicionales para
el Android SDK, una resoluciéon de pantalla minima de 1280x800 y el Java Development Kit
(JDK), incluido en el paquete de instalacién de Android Studio.

Es importante destacar que se recomienda utilizar la version mas reciente de Android
Studio, conocida como Android Studio Giraffe [I], para aprovechar las dltimas mejoras y
caracteristicas. Ademas, se sugiere instalar plugins utiles como GsonFormat, que facilita la
manipulacién de JSON, y otros plugins que pueden optimizar el flujo de trabajo y la eficiencia
del desarrollo.

5.2. Instalacién y configuraciéon del backend

Para el backend, utilizaremos Firebase. Para ello, crearemos un proyecto en Firebase
Console [9]. Visita la Firebase Console y crea un nuevo proyecto. Asigna un nombre a tu
proyecto, acepta los términos y condiciones, y haz clic en Crear proyecto”.

Una vez creado el proyecto, agregamos la aplicacién Android. En la consola de Firebase,
haz clic en Agregar aplicacion y selecciona Android. Introduce el nombre del paquete de
tu aplicacién, el apodo de la aplicacién (opcional) y la huella digital SHA-1. Descarga el

27
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archivo google-services. json proporcionado y colécalo en el directorio app de tu proyecto
Android.

Abre el archivo build.gradle en el nivel del proyecto (nivel superior) y anade las si-
guientes lineas en el bloque dependencies:

classpath ’com.google.gms:google-services:{iltima versién}’
Luego, en el archivo build.gradle del médulo (generalmente app), anade:
apply plugin: ’com.google.gms.google-services’
dependencies {
implementation platform(’com.google.firebase:firebase-bom:26.2.0°)
implementation ’com.google.firebase:firebase-firestore’
implementation ’com.google.firebase:firebase-storage’

implementation ’com.google.firebase:firebase-auth’
implementation ’com.google.firebase:firebase-database’

5.2.1. Configuracion del CMD para Backups

Para gestionar backups de los datos en Firebase, podemos utilizar la Firebase CLI [§].
Primero, instalamos Node.js [15] si atin no lo tenemos. Luego, abrimos el Command Prompt
(CMD) y ejecutamos el siguiente comando para instalar la Firebase CLI:

npm install -g firebase-tools

Una vez instalada, iniciamos sesion en Firebase utilizando:
firebase login

Navegamos al directorio raiz de mi proyecto y ejecutamos:
firebase init

Seleccionamos Firestore, Storage, Authentication y Realtime Database para la configura-
cién. Esto creard los archivos necesarios (firebase.json y .firebaserc) en el proyecto.

Para realizar backups de Firestore, ejecutamos el siguiente comando:
firebase firestore:export <path-to-backup>
De manera similar, podemos exportar e importar datos de Realtime Database utilizando:

firebase database:get / > <path-to-backup>.json
firebase database:set / <path-to-backup>.json
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5.3. Implementacion

En esta seccion, se mostraran las principales ventanas de la aplicacion desarrollada, pro-
porcionando una visién general de su diseno y apariencia. La aplicacién ha sido creada para
ofrecer una experiencia de usuario intuitiva y eficiente, facilitando el acceso y la gestién de
la informacién de manera 4gil. A continuacion, se presenta una muestra de las principales
ventanas que conforman la aplicacion. Cabe destacar que, para el diseno de la app, se ha
priorizado el uso de componentes de Material 3 [7] de Google, garantizando un ecosistema
coherente basado en los estandares de Google:

5.3.1. Pantalla de Login y Register

A continuacién se mostraran las pantalla de inicio de sesion y registro, Ilustracion y
ilustracion 5.2

12259 N & 12:25 @ © LN

\
KB Username

Username

| @ Password

- Search location
Crear cuenta

Password

Repeat Password

[lustracion 5.1: Pantalla de Ini- [lustracién 5.2: Pantalla de regis-
cio de sesiéon tro
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5.3.2. Pantalla de Inicio

30

Pantalla de inicio nada mas logearte o registrarte, el cual tiene filtros de bisqueda, como

se muestra en las siguientes ilustraciones y con filtros [5.4

1230 @ @ N R 1231 @0 N Rl G
CoDriving — CoDriving 2
Filters Filters =

Q PickUp

Q@ Drop Off

Pick-Up

) a
vy Kilometersa0

()

=) =] (i ]

Rentals Chats Notifications Rentals Chats Notifications

[lustracion 5.3: Pantalla de Ini- [lustracion 5.4: Pantalla de Ini-
cio sin filtros desplegados cio con filtros desplegados

5.3.3. Mis automoviles

Pantalla donde guardamos nuestros automoéviles para posteriormente publicarlos, Ilustra-

cion B.5
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5.3.4. Notificaciones

