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Resumen
En la actualidad podemos observar como la tecnolog & cada vez tiene un papel m&

protagonista en nuestra vida.

De la aparicicn de internet han aparicidn de internet, la tecnolog & digital ha evolucionado
de manera significativa. En la dtima déeada han surgido tecnolog &s como la IA (Inteligencia
artificial), machine learning, nano-tecnolog®, IOT (internet de las cosas) y etc. Estas
tecnolog ks han provocado la aparicicn de nuevas tendencias sociales como Smart City,
Smart Home, Smart Transport que esté&n haciendo que nuestras vidas sean mucho m&

camoda. Al finy al cabo, la tecnolog & ha sido el motor del progreso de nuestra sociedad

El concepto de Pacer Smart Beat, naciopor la curiosidad de dos emprendedores y a la vez
aficionados al running, los cuales creian que no existia la aplicacion “perfecta” para el runner
actual. Estamos hablando de una tipolog & de corredor diferente, un corredor mucho m&
concienciado con la sostenibilidad, el medioambiente y la alimentacién saludable, natural y

sostenible.

Pacer Smart Beat, es una aplicacicn de running, donde el corredor puede registrar su
actividad f®ica como otras aplicaciones que existen en el mercado. Pero a m& a m&, la
herramienta integra un market place sostenible, donde el usuario puede comprar cualquier
producto de running respetuoso con el planeta. Desde ropa té&nica, suplementacién o una

donaci a entidades relacionadas con la sostenibilidad.

Otra de las funcionalidades que diferencian esta aplicacidn, con la del resto de
aplicaciones existentes en el mercado como Nike Running Club, Strava, Runnkeeper, Pacer
Smart Beat contiene un “buscador de runners”, en el cual, puedes conectar con otros runners

que estan cerca del usuario, para aquellos runners que no les gusta correr solos.

En conclusid, el prop&ito principal de esta aplicacién es cubrir las necesidades de esta
tipolog & de corredores (Eco-runners) y mejorar la experiencia desde un punto de vista m&
global, donde no solamente es una aplicacian para correr, sino que abarca mucho m& que la

sola experiencia deportiva.
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Abstract

Today we can see how technology increasingly plays a leading role in our lives.

From the emergence of the internet to the emergence of the internet, digital technology
has evolved significantly. In the last decade, technologies such as Al (Artificial Intelligence),
machine learning, nano-technology, 10T (internet of things) and etc. have emerged. These
technologies have caused the appearance of new social trends such as Smart City, Smart
Home, Smart Transport that are making our lives much more comfortable. After all,

technology has been the engine of progress in our society

The concept of Pacer Smart Beat was born out of the curiosity of two entrepreneurs and at
the same time running fans, who believed that there was no "perfect” application for the
current runner. We are talking about a different type of corridor, a corridor much more aware
of sustainability, the environment and healthy, natural and sustainable food.

Pacer Smart Beat is a running application, where the runner can record his physical
activity like other applications that exist on the market. But in addition, the tool integrates a
sustainable market place, where the user can buy any running product that respects the planet.
From technical clothing, supplements or a donation to entities related to sustainability.

Another of the functionalities that differentiate this application from the rest of the
existing applications in the market such as Nike Running Club, Strava, Runnkeeper, Pacer
Smart Beat contains a "runner search engine”, in which you can connect with other runners

who are close to the user, for those runners who don't like to run alone.

In conclusion, the main purpose of this application is to meet the needs of this type of
runners (Eco-runners) and improve the experience from a more global point of view, where it
is not only an application for running, but also covers much more than the single sporting
experience.
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1. Contexto

1.1 Introduccicn

Hoy en d &, con el desarrollo de tecnolog & en el campo de mdviles inteligentes, podemos
encontrar numerosas aplicaciones para mcviles, de todas las temdicas, salud, educacidn,
religion, ocio, entretenimiento, finanzas, habitos.... A demd, los consumidores utilizamos
estas aplicaciones en diferentes dispositivos, smartphone, smartwatch, tabletas... Sin embargo,
por parte de las empresas y los departamentos de TI, tampoco se quieren gastar tiempo y
dinero en desarrollar una aplicacicn con distintos cdaligos para cada plataforma.
Afortunadamente existen plataformas de lenguaje hibrido que permiten el ahorro de tiempo y
dinero, ya que conseguimos una aplicacicn para los dos principales sistemas operativos con

un mismo lenguaje de caligo.

Bajo mi punto de vista, estas facilidades ayudan a que este tipo de plataformas creen una
tendencia alcista en el sector del desarrollo de aplicaciones mdviles. Donde cada vez, se
ofrecen m& soluciones, donde el usuario no requiere conocimientos de programacidn, y

democratizan as ¥ el sector del desarrollo app y web.

Una aplicacién hbrida es una aplicacicn web creada con las habilidades informéicas de
la web y luego empaquetada dentro de un shell de aplicacicn nativa real (android, ios, pwa,
etc.). Con este enfoque, se obtiene acceso a todas las diferentes funcionalidades del
dispositivo, lo que le permitir&ejecutar su c&ligo en todas las plataformas y llegando as¥ a

todo el mercado, independientemente del sistema operativo que utilice su terminal.

Basandose en esta estrategia, la aplicacicn de Pacer Smart Beat estacreada con lonic
Framework + Angular Language + Capacitor Runtime + Firebase Database.

Mobile App Technology Stacks

Your App Native Wrapper App Web Browser

¥ 02

Native App “Hybrid” App Web App

llustracién 1. Stacks de tecnologia maovil
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1.2 Motivacicn
Eco-running es un concepto nuevo, dentro del sector de running. Como dice la palabra,

esta tendencia fusiona el running con la sostenibilidad.

Como hemos definido antes, la inquietud de un eco-runner no se finaliza cuando acaba la
actividad deportiva, sino que podemos decir que es su estilo de vida. La preocupacian de
utilizar ropa de running sostenible, alimentacicn de km 0, suplementacicn deportiva que
mitigue la huella de carbono, o utilizar complementos de running con materiales

reutilizados...

Si observamos el mercado, podemos decir, que actualmente, existen numerosas
aplicaciones que nos ayudan a trackear nuestra actividad deportiva, pero cada una de ellas
centradas en tipolog ks diferentes. Las m& populares (al menos en el sector de running) se
centran b&icamente en el registro de actividad, mostrando las rutas recorridas, cdculo de

calor ®s gastadas, el tiempo realizado, etc.

Pacer Smart Beat naciGpara ofrecer una solucién aportando un valor afadido, para todos
aquellos corredores que no solo quisieran registrar su actividad. Complementado ast la

experiencia esperada por un eco-runner

1.3 Oportunidad de negocio

Observando el mercado, podemos decir que la aplicacicn hibrida es una tendencia alcista
a nivel tecnoldico. A nivel social podemos asegurar que la sostenibilidad no solo es una
tendencia, sino que deber® ser una obligacid, por el futuro de la humanidad. A nivel
deportivo y salud, la alimentacicnh saludable y la pr&tica deportiva como el running, ya
estaban integradas en nuestra sociedad, pero debido a la pandemia que estamos viviendo

estos meses, podemos decir, que aun m& han ocupado nuestros h&bitos diarios.

Como muestran en los datos, una la investigacicn reciente de (ESTUDIO DE GRUPO
NN, 2019), “la participacicn en las carreras populares es un factor que tambié se ha
incrementado en los Utimos afps. As 1lo refleja este andisis, que desvela que el 45% de los
esparoles aficionados al running ha participado en alguna carrera en los Utimos doce meses.

Entre ellos, un 47% prioriza las carreras urbanas, un 6% se decanta por las de relevos y el 6%
Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Cataluiia | 9 -



por triatlones. Sin embargo, otro tipo de carreras como las maratones también estan en la
mente de los corredores, ya que el 22% opta por participar en competiciones de este tipo y el

40% considera afrontar este reto en el futuro.”

Hacer deporte solo o acompafado es otra de las cuestiones de interé&s de esta
investigacidn. As ¥ un 42% de los corredores de nuestro pa® prefiere disfrutar del deporte en
soledad, mientras que un 40% lo hace en compafi® de amigos o familiares. En cuanto a sus
lugares favoritos, una mayor & de los encuestados elige la naturaleza y el aire libre, ya que un
35% de ellos menciona el campo mientras que el 30% prefiere correr por vRS 0 caminos
establecidos y el 10% por la playa. Por el contrario, hay quienes prefieren los espacios

cerrados, puesto que un 12% practica el running en los gimnasios y el 6% en pistas cubiertas.

Una vez m&, si analizamos los datos del mercado y los h&bitos de nuestra sociedad,
podemos llegar a la conclusicn de que uno de los sectores con m& proyeccian de futuro es el

health-tech, debido a que la esperanza de vida actualmente es m& larga y de mayor calidad.

1.4 Andisis de competencia

A nivel de marketing, antes de realizar un proyecto comercial, es indispensable que
hagamos andisis e investigaciones a aquellas aplicaciones que brindan iguales o similares
funcionalidades en el mercado que las que ofrecemos nosotros. Con estos andisis de
competencia, podr emos fortalecer nuestras ventajas con funcionalidades m& renovadas
baséndose en las que ya existen en el mercado, mientras tanto evitar los inconvenientes y
posibles errores aprendiendo de los competidores. A continuacidn, en la Tabla 1 se listan y se

definen las partes donde marcamos la diferencia y otras donde podr Bmos hacer posibles

avances.
PRECI | CALENDARI | REGIST | ENTRENAMI | MARKE | BUSCA | CONSE | COMUNI | MARCA
@) @) RO DE ENTOS T PLACE DOR JOS DAD DEPOR
COMPETICI | ACTIVI | PERSONALIZ | SOSTEN DE DIARI TIVA
ONES DAD ADOS IBLE RUNEN (ON)
RS
STRAVA | PREMI NO S S NO NO NO MUY NO
UM ALTA
NIKE PREMI NO S NO NO NO NO MUY NIKE
RUNNIN UM ALTA
G
RUNTAST | PREMI NO S NO NO NO NO MUY ADIDAS
IC UM ALTA
RUNKEEP | PREMI NO S NO NO NO NO MUY ASICS

Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Cataluiia | [l
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ER UM ALTA
ENDOMO | GRATI NO S NO NO NO NO ALTA UNDER
NDO S ARMO
UR
MAP MY | GRATI NO S NO NO NO NO ALTA NO
RUN S
PACER GRATI NO S NO NO NO NO BAJA NO
S
RUNEA PREMI NO NO S NO NO NO BAJA NO
UM
FREELETI | PAGO NO S S NO NO NO ALTA NO
CS
PUMA PREMI NO S NO NO NO NO ALTA PUMA
TRACK UM
RUN GRATI S NO NO NO NO NO ALTA NO
OPINION S
PACER PREMI S S S S S S BAJA NO
SMART UM
BEAT

Tabla 1 Table de Andlisis de Competencia

1.5 Requerimientos general del proyecto

Los requerimientos generales del proyecto se pueden categorizar de la siguiente forma:

® Obtencidn de datos: la aplicacién deber B disponer de un sistema de almacenamiento
usando una base de datos no relacional para acumular los datos de perfiles de usuarios.

® Presentacicn de datos: los datos almacenados en BD deber &n poder procesarse y
presentarse cuando los soliciten los usuarios, tanto para mostrar informacién personal
como para realizar comunicaciones entre ellos. .

® Sistema de autenticacidn: la aplicacidn usar&el sistema de autenticacicn que provee
Firebase y permitiraque los usuarios se identifiquen. También deber & disponer de un
sistema de supervisicn para vigilar las sesiones de usuario.

® Tiempo real: como una aplicacién que ofrece servicios para corredores, exigiraal
sistema donde montan las funcionnalidades que ejecuten en tiempo real, intentando
minimizar la latencia.

® Multi-plataforma: la aplicacicn h brida obtiene datos para poder compilarse hacia
cualquier sistema operativo con configuracién minimizada de cada plataforma, por lo

tanto, intentar&ejecutarse en varias plataformas.
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1.6 Actores Implicados
En este apartado se definen los actores principales de este proyecto, es decir, todas las

personas que tienen algtn tipo de relacidn con el proyecto.

1.6.1 Laempresa

Pacer Smart Beat es una start-up que actualmente estanaciendo dentro de la incubadora
de UPC Empren de Terrassa. La compafim se encuentra en la vanguardia de la tecnolog R
intentando realizar el suefd de crear un mundo mejor para los corredores persiguiendo la
tendencia tecnoldjica y la sostenibilidad. Pacer Smart Beat estden un momento inicial
donde la p&yina web publicada, la comunicaci& con testers estaen marcha, la aplicacicn se
esta implementando y el marketing sobre las redes sociales se actualiza semanalmente.
Actualmente el objetivo principal es tener la aplicacicn (MVP) con la mayorm de las
funcionalidades propuestas hasta que llegue a publicar una versiéh Beta para que luego
participen los testers. Cuando tengamos los feedbacks de usuarios potenciales. Una vez
llegado a ese punto la empresa solicitarainversin financiera con la ayuda de la incubadora
de UPC.

1.6.2 El equipo de desarrollo

El equipo de desarrollo en la fase inicial del proyecto estaformado por 3 personas con
diferentes perfiles profesionales.
® Jefe de proyecto: responsable de la estrategia de marketing, la organizacian de

comunicacid, la planificacidn de tereas y la supervisién de todo el proyecto.

Director de disefd: responsable del deserd gr&ico y la implementacicn de la p&yina web.
® Programador y UX Designer: responsable de la implementacién de la aplicacién entera

desde el principio.

Mi rol es un perfil de programador junior, con la libertad de poder aportar nuevas ideas y
nuevos procesos en la experiencia de UX. A medida que han pasado los meses he podido

ganar m& peso dentro del equipo.
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2. Alcance del Proyecto

2.1 Objetivos
El objetivo principal del proyecto es ofrecer una aplicacian para eco-runners, cubriendo
todas las necesidades de este nuevo perfil de corredores. Desde un Marketplace, hasta un

conector con otros eco-runners.

La aplicacicn deberaregistrar la informacicn de los usuarios incluyendo, sus estados de
salud y sus habitos de entrenamiento y as idescribir un perfil para cada usuario. Con ello, los
datos acumulados en el base de datos, servirén para hacer andisis y planificaciones
personales, establecer comunicaciones con otros corredores, actualizar las geolocalizaciones

en tiempo real, etc.

Para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién hemos definido los siguientes pasos y

objetivos:

® Definicidn del proyecto: definir en quéconsiste el proyecto con mayor exactitud posible
y planificar c@mo llevarlo a cabo en el tiempo establecido

® Estudio sobre la tecnolog B a usar: el aprendizaje y la familiarizacién con las nueva
tecnolog ® ha sido la parte m& complicadas del proyecto, sobre todo la aplicacidn e
implementacicn con un framework y un lenguaje de programaciéh que nunca he
utilizado. Entre ello, entender el concepto de aplicacicn hbrida, las relaciones entre el
base de c&ligo y el proyecto nativo y la seleccién entre dos marco de runtime (Capacitor
y Cordova).

® Disefb de la arquitectura y la estructura del almacenamiento de datos: La
arquitectura de todo el proyecto es un trabajo significativo que ayuda mucho a desarrollar
las funcionalidades complejas que se interacttan con otras funciones. M&
espec Ficamente, el disefd de la arquitectura de una aplicacicn hibrida consiste en la
seleccién del marco de runtime, la instalacién del framework de Angular, el disefp de la
estructura del flujo de interfaces y la configuracicn para distintas plataformas. También
estaincluido la familiarizacicn del funcionamiento del sistema de Cloud Firestore de

Firebase para almacenar datos.
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® Implementacicn de diversas funcionalidades: La etapa de implementacian de la
aplicacicn. Se realizarala base de cdligo visualizando en la web y se compilaran en el
entorno de Android, a fin de poder realizar un test funcional en un dispositivo Android.

® Test funcional de toda la aplicacicn: Etapa de ejecucidn de la aplicacidn. Se realizaran
una serie de tests funcionales a fin de poner a prueba cada funcionalidad. Cuando se
aprueben todas las funcionalidades, se acabarasiendo un producto Beta de la empresa.

® FEvaluacid personal: Valoracicn de la aplicacidn y resumen de las posibles mejoras y
errores durante la implementacicn para aplicar a los futuros proyectos.

® Escritura de la memoria: Realizacidn de la memoria segUn normativa y requisitos a fin
de presentar el proyecto en ptblico

® Presentacidn del proyecto: Defensa del proyecto delante del tribunal.
*En la seccién “2.3 Planificacion” se puede consultar la duracion estimada de la

realizacian de dichos objetivos.

2.2 Descripcicn general
Se propone como Trabajo de Fin de M&ter (TFM) el disefo e implementacicn de una
aplicacicn h brida, que contribuya a solucionar las necesidades de los llamados eco-runners.

La aplicacicn estacreada para dar soluciones y respuestas a las cifras mencionadas

anteriormente sobre la actividad deportiva como el running.

Gracias a esta aplicacicn, podremos acceder una Marketplace, donde todo corredor

consciente con su salud y el planeta puede necesitar.

Esta aplicacicn también estapensada para aquellos corredores que no les guste salir a

correr solos, pudiendo conectar con otros usuarios de la aplicacicn para compartir la actividad.

El registro de actividad, tambié es un parte fundamental de aplicacién, donde el

corredor puede observar y analizar todos sus datos generados en sus entrenamientos.

La historia que hay detr& del nombre de la empresa, tiene una explicacicn curiosa, ya
que, en el mundo del running, una libre (Pacer), es una persona que gul al corredor
marcando el ritmo controlado durante la competicidn, para alcanzar la meta a un ritmo

establecido previamente segUn la preparacicn f Bica de é&ste, sin frenazos ni acelerones (Pacer
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Smart Beat), que pueden provocar la no finalizacidn de la competicidn. Y, en definitiva, el
equipo, se propone ser la libre de todo aquellos corredores o aficionados del running que se
descarguen la app. Ser una herramienta de referencia que guie al corredor a sus &itos
deportivos, de una manera saludable, controlada y sobre todo respetando el medio ambiente.

Finalmente, el idioma de esta aplicacicn es el espafol, en la primera versicn, ya que el

mercado al que hemos planeado lanzar la versién Beta es Esparfa.