Pantalla donde veremos las notificaciones informativas como peticiones de alquiler

tracion [5.6]

Jetta
Kilometers: 0
Plate: 7885lop
Model year: 2024

Coralla
Kilometers: 0
Plate: 7777 lop
Muodel year; 2021

Accord
Kilometers: 55589
Plate: 8887lop
Model year; 2023

Malibu
Kilometers: 600000
Plate: 7778lik
Model year; 2023

4+ Add more Cars

Tlustracion 5.5: Mis Servicios

31
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Notifications

This week

137062024

Jorge
Jarge esta \/
interesado es tu 9
coche Jetta

Last Week

Se acepto con exito 06/06/2024
su peticidn ]
Se acepto con exito su

petician

Tlustracion 5.6: Notificaciones

5.3.5. Chat y conversaciones

Pantalla donde veremos las conversaciones que tengamos con usuarios y dentro de cada
uno el chat. Conversaciones ilustracién [5.7y chat
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14:30 D& © N @ 142Ed0¥ - =G
< Chats - & Chats
11/6/24
Nestor hola buenas
13/6/24
Jorge
Claro que si
20/6/24
Testo
bien

M Type your message S

Tlustracion 5.7: Pantalla de conversaciones Tlustracion 5.8: Pantalla de chat

5.3.6. Pertil

A continuacién se mostraran la pantalla de perfil, donde veremos més abajo nuestro
historial de rentas si es que hay. Perfil ilustraciéon [5.9y historial de rentas [5.10
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1239 W @ LI

— Fullname -

Guillermo Lépez

— Email

guillermo@gmail.com

— Location —mMmmMM8@™M8

Las Palmas de Gran Canaria

— Phone Number y
60005558973

Password

Repeat Password

Rental History

=) = i ]

Rentals Chats Notifications

[ustraciéon 5.9: Pantalla de perfil

5.3.7. Agregar vehiculo

34

1239 W © =&
Repeat Password

Rental History

Owner: Guillermo Lépez

Client: nestor

Car: Corolla

Pick Up: No available

Drop Up: No available

Rating Range: 30/05/2024 - 30/05/2024 Expired
Owner: nestor

Client: Guillermo Lépez

Car: Tiguan

Pick Up: No available

Drop Up: No available

Rating Range: 19/07/2024 - 20/07/2024 Active
Owner: Guillermo Lépez

Client: nestor

Car: Jetta

Pick Up: No available

Drop Up: No available

Rating Range: 27/07/2024 - 28/07/2024 Active
Owner: Guillermo Lépez

Client: nestor

Car: Jetta

Pick Up: No available

Drop Up: No available

Rating Range: 01/06/2024 - 01/06/2024 Expired
Owner: nestor

Client: Guillermo Lépez

Car: Tiguan

Pick Up: No available

Drop Up: No available

Rating Range: 14/06/2024 - 16/06/2024 Expired
Owner: Guillermo Lépez

Client: Jorge

Car: Jetta

Pick Up: No available

& =) = i )

Rentals Chats Notifications

Tlustraciéon 5.10: Historial de rentas

A continuacién se mostrara la pagina para agregar vehiculos a "Mis vehiculos”5.5, como

se muestra en la ilustracion [B.11]
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Volkswagen

Kilometers:

Model year:

[lustracion 5.11: Pantalla de agregar servicio

5.4. Modelo de datos

En CoDrive, hemos implementado un modelo de base de datos utilizando Firebase. Este
modelo ha sido cuidadosamente diseniado para optimizar el rendimiento, la escalabilidad y la
facilidad de acceso a los datos. A continuacién, se describe en detalle la estructura de nuestra
base de datos en Firebase.
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5.4.1.

Estructura base de datos

La base de datos de Firestore contiene las siguientes colecciones principales: Cars, RentCar,
Users, carNotifications, y conversations. A continuacion, se describe la estructura de
cada coleccion:

Coleccion Cars

Coleccion de Cars ilustracion [B.12)

v Campos de la coleccion:

owner: Referencia al documento en la colecciéon Users.
image: Lista de URL de imdagenes.

year: Ano del modelo del coche.

kilometers: Kilometraje del coche.

model: Modelo del coche.

plate: Matricula del coche.

brand: Marca del coche.

enable: Estado de habilitacién del coche (booleano).
numberOfReviews: Numero de resenas recibidas.
rating: Calificacién promedio.

rentCars: Lista de referencias a documentos en la coleccién RentCar.

v/ Subcolecciones dentro de cada documento de coche:

5.4.2.

reviews: Campos de la coleccion:
o rating: Calificacién otorgada.
o comment: Comentario de la resena.

o reviewSender: Referencia al documento del usuario que envié la resena.