A medida que la empresa escale y el ptblico objetivo salga de nuestras fronteras, se

traducirdaa los idiomas necesarios para ello.

2.3 Planificacién temporal
La planificacicn corresponde a la fase inicial del proyecto de la empresa. Desde el punto
de vista de la empresa, se han preparado conscientemente los siguientes pasos para que todo
el proyecto se avance en el tiempo establecido:
® Fase inicial. (marzo’ 20)
> Ideacicn: fase de conceptualizacidn de la idea y comprobacién las soluciones existentes
del mercado.
» Andlisis: estudio de mercado y del consumidor ideal de la aplicacidn.

» Construccicn del equipo: busqueda del equipo humano m& idéneo para lleva a cabo un

MVP y alineado con los objetivos de la empresa.

® Fase de construccidn. (mazo-octubre ‘20)

Construccicn de la primera versicn de aplicacicn. Dentro del MVP se desarrollan las
funcionalidades b&sicas para recibir el feedback del consumidor lo m& ra&pido posible. Las
funcionalidades desarrolladas son: registro a la app, menu principal, buscador de runners,
Marketplace de marcas de running sostenibles y registro de actividad deportiva.

Mientas tanto el equipo de disefd y UX, disefan una interface atractiva y fail de utilizar

para el consumidor, siguiendo pautas establecidas en aplicaciones m&viles.

® Fase de cocracidn. (noviembre *20)
Una vez finalizada la primera versian de la aplicacicn, es el momento de recibir el feedback

real del consumidor. Se deja testar a un grupo muy concreto de usuarios la versicn beta de la
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app. Con ello se intenta iterar la aplicacidn y co-crear de nuevo las funcionalidades

construidas en ella. Asicomo la valoracicn de nuevas ideas propuestas por los usuarios.

® Fase de iteracidn. (diciembre ‘20)

Una vez analizado la reaccicn de los usuarios a la aplicacidn, se realizan los cambios
necesarios para realizar la segunda versicn de la aplicacidn.

*Esta fase se repetir & tantas veces fueran necesarias para realizar una aplicacicn que cubriera

completamente las necesidades del usuario final.

® Fase final. (enero "21)
Lanzamiento al mercado de la aplicacich. Mediante herramientas de marketing y un
presupuesto destinado a ello, la aplicacidn estaradisponible en todas las plataformas de

descarga y para todos los mcviles.

2.4 Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt muestra las diferentes fases del proyecto y las tareas principales de cada
una de ellas. La implementacién de la aplicacidn corresponde a la fase de construccidn, el
bloque azul mostrado en la llustracicn 2.

-
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llustracién 2. Diagrama de Gantt
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2.5 Posibles obst&culos
Los principales obst&ulos que se pueden encontrar durante el proyecto son:

® Comunicacidn y coordinacicn con el resto de miembros del proyecto
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El hecho de no poder trabajar en el mismo espacio con el resto de miembros debido a la
situacidn de pandemia puede dificultar la comunicacicn y coordenacidn, por lo que
puede resultar retrasos o no sincronizacic entre la implementacicn de funcionalidad y el
disefo.

Posibles incompatibilidad entre softwares de distintas versiones

La realizacicn de una aplicacicn h brida exige la alta compatibilidad entre distintas capas
y los frameworks dentro de ellas, lo que puede resultar la falla de algunas
funcionalidades colaboradas con tercera plataforma debido a la incompatbilidad de
versian.

Implementacicn de terceras

El coste de aprendizaje en utilizar caligos implementados por terceras personas puede
ser muy elevado debido a la carencia de documentacicn oficial, o otras documentaciones
y comunidades poca detalladas.

Prueba en un entorno real

La falta de dispositivo f®ico correspondiente a varias plataformas y el entorno de
simulador poco estable pueden dificultar la prueba de funcionalidades en un entorno real.

La interfaz tambié puede variar incluso en los dispositivos de la misma plataforma.
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3. Andisis de requerimientos

3.1 Requerimientos funcionales.
Las funcionalidades de la primera versicn de la app (MVP) seran:
e Sistema de autenticacicn
La aplicacicn debe registrar a nuevos usuarios y almacenar sus datos personalizados
para construir sus perfiles de salud.
e Configuracicn de Google Maps
Con la ayuda de Google Maps APIs, la aplicacian debe poder demostrar las
localizaciones de los usuarios y actualizarlas a tiempo real para conectar con
corredores cercanos. También pueden visualizar todos los usuarios en toda Espara. Se
ha contado con la privacidad del usuario, y en todo momento se puede decidir estar
visible o0 no para otros usuarios.
e Chat privado
La aplicacicn debe poder enviar mensajes privados a los corredores cercanos con los
que quieras conectar. Los mensajes se almacenan separadamente del mapa y se
pueden borrar.
e Comercio electr&nico
La aplicacidn ofrece un marketplace de productos relacionados con el running como
pueden ser alimentacidn, suplementacicn, ropa téenica, etc. Todo ellos con la

colaboracid con otras empresas para ofrecer descuentos especiales a los usuarios.

3.2 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son aspectos sobre la propia aplicacicn y las
condiciones con las que se han de realizar las funciones. Dicho de otra forma, son las

caracter Bticas de calidad que hay que tener en cuenta en el momento de disefar la aplicacidn.

3.2.1 Disponibilidad

La aplicacian esta pensada para estar disponible las 24 horas del d®. Mientras la
aplicacicn estafuncionando no hay limitacidn de tiempo ya que debe poder permitir a los
usuarios salir a correr en cualquier momento y la base de datos est& preparada para ir
almacenando y actualizando la informacicn del usuario, tanto la localizacidn como de la

comunicacicn privada entre los runners.
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3.2.2 Escalabilidad

Es uno de los requerimientos no funcionales m& importantes. Con escalabilidad nos
referimos a nivel funcional. La aplicacicn estahecha para poder crecer con nuestros usuarios
recibiendo feedbacks y mejorando las funcionalidades que se ofrecen. Cabe recordar que se
trata de un producto propio de la empresa que se quiere comercializar en el futuro, ha de ser
un producto ampliable para poder satisfacer a las necesidades nuevas de los usuarios sin
modificar la base que se ha desarrollado hasta ahora. Co-creacicn con el usuario.
El hecho de ser una aplicacicn h brida, la alta escalabilidad es una de las ventajas principales
gue posee ya que solamente tiene una base de c&ligo para diversas plataformas en el mercado,

hace m& fail su modificacicn y adaptacicn con nuevas funcionalidades.

3.2.3 Usabilidad

Ha de ser una aplicaciéh muy f&il de utilizar y el coste de aprendizaje para los usuarios
ha de ser muy bajo, ya que no tienen obligacicn ni paciencia de tener conocimiento fuera de
la normalidad y el hdbito para usar una aplicacidn. Es un concepto que la empresa tiene en
cuenta al ahora de desarrollar cualquier caracter Bticas de la app as 1se simplifica al m&imo
todos los productos a fin de ser amigable al usuario. Un buen ejemplo seraque el menui
principal que ha disefado es similar a la interfaz de smart watch, segtn el h&bito de los gestos

al mover el dado en la pantalla.

3.3 Tecnolog Bs y herramientas utilizadas

3.3.1 Frontend: lonic / Angular

CLI 6.2.0

[——quiet] [~mo—in

ting projects with Ionic

unt
ng SSH keys (subcommands: add, delete

llustracidon 3. Interfaz de lonic CLI
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Segin la definicicn de (Drifty, Inc, 2016), lonic Framework es un conjunto de
herramientas de interfaz de usuario de caligo abierto para crear aplicaciones mdviles y de
escritorio de alta calidad y rendimiento utilizando tecnolog &s web (HTML, CSS y JavaScript)
con integraciones para marcos populares como Angular y React. Su interfaz de comando la

podemos visualizar en la llustracicn 3.

Como una herramienta de frontend, sus beneficios y caracter Bticas son los siguientes:
e Una base de cdaligo, que se ejecuta en todos dispositivos con todas plataformas
e Un enfoque en el rendimiento
e Disefd limpio, sencillo y funcional
e Nativo y web optimizado

e Actualmente es compatible con Javascript, Angular, React, Vue

Segin la definicicn de (Angular Team, 2019), Angular es un marco de disefd de
aplicaciones y una plataforma de desarrollo para crear aplicaciones de una sola p&ina
eficientes y sofisticadas. Forma una buena combinacié con lonic, entre sus beneficios y
caracter ¥ticas estan:

e Cross platform (Progressive Web Apps, Native, Desktop-installed apps)

e Alta velocidad y rendimiento

e Cree rdidamente vistas de interfaz de usuario con una sintaxis de plantilla sencilla 'y

potente

3.3.2 Backend: Firebase

@ Firebase pacer-ionic-db ~
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llustracion 4. Interfaz de Firebase
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Segin la definicicn de (Firebase, Inc., 2016), Firebase es una plataforma en la nube,
constituida por un grupo de herramientas que hacen m& f&il el desarrollo de aplicaciones
para los dispositivos mdviles y web. Firebase proporciona funciones como estad sticas, bases
de datos, informes de fallas y mensajer B, de manera m& eficiente. Utiliza la infraestructura
de Google y se escala automa&icamente, incluso para las apps m& grandes.

Firebase es compatible con JavaScript (tanto en el Frontend como con Node), iOS (Swift y
Objective C), Android (Java), Python, C++ y Unity.

» Sistema de autenticacicn

. Firebase pacer-ionic-db E=lze I § o
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Eiv-3 - 64}
% Authentication
Py Storage
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¥ Extensions =7518R 2020575188 Kr F 7
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llustracion 5. Interfaz del sistema de autenticacion de Firebase

Para tener un mejor control y servicio de los usuarios, claramente el paso de crear
cuenta/iniciar sesicn es imprescindible para las mayor &s aplicaciones. Segtn la presentacicn
de (Firebase Auth, 2016), el sistema de autenticacicn de Firebase proporciona servicios de
backend, SDKs con mucha variedad y bibliotecas de 1U ya elaborados para autenticar los
usuarios de la aplicacicn. Adem& de permitir la manera tradicional de autenticacicn
mediante correo y contrasefas, también a los proveedores de identidad federada populares,
como Google, Facebook y Twitter, y mucho m&. Es f&il empezar a configurar desde cero ya
que Firebase aprovecha estandares de la industria como OAuth 2.0 y OpenID Connect, los

cuales algunos programadores ya conocemos en otros proyectos o estudios.

> Cloud Firestore Database
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llustracion 6. Consola de Cloud Firestore

Respecto al base de datos, actualmente existen dos versiones de base de datos en Firebase:

Realtime Database y Cloud Firestore Database.

Cloud Firestore es la base de datos m& reciente de Firebase para el desarrollo de
apps para dispositivos mdviles. Aprovecha lo mejor de Realtime Database con un
modelo de datos nuevo y m& intuitivo. Con Cloud Firestore también se pueden
realizar consultas m& ricas y répidas, y el escalamiento se ajusta a un nivel m& alto
que Realtime Database.

Realtime Database es la base de datos original de Firebase. Es una solucién eficiente
y de baja latencia destinada a las apps para dispositivos md&viles que necesitan estados

sincronizados entre los clientes en tiempo real.

Con la recomendacicn de (Elige una base de datos: Cloud Firestore o Realtime Database,

2016), al final hemos elegido Cloud Firestore Database para mi proyecto con los siguientes

motivos:

Necesito realizar interacciones complejas con los datos que hemos coleccionado,
como las funciones de chatear o las de comercio electrcnico que se implementaraen
el futuro.

Prefiero un modelo de datos con colecciones estructuradas y documentos listados.
Necesito que tenga capacidades de consultas sofisticadas en datos locales cuando el
usuario no tiene conexian.

La aplicacicn enviaraun flujo de actualizaciones relativamente grandes.
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e Aunque en la parte de buscador de runners se exige una disponibilidad bastante crica,
la cual es la ventaja de realtime database, veo que el firestore tampoco pierde mucho
en este campo.

En la seccidn “5.1 Arquitectura de base de datos” se puede consultar m& detalles sobre

Cloud Firestore Database y las interacciones dentro de &.

> Almacenamiento
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llustracion 7. Interfaz del almacenamiento de Firebase

Cloud Storage de Firebase es un servicio de almacenamiento con el que los
desarrolladores podemos almacenar y entregar los contenidos generado por usuarios, como
audios, videos o im&enes. En mi caso, se usa para guardar los avatares que van subiendo y

cambiando los usuarios.

» Cloud Messaging
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llustracién 8. Interfaz de Cloud Messaging
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FCM (Firebase Cloud Messaging) es un servicio de Firebase con el que se puede
publicar notificaciones personalizadas. En la configuracidn de notificacicn, aparte de editar
los tiulos y contenidos de una publicidad, también se puede definir el tipo de notificacidn,
arreglar el tiempo de envd (puede ser una vez o un ciclo de un tiempo espec fico),
seleccionar a los usuarios espec Ficos quienes reciban la notificacicn, etc. Adema&, para
enviar una notificacicn a un dispositivo, se requiere un FCM token que explicarécdmo se

consigue m& adelante.

3.3.3 Runtime: Capacitor

Runtime system, o en espafdl sistema en tiempo de ejecucid, es un tipo de software que
provee el entorno donde ejecuta el programa. Runtime puede administrar la memoria de la
aplicacidn, ofrecer la forma de acceder a las variables, interactuar con el sistema operativo,

etc.

Existen dos tipos de native runtime integrados en lonic Framework: Cordova y Capacitor.
Reconozco que al inicio del proyecto y también durante el proceso, me encontrécon muchas
ocasiones donde no sab® caAno implementar las funcionalidades concretas integradas con
Capacitor, mientras tanto usé plugins de Cordova. Suele suceder el problemas de
compatibilidad y conflictos. Para aclarar las dudas, en este apartado explicaré
espec ficamente las diferencias entre ellos y sus relaciones con la ayuda del art Tulo de (Max
Lynch (CEO y co-fundador de lonic), 2019).

Segtn el resumen de (Cordova Team, 2015), Apache Cordova es un marco de desarrollo
de aplicaciones mdviles de cdaligo abierto que transforma HTML / CSS / JS estandar en
aplicaciones nativas completas. Su equipo lo creGen el afb 2008. Proporciona una API de
JavaScript para acceder a la funcionalidad nativa del dispositivo, como la canara o el
acelerdmetro. Cordova contiene las herramientas de compilacidn necesarias para empaquetar

aplicaciones web para iOS, Android y Windows Phone.

(Capacior:Cross-Platform native runtime for web apps, 2020) es un runtime de
aplicaciones multiplataforma de c&ligo abierto que permite que las aplicaciones basadas en
web se ejecuten de forma nativa en i0S, Android, Electron y la web. El equipo de lonic lanzo

la primera versicn de capacitor en mayo del aid 2019. Con lonic Capacitor, se puede agregar
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funcionalidad nativa a nuestras aplicaciones failmente utilizando una APl de complemento
simple para Java en Android, JavaScript para la web y Swift en iOS. Podemos decir que

Capacitor es un sucesor espiritual de Apache Cordova y Adobe PhoneGap.

Al hacer la comparacicn entre los dos, se puede detectar dos puntos esenciales que
marcan la diferencia: gesticn de Native Project y gestian de Plugin.
® Native Project

En comparacion con Cordova, Capacitor nos ofrece un mejor “tratamiento” a proyectos
nativos que estan generados desde la base de cdaligo que escribimos con javascript (o
typescript), es decir, cuando necesitamos interactuar con el proyecto generado por cierta
plataforma, podemos trabajar con el c&ligo nativo de Android o 10S directamente sin hacer
falta cambiar la base de c&ligo. Obviamente esta separacicn nos facilita mucho cuando un
equipo de mcvil trabaja con otro equipo de web. No existiraconflictos cuando quieren hacer

modificaciones sobre el mismo proyecto ya que cada equipo puede trabajar en paralelo.

Sin embargo, si es un proyecto individual, nos exige la habilidad experta tanto en c&ligo
de web con javascript(o typescript) como en cdligo de cada plataforma(Android, 10S,
Electron)

Normalmente un proyecto usando Cordova tiene una capa abstracta que es el fichero
config.xml donde guardan todas las configuraciones(widget) para la plataforma de Android y
de 10S. También es donde podemos modificar el nombre de la aplicacién. En cambio, un
proyecto usando Capacitor no tiene esa capa, nos exige utilizar el IDE (entorno de desarrollo
integrado) espec Fico de cada plataforma, Xcode para 10S y Android Studio para Android.
Asinos darama& control y visibilidad de los proyectos nativos mientras tanto nos exige la
habilidad de las dos partes.
® Plugin

Los plugins en Capacitor permiten que JavaScript interactCe directamente con las API
nativas. Y cuando uno quiere crear su propio plugin para un uso especial, Capacitor tiene
unos comandos del plugin generacién bastantes sencillos. Genera autom&icamente hooks de
JavaScript en el servidor de cliente, por lo que la mayor & de los plugins solo necesitan crear

uno de Java para Android y otro de Swift / Obj-C para iOS.
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Sin embargo, aunque el equipo de lonic ha declarado que la mayor & de los plugins de
Cordova van a seguir siendo compatibles dentro del marco Capacitor 2.0, es inevitable que
mezclemos los plugins de ambos marcos porque algunos de Cordova que faltan la
compatibilidad son bastante necesarios para algunos proyectos y Capacitor nos ofrecen sus
propios plugins, por ejemplo, cordova-plugin-fcm para push notificacicn, cordova-plugin-
firebase para configurar la conexicn con Firebase y etc segtn (Known Incompatible Cordova
Plugins - Capacitor, 2020) .

3.3.4 Google Maps Platform

& Google Cloud Q Espafiol + Console °
Google Maps Platform Informacion general  Productos  Precios Documentacion v Blog Contactar

Google is committed to advancing racial equity for Black communities. See how.

Te damos la bienvenida
a

. C W
Descubre como puedes mejorar il negocio cop datos . 2
*Wvaliosos'del mundg real'y experiencias de Ubicacion :
o inmersjvas” x . i
2 : : % s Rogi=
. 2 - : = B T A ' =

Empezar

llustracion 9. Interfaz de Google Maps Platform

Google Maps Platform es una rama de Google Cloud, servicios de cloud computing con
mucha variedad, ofreciendo servicios de geolocalizacién y muchos APIs relativos. Con la
ayuda de (APIs de geolocalizacién, 2011), no solamente se puede conectar a Google Map,
sino tambié nos permite visualizar las informaciones de un sitio espec fico, indicar las

ubicaciones de los usuarios, calcular las distancias entre ellos y etc.