Coleccion RentCar

A continuaciéon se mostrara la estructura de la coleccion Cars con sus cambios y subco-
lecciones, ilustracién

v Campos de la coleccion:

o ownerName: Nombre del propietario.
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endDate: Fecha de finalizacion del alquiler (tipo timestamp).
e pricePerDay: Precio por dia de alquiler.

o startDate: Fecha de inicio del alquiler (tipo timestamp).

e carld: Referencia al documento en la colecciéon Cars.
 busy: Estado de ocupacion del coche (booleano).

o pickUpLocation (opcional): Lugar de recogida.

o dropOffLocation (opcional): Lugar de devolucién.

Coleccion Users
A continuacién se mostrara la estructura de la coleccién users con sus campos, ilustracion
.14
v Campos de la coleccion:
e email: Correo electréonico del usuario.
« name: Nombre del usuario.
o phone: Nimero de teléfono del usuario.

o profileImage: URL de la imagen de perfil del usuario.

Coleccion carNotifications

A continuacién se mostrard la estructura de la coleccién carNotifications [5.15]
v Campos de la coleccion:

e idNotification: Identificador tinico de cada notificacién.

e idProduct: Id del automovil

o idSender: Id del emisor.

« message: Mensaje de la notificacién

o ListjRentCars

: Lista de alquileres interesados del automévil
o timestamp: fecha de la creacion de la notificacion
« title: Titulo de la notificacion

e type: tipo de notificacion, si es informativa o una peticién



CAPITULO 5. DISENO 38

Coleccion conversations

Estructura del modelo de datos conversations con subcoleccién chat, ilustracion [5.18
v Campos de la coleccion:
o lastMessage: Contenido del ultimo mensaje.
o date: Fecha y hora del tltimo mensaje (tipo timestamp).
e userlds: Array que contiene los identificadores de los miembros de la conversacién.
v Subcoleccion messages:
e Documentos que contienen los mensajes intercambiados, cada uno con los campos:
o sender: Referencia al usuario que envié el mensaje.
o message: Contenido del mensaje.

o timestamp: Fecha y hora del mensaje (tipo timestamp).
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M > cas > 6SszpROpfHIa.. &Y Més funciones en Google Cloud
= (default) W cars = B ssszpRopfHSaicsAflsf :
+ Iniciar coleccion + Agregar documento + |Iniciar coleccion

Cars > 65szpRBpfHYaics. > + Agregar campo

RentCar BokzCIWF1B1l28LC. brand: "Toyota"

Users GaPPgXihZVaxpOv. enable: true

carNotifications JmUBvGmDgOx | 9bz .. id: ™

conversations oIPi8YNhGFEETKR . image

makes vksSHX7ULGqBdgP.. B “hitps:/firebasestorage.googleapis.com

92§34 appspot.com/o/images%2F35574
3112-4293-baad-c1b33c2847c1?
alt=media&token=ce554f60-d675
4bae-844b-b2e0b593554a"

1 Chttps:/firebasestorage.googleapis.com
92f34.appspot.com/o/images%2F010dE
5450-4647-b41d-17f54dadB8806?
alt=media&token=02317da8-c476-
4ad1-8das-7eb14fbb6555"

kilometers: 0
model: "Corolla®
numberDfReviews: 0
owner : fUsers/EPaDxFvB4jTrxVbgAUKNTOmwE
plate: “7777lop"
rating: 1
rentCars
8 /RentCar/IHRMAREVKKMxPEWRNIXI
1 /RentCar/[XXSkNxdvg9yWxvEZVLY
2 /RentCar/wfNShNXrmSComWs50B6x

year: "2021°

Tlustracion 5.12: Modelo de los autos
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M > Rentcar > 3R

QQ0eXoyHOg. &Y Maés funciones en Google Cloud

22 (default)

| RentCar =

B 3Rr000=XoyHOgys108HXA

+ Iniciar coleccion

Cars 3R0OBeXoyHBgyE1 . 2 + Agregar campo
RentCar ? TgWotjOMIVE jhiEs . busy: true
Users 7oldBVBXTpnYKOV. carld: /Cars/JmU8yGmDgOxL9bziv163
carNotifications ESmqDzF13191oy]. endDate: 20 de juliode 2024, 1:00:00a.m.
conversations GkS5ZV4TfpMXtspMH.. Ut
makes THRMARE vKKMxPEW.. ownerhame: “nestor”
NsdyvL27tESUFGA... pricePerDay: 100
UGNIOGhXCMSATX startDate: 19dejulio de 2024,

+ Agregar documento + Iniciar coleccién

1:00:00 a.m. UTC+1
UsxMwlfnF4KbTvz ..