3.3.5 Android Studio
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android [F:ANode.js\repos\pacerapp\platforms\android] - Android Studio - 85 x

llustracion 10. Interfaz de Android Studio
Como ya estamos familiarizados, Android Studio es el entorno de desarrollo integrado

(IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android, cuya interfaz la podemos ver en
la llustracicn 10. Aqulo utilizamos para ejecutar el proyecto conectando un dispositivo
Android. Para conseguir eso, hay que recorrer unos pasos con el objetivo de convertir la web
app en una aplicacicn nativa con la plataforma Android. Segtn las instrucciones de (lonic
Team, 2019), los pasos de implementacicn son los siguientes:

Para un proyecto capacitor:

1) Si es la primera vez implementarlo a Android, ejecuta: ionic capacitor add android /
npx cap add android

2) Sino es la primera vez implementarlo a Android pero han hecho gran cambios, hay
que sincronizar el proyecto ejecutando: ionic capacitor sync android / npx cap sync
android, o ionic capacitor copy android / npx cap copy android si no hay cambio de
plugins.

3) Ahora en el comando abre el Android Studio con npx cap open android. En Android
Studio el proyecto ya estaimplementado, sdo hay que cliquear el bot& Run para
ejecutarlo en un simulador o un dispositivo conectado.

Para un proyecto cordova:

1) Sies la primera vez implementarlo a Android, ejecuta: ionic cordova prepare android

2) Sino es la primera vez implementarlo a Android pero han hecho gran cambios, hay
que sincronizar el proyecto ejecutando: ionic cordova run android -l

Segtn las instrucciones de (lonic Team, 2019), tambié podemos activar la opcidn Live
Reload con la que se detectan los cambios que hemos hecho en el codebase y se sincronizan

entre el web y la aplicacién en los dispisitivos que conectan al ordenador.
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4. ldentificacidn y estimacicn de coste

Una vez que el proyecto pase la prueba funcional y entra en la siguiente etapa, es

necesario determinar si el proyecto es factible mediante el estudio de su impacto econdmico.

4.1 Recursos humanos

Actualmente el proyecto se encuentra en la fase de construccicn (también es la

realizacicn del TFM), con la ayuda de la incubadora de UPC se estabuscando inversidn, los

tres miembros del equipo de momento no tenemos ingresos, unido a factores m& inciertos,

como la incorporacicn de recién llegados, el resultado de la inversién e incluso el impacto de

la pandemia, hace que en esta fase el coste no se puede asumir.

Sin embargo, una vez que el proyecto entre en la fase final como se esperaba, se

implementar& el presupuesto econdnico a la vista de tres afbs que se ha elaborado,

incluyendo los puestos previstos y el ingreso salarial correspondiente a cada puesto, que se

utiliza aqu icomo referencia para el presupuesto de recursos humanos.

Areas Personas Salario Bonus IRPF Coste Incremento | Incremento | Incremento
mesual mesual | (impuestos empresa afp 1 afp 2 afo 3
sobre farent) mesual
GENERAL CEO 60,000 10000 21000 91000 0.16 0.2 0.25
GENERAL CMO 12000 0 12000
MARKETING | Product Manager 18000 1500 5850 25350
TI Product Manager 18000 1500 5850 25350
TI Desarrollador 12000 2000 4200 18200
MARKETING/TI Bancario 5400 5400
OPERACIONES Ventas 15000 1000 4800 20800 0.5
Total 140400 16000 41700 198100 0.16 0.7 0.25
CEO Afp 1l Afp 2 Afp 3
Salario mesual previsto en funcié de incremento 1,213 1.517 1,896
de beneficios
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4.2 Recursos no humanos

Dentro de recursos no humanos podemos dividir entre dos categor ms diferenciadas,

hardware y software. Tendremos en cuenta el tiempo de vida tanto del software como del

hardware y la amortizacicn que se hara

Hardware

A la hora de realizar la fase de construccia del proyecto serdn necesarios una serie de

hardwares teniendo en cuenta que el tiempo de amortizacidn son 3 afbs podemaos calcular los

costes siguientes

Producto Precio unidad Unidades Precio total Vida il Amortizacidn

(€ ) (afds) €

Ordenador de 500 1 500 3 100
Lenovo Core i5

4210U/4GB/450G
Rat&n Miniso 7 1 7 3 14
Dispositivo Android 400 1 400 3 80
OnePlus 7+
Total 907 181.4
Software

A la hora de realizar la fase de construccicn del proyecto ser&n necesarios una serie de

softwares pero ninguno de ellos genera costes de momento, tambié teniendo en cuenta que

el tiempo de amortizacién son 5 afbs podemos calcular los costes siguientes

Producto Precio unidad Unidades Precio total (€) Vida il Amortizacicn
© (aros)
Windows 10 OS 0 1 0 5 0
Visual Studio 0 1 0 5 0
Editor
Android Studio 0 1 0 5 0
Bitbucket 0 1 0 5 0
Firebase 0 1 0 5 0
Google Cloud 0 1 0 5 0
Platform
Total 0 0
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Total

Finalmente obtenemos la siguiente tabla calculando los gastos del hardware y del software:

Tipos Precio (€)
hardware 907
software 0

Total 907
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5. Sostenibilidad y compromiso social

5.1 Econdmica

Si bien existen en el mercado muchas aplicaciones deportivas y m& espec ficamente,
orientadas al entrenamiento de running, el proyecto busca desarrollar un software propio de
acuerdo con el concepto de eco-running, que se coincide a la filosof = de la empresa, de
manera de brindar la multi-funcionalidad y participacicn alta del usuario que quiere
diferenciarse de otros proyectos. Por eso es necesario seguir desarrollando nuevos softwares
para este tipo de proyectos bas&ndose en los existentes en el mercado. Pero esto no significa
que algunas funciones 0 md&lulos de las aplicaciones existentes no se puedan reutilizar, sino
que ha de agregrse nuevas caracter gticas. El riesgo potencial puede ser que los competidores
ofrezcan el mismo tipo de productos a precios m& bajos o con una mayor lealtad de los

usuarios.

5.2 Social

Desde la perspectiva de mi propio desarrollo, el proyecto me ha brindado no solo la
oportunidad de practicar los conocimientos adquiridos en el proceso de aprendizaje, sino
también la de adquirir los nuevos conocimientos, como el uso de nuevos frameworks y
lenguajes de programaci& basados en el desarrollo de Android. El producto apareceraen el
mercado como un software multifuncional de entrenamiento de running, que también puede
definir sus funciones a nivel social y, al mismo tiempo, fortalecer el sentido de identidad
entre grupos espec ficos. A nivel de marketing, el software ha ganado una base de clientes
clara, y el objetivo es probar los requerimientos funcionales y proporcionar feedbacks en la
siguiente fase del proyecto, por ejemplo, la precisién del geolocalizacién del mapa, la

frecuencia de actualizacién del estado del usuario, etc.

5.3 Medioambiental

Astcomo el concepto ecorunner que se ha enfatizado en la motivacidn, la visicn del
proyecto en té&minos de marketing siempre ha estado estrechamente vinculado al desarrollo
sostenible del medio ambiente. Se apuesta por crear un ambiente deportivo nacional
mejorando la salud de las personas y el entorno ecoldgico. La mejor manifiesto es la seccicn
Marketplace de la aplicacicn donde el proyecto establece conexiones con muchas empresas

que desarrollan productos sostenibles, por ejemplo, carefood para alimentacidn ecolyica,

Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Cataluiia | [l
31



becrit pra batidos de prote na saludables y etc., entre ellos, el running public es conocido por

diserar y fabricar ropa deportiva ecolyica.
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. Entorno de Trabajo

Node.js (v12.16.1)

Node.js es un entorno de ejecucicn que permite escribir JavaScript a lado del servidor.
Adem& de utilizarse para servicios web, el nodo se utiliza a menudo para crear
herramientas de desarrollo, como lonic CLI.

npm (v6.13.4)

Npm es el administrador de paquetes para node.js. Permite a los desarrolladores
instalar, compartir y empaquetar md&lulos de node. lonic se puede instalar con npm,
junto con varias de sus dependencias.

lonic CLI (v6.2.0)

Asegurando de haber instalado bien el Node.js, se instala el lonic CLI (Command-
Line Interface) con npm en el terminal con el siguiente comando:

$ npm install -g @ionic/cli

La opcicn -g significa instalar globalmente.

Después, en la interfaz de comando de lonic, ya se puede crear un proyecto usando:
$ ionic start myApp. Finalmente, para correr el proyecto, entra en el directorio del
proyecto y ejecuta: $ ionic serve. Pasando unos momentos, la interfaz de la aplicacicn
se abrir&en tu navegador con la direccién localhost: 8100.

Paquete @ionic/angular

El paquete @ionic/angular combina las herramientas principales de lonic y las APIs
que se adaptan a los desarrolladores de Angular. Es significativo para realizar la
interfaz de ionic con el idioma angular. Para instalarlo también ha de usar el npm:
$ npm install -g @ionic/angular

Visual Studio Code

Un editor de caligo es claramente necesario. Visual Studio Code es un editor de texto
gratuito que incluye bater ®s y creado por Microsoft.

Android Studio

El test de prueba a las funcionalidades se realiza en un dispositivo Android (Oneplus
7+), por lo tanto para que la base de caligo se compile al entorno de Android y se
ejecute, se necesita el IDE para la plataforma Android, Android Studio.

Navegador Chrome
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La base de caligo se escribe con idioma Typescript y al iniciar el servidor de lonic se
ejecuta en la paina web. Té&nicamente se puede usar cualquier navegador, en el caso

del proyecto, se usa Chrome de Google.
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7. Diserp

7.1 Arquitectura de aplicacian h brida

Como se muestra en la llustracicdn 11, una aplicacién h brida consiste en las siguientes capas:

e Frontend Framework

e Ul control

e Native Runtime

e Native Platform

e Cloud Functions or Database

Ccss

ANGULAR REACT STENCIL Js

IONIC FRAMEWORK

JAVASCRIPT

DESKTOP

llustracién 11. Arquitectura de una aplicacién hibrida

7.1.2 Interacciones entre capas

Usuario Dispositivo Capacitor Web aplicacicn
abre la Contenedor | Lavista de Angular lonic
aplicacicn de Capacitor web con
— aplicacn Javascript
API Ejemplo:
el dispositivo | carga nueva carga el El Los usuario
carga el vista de web fichero bootstraps componentes | pide que
contenedor index.html |_de Angular | de lonic estéan | active la
de la T ~Tdetermina 1] reproducidos | camara
Capacitor vista por por la 1U
aplicacian defecto
Dispositivo | Capacitor | Javascript | Angular | lonic detecta
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activa la pide al API pide al llama que la
aplicacicn de | dispositivo Capacitor Capacitor solicitud.
canara que active la por la Céanara Llama
(puede pedir | aplicacidh de | funcidn de Javascript Angular
permiso) canara canara API
Cierrala Capacitor Javascript Angular Los
aplicacicn de recibe y API recibe fotos | _componentes
canaray |~ transmite T transmite” | y reproduce | de lonic estén
retorna fotos fotos fotos la vista reproducidos
por la IU

Tabla 2. Interaccidén entre capas de aplicacion hibrida

Como se muestra en la Tabla 2, el conjunto central de una aplicacién h brida se puede

dividir en tres partes.

El dispositivo instalado con plataforma nativa es la parte que se comunica directamente
con el usuario, cuando el usuario abre la aplicacid, el framework Capacitor empieza a cargar
la vista de web y transmitir la orden hac & el framework de Angular y lonic para que ellos
preparen las interfeces de usuario. El mé&odo de realizar la comunicacidn entre plataforma y
Capacitor se var &, por ejemplo, un nativo ios se compila usando Xcode mientras un nativo

Android se compila en Android Studio.

Respecto a la capa de base de datos, se interactUa con la web aplicacidn y participa en la

parte de Angular, almacenando datos que se reproduce cuando sea necesario.

7.1.3 Flujo de funcionamiento
En la fase de construccicn actual, el flujo de funcionamiento disefado segtUn interfaces es

lo que se muestra en la llustracicn 12.
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Firebase Auth
Cloud Firestore DB
“users”

Prefill

Cloud Firestore

1 DB
Map — Collection
Welcome Register F——__ “maptracking”
Y
Cloud Firestore
Menu Chat DB
N Y
‘ Collection
‘ “chats”
N .
Logged-in? ——> Login — E-Commercial

Firebase Auth

llustracion 12. Flujo de funcionamientos
7.1.4 Modelo de casos de uso

El modelo de casos de uso es una representacion de las funciones principales del
sistema. Cada caso de uso refleja una secuencia de interacciones que realiza entre un actor
del sistemay la aplicacion. En el contexto del proyecto, existen dos actores:
® Pacer Smart Beat User (Pacer user): Es el usuario de la aplicacion.
® Receptor de datos: Es el servicio encargado de recibir los datos que intruduce el

usuario o insertarlos en la base de datos, como AngularFire o Firebase Cloud Function.

A continuacion, en la llustracicn 13,se muestran los casos de uso de la aplicaciéon para el

actor Pacer user. Posteriormente, se entra en detalle para cada uno de ellos.

Iniciar sesion Localizarse

Solicitar info
de otros
usuarios

Seleccionar
servicios

Conversar
Editar perfil con otros
usuarios

Recibir
notificacion

Marketplace
sostenible

llustracién 13. Casos de uso de Pacer user
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Iniciar Sesicn

Descripcicn Para acceder los servicios que ofrece la aplicacidn, el usuario tiene que
disponer de una cuenta propia de Pacer Smart Beat. En el caso contrario,

se quedaraen la interfaz de informacicn y bienvenida.

Actores Pacer user
Precondicicn
Postcondicicn La aplicacian estalista para ser utilizada.

Flujo normal de eventos

1. El Pacer user entra en una interfaz de bienvenida al abrir la aplicacicn por la primera vez,
donde puede iniciar la sesicn o hacer el registro.

2. Dispone de dos maneras de crear la cuenta. Una es conectarse con una tercera aplicacicn
como Facebook, Google o Apple para el sistema de ios. La otra forma es crear la propia
cuenta de Pacer Smart Beat rellenando los datos en el formulario.

3. La aplicacicn comprueba que todos los datos introducidos estén vdidos y envi la
informacicn personal al sistema de autenticacicn de Firebase para que cree la cuenta.
Mientras tanto, el Pacer user accederaa la interfaz de espera de validacicn de correo
electrdnico.

4. El Pacer user valida su correo electrénico en un enlace que env & el sistema.

5. La aplicacidn muestra el menUprincipal con el nombre del Pacer user.

6. El Pacer user puede ver la pantalla principal de la aplicaci& sin ningt(n error.

Excepciones

1. En el caso de que el Pacer user olvida su contrasefa de la cuenta, puede entrar en la
interfaz de recuperacién de la contrasefa. El sistema le enviar&un mail a su correo vinculado.
El Pacer user puede establecer una nueva contrasefa v & el enlace del mail.

2. En el caso de que el Pacer user introduce su correo eletrdnico o su contrasera de la cuanta
incorrectamente, la aplicacién le salta un aviso para que los corrija.

3. En el caso de que el Pacer user introduce los datos invdidos durante el proceso de registro,
la aplicacian no le deja crear la cuenta aviséndole ddnde estael error, por ejemplo, la
direccicn del correo electrcnico tiene que ser de forma vdida y la contraser® ha de contener
una letra mayUscula, una letra minCscula y un nimero mientras mantenga la longitud entre 8

y 16 caracteres.
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Seleccionar los servicios

Descripcicn En el mendprincipal de la aplicacidn, el usuario puede seleccionar los
servicios que le interesan. Dispone de un disefd similar a smartwatch, el

usuario puede rodar el menUcircular para ver m& opciones.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicicn -

Flujo normal de eventos

1. El sistema coge el nombre del Pacer user que ha introducido al hacer el registro y lo pone
en la cabecera del meny indicando que el usuario ya estaidentificado y puede usar todos los
servicios.

2. El Pacer user puede girar el menu circular bidireccionalmente para ver m& servicios
porque en la pantalla solo se muestra la mitad del ¢ ¥culo. Al estar seleccionado un servicio,

la esfera correspondiente se cambia el color por un instante y el usuario entra a otra interfaz.

Excepciones

Editar perfil

Descripcién En esta seccicn la aplicacién proporciona un formulario orientado al
campo de entrenamiento running y de la salud, con el cual el usuario
puede completar su perfil como un ecorunner. Con todos los datos
rellenados, nuestros expertos pueden analizar el estado de salud del
usuario y recomendarle una planificacién personalizada.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicicn -

Flujo normal de eventos

1. El Pacer user rellena el formulario en funcicn de su estado actual y real.

2. La aplicacicn coge los datos personalizados y almacenarlos en la base de datos

3. Pré&imamente, unido con la funcionalidad de consulta, la aplicacién ofreceraservicios
personalizados sobre la planificacién de entrenamiento para el Pacer user, colaborada con los

expertos en este campo.
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Excepciones

Marketplace sostenible

Descripcian En la seccicn de Pacer shop, el usuario puede encontrar varios tipos de
productos sostenibles y visitar las p&inas web de las empresas que
venten los productos. Como una empresa inspirada por el concepto de
sosteniblidad, tenemos colaboracicn con otras empresas 0 proyectos que
comparten las mismas ideas. Si el usuario realiza las compras desde la

aplicacidn Pacer, puede conseguir los descuentos correpondientes.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicicn -

Flujo normal de eventos

1. El Pacer user entra la tienda online y mira las categor Bs. Al hacer clic en una categor &
encuentra los productos de este tipo.

2. Si al Pacer user le interesa un producto y quiere ver m& informacid, puede hacer clic en
la marca del producto y la aplicacién le redireciona a la p&ina web de la empresa donde el

Pacer user puede terminar la compra.