XOTGFBAF50§pVYT..
hQEQjUgFRUBXBp .
FXXSkNxdvgIyWxv .
kLTE3CYCXRS40cV .
gNgd7QbGeBecHYEY .
gqvJtbBicsh9tjOF .
qz0OHeNWkkbQuUMMK ..
sAZIcX10mE58mS]
LBbbEMXyScTTgRD..
wBULCEFTasaFYht ..
wiNShNXrmSComWs ..
x0ALToWhnJdBryy ..
zJSnugkdCotmm1X ...

z0TmviauDQcZ JQG .

[lustracion 5.13: Modelo de los alquileres

40
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M > Users > BZHsYhsSGDOo.. > contracts > lo & Mas funciones en Google Cloud v
B BZHsYhsSGDOoNd.. 3 W contracts = B l0lDap3h5CCCLnyPPURa :
+ Iniciar coleccion + Agregar documento <+ Iniciar coleccion

contracts > i IolDOp9hSCCCLny.. > + Agregar campo

idContracts: "JPeqHETIVCN7pPxAq4MC”
idProduct: “olPi8YNhGFEETKRONOZu"
idReceiver: "EPaDxFvB4{TrxVbgAUKNTQMWE
idSender: "BZHsYhsSGDOoNdSxWFBUGOigh(
rentCars

B /RentCar/7gWetjaMovCihGesokad

1 /RentCar/XOTGfBAFSQjpVYTZ7qNZ

timestamp: 7 dejulio de 2024,
11:07:23a.m. UTC+1

+ Agregar campo
email: “jose@gmail.con

fullName: “José
Hernandez

imageProfile: hitpsy/
92f34.¢
alt=me
90ed-
462e-
bdds-
dde8at

location: "Calle
Veintinueve
de Abril
Las
Palmas
de Gran
Canaria”

phone: 600052383
ratings

rentalHistory

Tlustracion 5.14: Modelo de los usuarios con contratos
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A > carNotifications > BUYgovpLzRET].. ¢ Mas funciones en Google Cloud
= (default) W carMotificatio.. — 3 B suvgovplLzRE7jBifBeTe :
+ Iniciar coleccion + Agregar documento <+ Iniciar coleccion

Cars E BUYgOVpLZRE?jBiJ > e Agregarcampo

RentCar ES4N1zZVefozIev. idNotification: 'oejNkAXIf2RgPSTfOSH"
Users 10ZWgBKIJe0Q2y0.. idProduct: "vksSHX7utGqodgP1wwho'

! carNotifications 2 uPavIGUUgSuedol. idReceiver: “wgOaBF83kMWEySZz3AlKcinliM
conversations x824L7eGJh3n2 LK. idSender: "EPaDxFvB4jTrxvbgAUKNTQmMwWRGS
makes

message: 'Guillermo Lopez esta interesado
es tu coche Corolla”

rentsCars
8 /RentCar/xOAL7oWhnJdBryyC7ByD

timestamp: 2 dejulio de 2024, 5:24:38p.m.
UTCH

title: "Tiene una nueva solicitud”

type:

[lustracion 5.15: Modelo de las notificaciones
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A > conversations > 904Z1nNwSkW.. > messag &Y Mas funciones en Google Cloud

W conversations — & B 204z 1nNwskwaFk.. # W messages =
+ Agregar documento + Iniciar coleccién + Agregar documento
9047 1nNwWSkWEFKM... > Mmessages > Bn7jc995NoZdt jk2BGsM

AJhDT7 24 LYY 8muDR... EKuxcuhP&h9jedSzFJUR

1515GdKIoitmrFy.. ELySkmDoGTyhpXhvikVp

cm3aVG9IRndLJJPDKabLE

+ Agregar campo

date: 13 dejunio de
2024,
1:21:53p.m.
UTC+1

lastMessage: "Claro
que
si"

userIds
B "EPaDxFvB4jTrxV

1 "SJCu4glNo6g3T

[lustracion 5.16: Modelo de conversaciones con mensajes
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Car

brand : String RentCar l
enable: Boolean

image: List<String>
kilometers: String

maodel: String
numberOfReviews: Int
owner: documentReference

busy: Boelean

carld: DocumentReference
endDate: Timestamp
ownerName: String

N procePerDay: Int
p\qte. .Strmg startDate: timestamp
rating: Int

rentCars: List<DocumentReference>

year: 2021

s
Notcatons ) / g \ o ]
e,

idMNotification:String

idProduct: String

idReceiver: String

message: String

rentCars: List<DocumentReferences
timestamp: TimeStamp

title: String

type: Int

email: String
fullName: String
imageProfile: String
location: String
phone: String