Excepciones

Localizarse

Descripcicn En la seccién de buscador de runners, el usuario puede localizarse en el
mapa que se integra con el Google Maps API. En comparacién con el
mapa de Google, es un mapa mas “limpio”, sin nombres de tienda o de
edificio ni el mode de sat&ite o panoranico, ya que la aplicacicn quiere
crear un ambiente m& concentrado a terminar la carrera. Dispone de un
bot& de cambiar la visibilidad para el propio usuario.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicicn -
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Flujo normal de eventos

1. Una vez que el Pacer user entra en el mapa de buscador de runner, activa el API de
geolocalizacidn.

2. El API de geolocalizacicn empieza a localizar el usuario y muestra su ubicacién con un
marcador.

3. La aplicacidn dispone de tres tipos de marcador para distinguir la identidad de usuarios y
sus estados de visibilidad.

4. Automéaicamente al entrar en el mapa estavisible el Pacer user, si en el momento no
quiere estar acompar®do, al hacer clic en el icono su estado de visibilidad cambia a falso. Al
hacer clic otra vez, vuelve a estar visible. Durante el proceso de cambios, el marcador del
Pacer user cambia en funcicn del estado.

5. Cuando el usuario cambia su estado de visibilidad con el icono, el sistema busca el campo

de visibilidad en la base de datos de Cloud Firestore y examina su valor.

Excepciones

1. En el paso 5 del Flujo Normal, el cambio del valor en el campo de visibilidad puede sufrir
retrasos debido al estado de internet o a la conexin con Firebase. Eso puede resultar que el
marcador del Pacer user no ha cambiado despué de que el Pacer user ha hecho clic en el

icono.

Solicitar informacicn de otros usuarios en el mapa

Descripcidn En la seccicn de buscador de runner, adem& de localizarse, el usuario
también puede actualizar las ubicaciones y solicitar informacién de otros
usuarios, de manera que puede establecer conexiones con la gente dentro

de la comunidad de Pacer.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicin -

Flujo normal de eventos

1. Al entrar en el mapa, el Pacer user puede visualizar las ubicaciones de otros Pacer users en
el mapa, actualizando por el API de geolocalizacién de Capacitor.
2. La aplicacicn actualiza los datos de geolocalizacicn (latitud y longuitud) en la base de

datos de Cloud Firestore con un rendimiento alto, para todos los Pacer users.
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3. Un Pacer user puede hacer clic en el marcador de otro Pacer user para solicitar m&
informacicn de 8. La informacicn contiene el nombre, la edad, el avatar y la distancia entre
dos Pacer users.

4. Cuando el Pacer user solicita la informacicn de otros usuarios, el sistema va a revisar su
coleccicn de localiacicn en BD donde contiene su id, la latitud, la longuitud y su estado de
visibilidad.

5. El sistema coge la id en la coleccicnh de localizacidn, con la que puede identificar ese
usuario en otra coleccicn de informacicn personal.

6. El sistema encuentra las informaciones personales en dicha coleccicn y las proporciona a
la vista web

7. EI APl de Google Maps dispone de un infowindow para mostrar las informaciones

adicionales encima del marcador. All 1el Pacer user puede ver la informacicn solicitada.

Excepciones

1. En el paso 3 del Flujo Normal, la funcicn de calcular la distancia entre dos Pacer users
puede equivocarse de vez en cuando debido al retraso de actuzalizar las ubicaciones.

Conversar con otros usuarios

Descripcidn Tanto en la seccidnh de comunidad como en la de buscador de runners, el

usuario puede encontrar a otros usuarios y empezar una conversacian.

Actores Pacer user

Precondicicn El usuario tiene que identificarse

Postcondicin -

Flujo normal de eventos

1. Al solicitar m& informacicn de otros usuarios en el mapa, el Pacer user puede encontrar un
botcn de chat en el infowindow. Al hacer clic en el botdn, entra en una habitacidn privada
donde se puede conversar.

2. El sistema revisa el Session Storage a la vista de web para identificar el destinatario de la
conversacian y Local Storage para identificar el remitente.

3. En la habitacicn privada, el Pacer user puede enviar mensajes. Los mensajes se muestran
con la forma de una tarjeta en la que contiene el nombre, el contenido y el tiempo de envio.

4. Una vez establecido la conexidn, el sistema almacena los mensajes en la base de datos,

usando un formato formado de ids de ambas partes y el timestamp.
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5. Al entrar la seccidn comunidad, el Pacer user puede ver todas conversaciones que ha
tenido con cada usuario y borrar mensajes en cada habitacicn.

6. El sistema coge todas las informaciones de mensajes desde la base de datos y las muestra
en la lista de contacto. Cuando un mensaje estaborrado por un usuario, el mensaje sigue

existiendo en la base de datos y en la conversacian de otro usuario.

Excepciones

Recibir notificacicn

Descripcidn La aplicacicn va a enviar notificacines a sus usuarios sobre el tema de
sostenibilidad, consejos de entrenamiento, novedades de la empresa y

etc. con ciertas frecuencias.

Actores Pacer user
Precondicicn El usuario tiene que identificarse
Postcondicicn El dispositivo del usuario tiene que estar encendido

Flujo normal de eventos

1. Una vez que el Pacer user instalado la aplicacicn, por defecto puede recibir notificacicn ya
que la aplicacién consigue el token (identificador) del dispositivo que usa.

2. El personal del departamento marketing puede editar los contenidos de la notificacidn en la
consola de Cloud Messaging Firebase, configurando las frecuencias de env, el grupo de
usuario oriendado y el tipo de la notificacin.

3. Al publicar la notificacicn en la plataforma de Cloud Messaging, el sistema revisa la
configuracidn y empieza la planificacicn de env b.

4. Cuando la notificacicn esta presionada, el sistema activa la accidh de tratamiento
“pushNotificationReceived” para abrir la aplicacicn

5. El Pacer user entra la aplicacidn.

Excepciones

En el paso 1 del Flujo Normal, para algunas versiones del sistema operativo Android, por
defecto estaactivado la optimizacicn del uso de bater &, de manera que rechaza todos los
tipos de notificacion. Para la solucion se puede consultar la seccion “8.8 Capacitor Cloud

Messaging Push Notification”.
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7.2 Estructura del proyecto
Como es una aplicacian hbrida se realiza a través de una base de c&ligo como se

observa en la llustracién 14 se pude visualizar la estructura del proyecto.

La aplicacicn de lonic&Capacitor se implementa bajo el entorno de Node.js, por lo que
el archivo node_modules proporciona muchos modelos y servicios que se requieren para las
funcionalidades despué&s de instalar los paquetes correspondientes en la consola de lonic. El
fichero capacitor.config.json contiene toda la informaci& esencial del proyecto incluido el
nombre y la identificacicn de la aplicacién. El fichero google-services.json contiene todos los
datos de configuracicn para la conexicn de Android. El fichero de package.json contiene una

lista de paquetes instalados en el proyecto con sus informaciones resumidas.

El nivel de interfaz de usuario, es el sistema con el que el usuario interactCan con el
programa y les permite reaccionar ante la informacidn que le ofrece. Excepto el archivo
maptracking, que es una funcionalidad desarrollando separada del resto. Por ejemplo, en el
archivo main, se implementa el disefo del menu principal, y adem&, la funcionalidad de
buscador de runners y perfil de salud. En la seccion “7.1 Arbol de interfaces” se puede

consultar el esquema de las interfaces y sus relaciones entre s T

La base de datos, se compone de los servidores de base de datos donde se almacena y se
manipula la informacid. En el fichero firestore.indexes.json y firestore.rules se contienen las
configuraciones de Firebase y sus normas. Y adem&s, el servidor de Firebase y de
AngularFire se arrancan al iniciar la aplicacicn para asegurar la identificacidn de los usuarios
y la presentacicn de los datos obtenidos en la base de datos. En el siguiente apartado se

explicaraconcretamente la estructura de la base de datos.
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llustracion 14. Estructura del codebase

7.3 Disefo de la interfaz del menuprincipal

PERFIL
CONSULTA VA REGISTRO
= ACTVIDAD
\ // (EDITAR
\ ICONO)
PACER
" sHoP
MI PLAN ]
N
CALENDARIO ~_ BUSCADOR
COMPETICIONES DE RUNNERS
T MENSAJES

llustracién 15. Disefio del menu principal

Como se muestra en la llustracidh 15, que son dos esbozos estructurales, el mena
principal del usuario estadisefado con una interfaz parecida a Smartwatch que consiste en un

semi-cTculo y ocho esferas, las cuales representan diferentes funcionalidades y distintos
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contenidos. La mitad de ellas se observan de un solo golpe de vista, sin tener que girar el

menUl

Cuando el usuario toca el separador o el espacio blanco de la pantalla y se mueve hacia
la direccicn correspondiente al gesto del dedo, tanto hac & arriba como hac & abajo, el ¢ fculo
rueda cambiando las esferas y sus tiulos. Cada esfera es un menuen el cual, cuando el

usuario cliquea en ella accede a un submenui

Ademd&, en esta p&ina, hay otro menuslide dentro del icono comUnmente Ilamado

“bocadillo” donde el usuario puede cerrar la sesicn o hacer m& configuraciones.

Para que las esferas se ruedan bidireccionalmente y se paran en ciertas posiciones cuando
soltamos los dedos, hemos definido las acciones de gestos, las indicaciones de direccidn,

ocho posiciones fijas y sus alcances de afectar.