Contracis )

idContracts:String

idProduct: String

idSender:String
rentCars:List<DocumentReference>
timestamp:Timestamp

Conversations

date: timestamp
lastMessage: String
userlds: List<String=

Chat

date: timestamp
idSender: String
message: String
type_message: Int

[lustracion 5.17: Estructura genérica de los modelos de la base de datos

5.4.3. Diagrama de Clases

A continuacién se mostrara una estructura de los diagrama de clases
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Cars

+ brand: String

+ enable: Boolean = RentCar

+images: String[] = busy Boolean

view + 3
Reviews kilometore: In + carld: DecumentReference

+ contenthessage: String + model: String "] + endpate: Date

+ owner. DocumentReference

+ rafing: Double +staniDate: Date

+ reviswSender. Sting * plate: String + oumerName: String

+ rating: Int
kg in + pricePerDay- Double

« rentCar: DocumentReference]]

+methoditype): type
« year: Sting

-calculateRating() Int

Contracts

+ idCantracts: String

Cl User + timestamp: Date

= Nofifications + email: String

" | + fliName: ocation A

+ typeHiotiication: Int
+itle: String + lacation: String

+daleSend: Date + phone String

+ content Sting + imageProfile” U

+ showNatiication() 1

2

1

Conversations

[Fooencsiny | [Frevopon sovemn | E mees

+ userlds: String])

o

Relation

mestages
+ messageDate: Date
+idSender: String

+type: Int

- message: String

[ustracién 5.18: Diagrama de Clases

Este diagrama de clases muestra una representacion basica del sistema de gestion de
alquiler de autos del backend de CoDrive. Las entidades, relaciones y atributos clave se iden-
tifican y explican de manera resumida. Su organizacion responde a criterios de modularidad,
reutilizacion de codigo, mantenibilidad y escalabilidad del sistema.

5.4.3.1. Reglas de la base de datos

Las reglas establecidas son permisos de lectura y escritura para cada entidad, controlando
el acceso a la informacién segiin el estado de autenticacion del usuario y la propiedad de los
datos. Se prioriza la seguridad de la informacién confidencial mediante la restriccién del
acceso y la implementacién de autenticacion.

5.4.3.2. Desafios encontrados

Durante el desarrollo de los modelos de datos para el backend, enfrenté el reto de disenar
una relaciéon que permitiera a los contratos incluir miltiples alquileres de un mismo auto. El
objetivo era simplificar la experiencia del usuario, permitiéndole solicitar varias instancias de
alquiler en una sola peticion, en lugar de tener que realizar multiples solicitudes individuales.
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Este desafio presenté varias dificultades. Al mostrar un historial de contratos, seria nece-
sario desglosar las fechas de alquiler, complicando la presentacién y gestion de la informacion.
En contraste, si se optara por un enfoque en el que cada alquiler requiriera una solicitud in-
dependiente, se reduciria la complejidad del procesamiento y la estructura de datos, aunque
esto aumentaria el niimero de solicitudes que el usuario debe realizar.

5.5. Patron Modelo-Vista-VistaModelo

El patron MVVM (Model-View-ViewModel) divide la aplicacién en tres capas distintas:
la Vista, que representa la interfaz gréafica; el Modelo, que maneja el tratamiento de datos;
y el ViewModel, que contiene la légica para preparar y gestionar los datos para la Vista,
maneja las entradas de la Vista y actualiza los datos en el Modelo. Esta division facilita una
mayor portabilidad de la aplicaciéon y simplifica su mantenimiento. Ilustracion [5.19|

I — =

User

[ustracién 5.19: Diagrama MVVM

Como vemos en la ilustracién[5.19] la forma en que debe trabajar este patrén es conectando
la Vista, que es la parte visible para el usuario de la aplicacién, con un ViewModel, que
gestionara los datos de la Vista, procesara las interacciones del usuario y actualizara la
interfaz de usuario de manera reactiva. A su vez, el ViewModel sera el que conecte con la
capa Modelo, para poder obtener y almacenar los datos necesarios. La Vista esta vinculada
directamente al ViewModel mediante data binding, de manera que cualquier cambio en los
datos del ViewModel se refleja automaticamente en la Vista, y las acciones del usuario en
la Vista se comunican al ViewModel para que este las procese y actualice el Modelo si es
necesario.

5.6. Estructura planteada para CoDrive

En conclusion, la imagen representaria la estructura de la aplicacion.
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View andins. v/
J>a+aB:nA1n5.

j i Coroutines

Activity / >~ —_—
e ViewMode)

Fr‘asme_m— é— Re_PosH-or‘t/
A/avi::,wﬁovx _
Coom pon ent L\Ve:Dad'a Re_mo—re
/’\ Dotasource
Doata Reque_s-l’ == |
Doda

Ilustracién 5.20: Arquitectura MVVM

La arquitectura Model-View-ViewModel facilita controlar el acoplamiento entre los com-
ponentes, asi la app se encarga de eliminar el alto acoplamiento entre cada componente,
entonces la app tendra una capa de presentacion formada conjuntamente por una activi-
dad/fragmento (View) y un ViewModel por pantalla (o feature) cuando sea necesario. Se
utilizan Coroutines para las operaciones de background (llamados al APT), Ul reactiva usan-
do LiveData, gestion del estado de la UI usando Sealed classes , ademéas de Data Binding
/ View Binding (si, podemos usar ambos dentro del mismo moédulo). Ademés se utiliza una
capa de datos con un repositorio el cual se encargara de almacenar las funciones que actian
con el servidor remoto.



Capitulo 6

Desarrollo

6.1. Organizacion del cédigo

Teniendo en cuenta que hemos utilizado un patréon de diseno MVVM, hemos organizado
el cédigo en una estructura de carpetas por nivel. [lustracién [6.1

COMMOn
data
di
navigation
ui/theme
view
(9 MainActivity.kt
(9 MyApp.kt

(9 PreferencesManager.kt

[lustracion 6.1: Estructura del codigo

1. common se encargara de almacenar aquellos componentes que se utilicen de manera

48
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concurrente en el codigo

2. data se encargara de la capa de Modelo, el cual almacenard todos los modelos de la
app y repositorios

3. di es utilizado para almacenar los modelos de Dagger Hilt el cual se encargara de la
inyeccion de dependencias

4. navigation contiene la logica de navegacion entre pantallas
5. screens se almacena cada vista con su ViewModel correspondiente

6. ui/theme es una carpeta generada automaticamente que almacena los temas y colores
principales de la app

6.2. Descripcién Funcionalidades

En este documento se describen las funcionalidades de la aplicacion desarrollada, divididas
en secciones para una mejor comprension. Se ha eliminado el contenido relacionado con las
pruebas de software, centrandose tinicamente en las caracteristicas y beneficios que ofrece la
aplicacion a los usuarios.

6.2.1. Funcionalidades de la Pagina de Inicio de Sesion y Registro

A continuacién se mostrara las funcionalidades de la pagina de inicio de sesion y registrarse

Jilustracion [6.2) y
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10380 WO -

O testo

Username ]

B4 testeo@gmail.com

Number (no obligatory) ———————————————
’/L 66666050595 ‘

Enter your location

Q LasPalmas de GC ‘

Password

Crear cuenta

Tlustracion 6.2: Panta-
lla de creacion de usua-
rio

1039 @ QW -

Fullname

testeo@gmail.com

Las Palmas de GC

66666050595

|
( .
|

Phone Number ‘

Password ]

Repeat Password ‘

" = =] e

Home Rentals Chats Notifications

Tlustracion 6.3: Panta-
lla de perfil una vez
creado el usuario

6.2.1.1. Funcionalidades del inicio de sesién

20

v/ Inicio de sesion y autenticacion: El usuario podra iniciar sesion y ser autenticado

correctamente.

v Acceso a la pagina de registro: El usuario podra navegar a la pagina de registro si

aun no tiene una cuenta.

v/ Inicio de sesién automatico: Una vez que el usuario se haya autenticado, la proxima
vez que inicie sesion sera de forma automatica.

6.2.1.2. Funcionalidades de la pagina de registro:

v Registro de nuevos usuarios: El usuario podré registrarse si sus credenciales (correo

electrénico) no existen en el sistema.

v Modificacién de perfil: El usuario podra actualizar su nombre, correo electrénico,
localizacion, numero de teléfono y foto de perfil.
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6.2.2. Funcionalidades del pagina de Inicio

Funcionalidades de la Home page como se muestra en la ilustracién

10:53 d ¥ @ - N= L&

CoDriving 2

Pick-Up Date Drop-off Q
20/06-28/06 10:53

@ =] =] i )

Home Rentals Chats Notifications

[lustraciéon 6.4: El auto publicado sale en el homepage

v Visualizaciéon de automodviles con mejores valoraciones: Los usuarios podran
ver los automoéviles con las mejores valoraciones.
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v Buisquedas por filtros: Los usuarios podran buscar automéviles utilizando filtros
como zona de recogida, zona de entrega, hora de recogida, hora de entrega y dias de
alquiler.

v Acceso rapido a las ventanas principales: Los usuarios tendran acceso rapido a
las distintas ventanas principales de la aplicacion.

v Accesos a la cabecera: Los usuarios tendran acceso rapido a elementos de la cabecera
como son: perfil, cerrar sesiéon y cambiar el estado de la app (modo claro, modo oscuro)

6.2.3. Funcionalidades de la Ventana de Guardado de Automoviles

Funcionalidades de la ventana de guardado de automoviles, como se muestra en la si-
guiente ilustracion: (6.5

10:52 d £ © - N2 & 10:53 d £ © - N = &

< Corolla
Kilometers: 5000
Plate: 6664rtf
Model year: 2023

Marca: Toyota v

Modelo: Corolla v

Kilometers: 5000

Plate 6664rtf

Number

Model year: 2023 v

Select Images

<o

Upload Car + Add more Cars

[ustracién 6.5: Pantalla de guar- [lustracién 6.6: Pantalla de vi-
dar un auto sualizaciéon de autos guardados

v Anadir automodviles: El usuario podra agregar automoviles de forma indefinida re-
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llenando los siguientes campos: marca, modelo, kilémetros, nimero de placa, ano e
imagenes.

v CRUD de automoviles: El usuario podra agregar, eliminar y editar todos los au-
tomoviles guardados.

v Publicar automoéviles: El usuario, una vez guardado el automovil, podra publicarlo
indicando el precio por dia, lugar de recogida y entrega.

6.2.4. Funcionalidades de pagina de conversaciones y chat

Funcionalidades de la pagina de conversaciones y chat [6.7] y

M5 @ L - N2l &

< Chats ol

11/6/24
Nestor
vhchxhf

13/6/24
Jorge

Claro que si

q\

20/6/24
Testo

hola buenas

[lustraciéon 6.7: Pagina de conversaciones
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1116 W& L » N2l &

<& Chats

hola buenas

hola W

Type your message

m | >

[lustracion 6.8: Chat en tempo real y visualizacion de imagen adjunto

AN

Lista de conversaciones: El usuario podra ver una lista de todas sus conversaciones

AN

Inicio de nuevas conversaciones: El usuario podra iniciar una nueva conversacion
buscando su publicaciones

v Mensajeria en tiempo real: El usuario podra enviar y recibir mensajes instantanea-
mente.

AN

Adjuntar imagenes: El usuario podra adjuntar y enviar imagenes.

v Historial de mensajes: El usuario podra ver el historial completo de mensajes dentro
de cada conversacion.

v Eliminar mensajes: El usuario podra conversaciones completas.

Como podemos observar en la primera ilustraciéon hemos entrado con otro usuario, el
cual tenia varias conversaciones abiertas entre ellas, la del usuario para la fase de prueba
"testo”donde se previsualiza el iltimo mensaje, una vez dentro vemos que se realiza una
conversaciéon en tiempo real y donde se pueden visualizar imdgenes adjuntas
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6.2.5. Funcionalidades del pagina de notificaciones

Funcionalidades de la pagina de notificaciones, como se muestran en las siguientes ilus-

traciones [6.9] [6.10] y [6.17]

1122 QW - NE= &
< Notifications 2
This week
Jorge 13/06/2024
Jorge esta 4 6
interesado es tu
coche Jetta 6
Last Week

Se acepto con exito 06/06/2024
su peticion a

Se acepto con exito su
peticion

[lustracion 6.9: Primera notificacion es la de la peticion
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R X N

Dias de alquiler
11/6/24-12/6/24

Ilustracion 6.10: Visualizacién de dias de al-
quiler

ZPor qué quieres rechazar la

peticion?

[lustracion 6.11: Visualizacién de rechazar una

peticién
Visualizar notificaciones: El usuario podra ver una lista de todas sus notificaciones.
Aceptar peticion: El usuario podra aceptar peticiones de alquiler.

Rechazar peticiones: El usuario podréa rechazar peticiones de alquiler dejando un
mensaje.

Enviar notificaciones de aceptar y rechazar peticiones: El usuario, al rechazar
o aceptar peticiones, enviarad la respuesta como notificacién al otro usuario.

Ver dias de alquiler: El usuario podra ver en las notificaciones de peticiones qué dias
estan alquilando.

Eliminar notificaciones: El usuario podra eliminar las notificaciones informativas
(las que no son peticiones).
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6.3. Despliegue

Dado que el backend estd realizado en Firebase, solo nos tendremos que preocupar de
arrancar la aplicacion. Para ello, necesitaremos Android Studio y clonar el repositorio. Si
queremos ejecutarla en un emulador, no necesitamos nada adicional, pero si queremos pro-
barla en dispositivos moviles fisicos, tendremos que habilitar las opciones de desarrollador.
Para ello, seguiremos los siguientes pasos, teniendo en cuenta que dependiendo del modelo y
marca del dispositivo, puede variar ligeramente [I8§]:

1. En el dispositivo Android, abre Configuracién y busca Acerca del dispositivo.

2. Elige Acerca del dispositivo y, luego, presiona Niimero de compilacidn siete veces.
Ingresa la contrasena o el PIN del dispositivo (si se te solicita).

3. Regresa a Configuracién y presiona Sistema. Opciones para desarrolladores
deberia aparecer en la lista. Es posible que esta opcién se encuentre en Avanzada.

4. Presiona Opciones para desarrolladores y, luego, activa Depuracion por USB.

Una vez realizados estos pasos, solo tendremos que ir a Android Studio y elegir el dispo-
sitivo en el mismo lugar donde aparece el emulador.
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Conclusiones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion CoDrive ha representado una experiencia profundamente
enriquecedora y formativa. Este proyecto, orientado al alquiler de coches, ha sido creado
utilizando Kotlin en Android Studio, empleando Jetpack Compose para la construccién de
la interfaz de usuario. Destaco que es la primera vez que utilizo Jetpack Compose, lo que ha
implicado un desafio y, al mismo tiempo, una oportunidad de aprendizaje significativo.

La integracién de tecnologias avanzadas de Google, como Firebase para la gestiéon com-
pleta del backend y Material3 para el diseno de la interfaz de usuario, ha sido fundamental
en el desarrollo de esta aplicacion. Estas herramientas han proporcionado una base sélida y
versatil, permitiendo una implementacion eficaz y moderna de las funcionalidades requeridas.

Jetpack Compose se revela como una herramienta poderosa y eficiente, transformando la
creacion de interfaces de usuario en un proceso mas intuitivo y productivo en comparacién
con el enfoque tradicional basado en XML. Aunque esta es mi primera incursiéon en esta
tecnologia, he podido apreciar su potencial y las ventajas significativas que ofrece en términos
de simplicidad y eficiencia durante el desarrollo.

El proceso de desarrollo en la plataforma Android ha sido altamente gratificante. Android
ofrece una gran flexibilidad y una amplia gama de posibilidades para la innovacién en el
desarrollo de aplicaciones moviles. Estoy convencido de que tanto Android como Jetpack
Compose tienen un futuro prometedor, proporcionando un entorno robusto y versatil para
los desarrolladores.

Finalmente, considero que CoDrive tiene un potencial considerablemente mayor que el
actualmente explotado. Las funcionalidades presentes en esta version inicial son solo el co-
mienzo. Existe un amplio margen para continuar mejorando y anadiendo caracteristicas que
enriquezcan la experiencia del usuario y optimicen el servicio de alquiler de coches. Estoy
muy interesado en las posibilidades futuras y las innovaciones que se pueden implementar en
las proximas versiones de la aplicacion.

o8
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7.2. Trabajo futuro

Con el objetivo de continuar con el desarrollo y perfeccionamiento de la aplicacion Co-
Drive, se han identificado diversas areas de mejora y expansion que, al implementarse, po-
tenciaran significativamente la funcionalidad y la experiencia del usuario. Las siguientes pro-
puestas delinean los objetivos estratégicos futuros para la aplicacion:

7.2.1. Integracion con Google Maps API

Se propone integrar Google Maps API en la aplicacion CoDrive. Esta funcionalidad per-
mitird mostrar un mapa interactivo en el cual los usuarios podran buscar y localizar coches
de alquiler en su area, de manera similar a la experiencia de btisqueda en plataformas como
Airbnb. Esta caracteristica no solo mejorara la experiencia del usuario, sino que también
facilitard la localizacion y seleccién de vehiculos disponibles en tiempo real, optimizando el
proceso de alquiler.

7.2.2. Seguimiento en Tiempo Real del Vehiculo

Implementar un sistema de seguimiento en tiempo real permitird a los usuarios conocer
la ubicacion exacta de los vehiculos alquilados en cualquier momento. Esta funcionalidad
incrementard la transparencia y seguridad del servicio, ofreciendo tranquilidad tanto a los
usuarios como a los proveedores del servicio. Ademas, permitird gestionar de manera eficiente
la logistica y operaciéon del alquiler de vehiculos.

7.2.3. Conectividad Constante con el Vehiculo para Analisis de
Datos

Se plantea la posibilidad de que la aplicacion CoDrive se conecte continuamente con
los vehiculos alquilados para recolectar y analizar datos en tiempo real. Esta conectividad
permitirda monitorear el estado del vehiculo, detectar posibles problemas de manera anticipada
y ofrecer servicios adicionales basados en el andlisis de datos, como recomendaciones de
mantenimiento y mejoras en el rendimiento del vehiculo.

7.2.4. Mejora del Buscador con Filtros Avanzados

Es crucial mejorar el sistema de busqueda dentro de la aplicacion, incorporando filtros
mas efectivos y avanzados. Los usuarios podran buscar vehiculos basandose en una variedad
de criterios adicionales como tipo de vehiculo, precio, caracteristicas especificas del coche,
disponibilidad, entre otros. Esto hara que el proceso de btisqueda sea mas preciso y alineado
con las necesidades especificas de cada usuario.
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