Gracias las inspiraciones que me han dado (lonic Team, 2019) y (Soueidan, 2013), hemos

realizado este disef con el propio APl “gesture” de lonic con los siguientes pasos:

a. Formar un c ¥culo hueco con el elemento div manipulando su fichero de css. Mover el
c fculo hacia el lateral izquierdo para que se muestra solo la mitad en la pantalla.

b. Crear ocho esferas con el elemento div también y colocarlos en las ocho posiciones
fijas preconfiguradas, ajustando con el atributo “style” para que rodeen el circulo
equivalentemente. Posteriormente las esferas pueden aparcarse en cualquier de las
ocho posiciones fijas.

c. Importar los paquetes de gesto de lonic. Importar “Renderer2” de Angular para
manipular los estilos de elemento.

d. Definir las acciones de gestos que consiste en tres estados: empiezo, moviendo,
acabado.

B Al empezar, definir la transformacion a “none” de todos los elementos para que se

vuelvan a posicicn original cada vez que entramos al menUprincipal.

B Al estar moviendo, distinguimos el gesto de usuario con una condicidn: si la

posicicn en eje Y donde soltamos el dedo es mayor que la posicicn donde
empezamos a presionar el dedo, indica que el usuario estagirando hacia abajo, mejor

dicho, segtn el sentido del reloj. En el caso contrario, indica que el usuario esta
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girando segtn el sentido contra del reloj. Como saben todos, un ¢ Tculo estaformado
con 360 grados. Aqu fen la interfaz del mdvil, el punto inicial se ubica en la mitad
del borde derecho. Si giran segtn el sentido del reloj, se aumenta el grado desde 0
hasta 360 volviendo al mismo punto y vice versa. Basédose en esa teor B, después
de detectarse la direccicn hacm donde quiere girar el usuario, se aumenta o se
disminuye el grado segtn cada caso a cada uno de los ocho elementos.

B Al acabarse, hemos definido un alcance de radiacién para cada una de las posiciones
fijas como se muestra en la llustracicn 15, cuando una esfera se intenta parar, se
acaba colocando en la posicicdn m& cercana(que la esfera esta dentro de cuya
radiacicn).

e. Adicionalmente, al tocar una de las esferas, se cambia a un color degradado con estilo

de la aplicacidn. Y cuando una esfera se destaca, el tiulo al lado se cambia a uno

correspondiente.
Finalmente, la inspiracién de la mayor & de los iconos que se presentan en el proyecto

viene de (lonicons:The premium icon pack for lonic Framework, 2020) y (Noun Project:Free
Icons & Stock Photos For Everything, 2020)

7.4 Sistema de autoidentificacicn

Firebase Auth
Cloud Firestore DB
“users”

Authenticated
In Firebase? Welcome 3 Register

—=

Verified? N

Email ‘
Verification ‘

Y Log out Menu
N ‘ N

Logged-in? Login ‘

— Change

d password?
Firebase Auth Reset
password

llustracién 16. Estructura del sistema de autenticacion
Visualmente en la llustracicn 16, esta aplicacicn tiene el sistema de autenticacicn

funcionando de la siguiente manera:
» Siun usuario ya tiene la cuenta y se mantiene el estado logged-in la dtima vez que la usa,
al entrar la aplicacicn entraradirectamente en el mentprincipal.
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> Si un usuario Yya tiene la cuenta pero hace el log-out la Utima vez que la usa, al entrar la
aplicacicn entrar&en la p&yina de login. Si en este caso el usuario quiere crear una cuenta
nueva, puede redireccionarse a la p&yina de registro con un enlace.

> Si es un nuevo usuario para la aplicacidn, puede entrar la p&ina de registro desde la

pagina de bienvenida eligiendo el botén “Unete con nosotros™.

Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Cataluiia | [l
48



8. Implementacicn

La aplicacicén de Pacer Smart Beat ha sido implementada utilizando el framework lonic,
el idioma de programacicn Angular y el editor Visual Studio. Todos los datos han sido
almacenados en Cloud Firestore, una base de datos no relacional. Algunas funcionalidades
han utilizado APIs colaborados con otras plataformas, como Google Cloud Platform. A

continuacidn, se explicaran los puntos claves durante la implementacin de la aplicacidn.

8.1 Creacid del proyecto con lonic CLI
Una vez instalado el CLI de ionic y el paquete para Angular @ionic/angular, ya se puede
crear un proyecto con herramientas preconfiguradas de ionic y abrirlo en Visual Studio.

En la interfaz de shell, al entrar en el directorio del proyecto, hay varias opciones de
generar elementos para el proyecto. Introduce el comando $ionic g, saldr&auna lista de

opciones como se muestra en la llustracién 17.

Entre los que hemos utilizado para el proyecto, “page” y “component” se usan para
construir p&jinas individuales de aplicaciones con los contenidos principales, las cuales
consisten en tres partes:
fichero de html, donde construyen los contenidos que se ven en la pantalla,
fichero de ts, donde implementan las funcionalidades correspondientes a los contenidos,
fichero de scss, donde disefan los estilos de los contenidos visualmente.

Algunas p&yinas pueden contener su modelo para identificarse cuando en otros sitios piden su
referencia. Para las que no contengan modelo al crearse, por ejemplo, los componentes,

podemos crear modelos personalizados por nuestra propia cuenta segtn (Steffen, 18).

“service” se usa para implementar separadamente los servicios de base de datos, de

conexiones de APIs, de funcionalidades globales para la aplicacicn, etc.

“module” ofrece un modelo Unico para cada pagina o componente. Se usa para
identificar una paina o un componente globalmente y realizar transmisiones o intercambios
de informacicn entre ellos.
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“guard” juega un papel de portero. Se usa para establecer restricciones de entrar una
p&ina donde puede contener informaciones limitadas para algunos usuarios identificados. Se
aplica normalmente en el sistema de autenticacicn, por ejemplo, un usuario no puede entrar al

menuprincipal salvo que estéidentificado.

P ~app.”i r
like to generate?

more f

llustracion 17. Interfaz de lonic CLI para generar fichero
8.2 Establecimiento de la conexicn con Firebase
El proyecto ha utilizado Firebase como el backend de la aplicacicn donde se realizan las
cloud funcionalidades, se identifican los usuarios, se guardan todos los datos personales y las
informaciones de las localizaciones, etc. Para establecer la conexién entre mi proyecto de
ionic y firebase se requerieren unas configuraciones distintas segtn las plataformas donde se

implementa la aplicacian.

Antes de todo, en la direccidn https://console.firebase.google.com aparece la interfaz de

crear un proyecto. Como hemos creado uno antes, me aparece el enlace del proyecto al lado
con el que puedo entrar en el dashboard.

¥ Firebase

# Firebase InH
[ 2

pacer-ionic-db

pacer-ionic-db

BEERAE Firebase Il H 22N AIE
=
— AR R A SRR

Analytics ZT08E T

llustracién 18. Interfaz de crear un proyecto

(]

i0s <>
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Lo primero que es necesario hacer después de crearse un proyecto, es agregar firebase a
una plataforma donde quieren montar el proyecto. En mi caso, lo afad 1a la plataforma Web
(la base de caligo, donde se implementan las funcionalidades y se visualizan v & p&ina web)
y Android (plataforma nativa, donde la base de cdligo se compila a un proyecto nativo

adaptado a Android y se ejecuta en un dispositivo f Eico).

8.2.1 Web App

% 45 Firebase i INEUAAIRI TR FE

@ s

llustracidn 19. Registro de aplicacion web

a. Primero, registrar la aplicacicn web. Después, hay que agregar el SDK de Firebase a
nuestro proyecto para utilizar el servicio de ellos. Segtn indicacidn, ha de copiar los
caligos de configuracidn al fichero src/environments/environments.ts del proyecto.

<script=
/! Your web app’s Firebase configuration
/! For Firebase JS SDK v7.20.8 and later, measurementId is optional
var firebaseConfig = {
apiKey: "ATzaSyB9mJRPpZu335pSiZ5d-EcBKXHCyzJASKU",
authDomain: "pacer-ionic-db.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://pacer-ionic-db.firebaseio.com”,
projectId: "pacer-ionic-db",
storageBucket: "pacer-ionic-db.appspot.com”,
messagingSenderId: "39891288292",
appld: "1:39891288292 :web:8fBe88374829babl1fbf771"
measurementId: "G-RH4GFY72JJ"
}s
/! Initialize Firebase
firebase.initializeApp(firebaseConfig);
firebase.analytics();
</script=

llustracion 20. Interfaz del servicio de Firebase
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b. En el fichero src/app/app.module.ts, ha de importar la interfaz de Firebase que se han
copiado al fichero de environments.ts y el servicio se iniciaratanto con el paquete de
firebase como con los modelos de Angular Fire.

{ AngularFireModule }

{ AnpularFireduthModule }
1gul arFirestoreModule }
1izularFireDat seModule }

{ AngularFireM ingModule }

{ environment }

llustracioén 21. Arranque de servicios de Firebase

c. Yase puede utilizar los servicios espec Ficos de Firebase o Angular Fire. Para usarlos

solamente hay que importar los paquetes correspondientes en cada fichero de ts.

8.2.2 Android App

X }& Firebase iFIIZIZHY Android KFH

© =mum

TS5

llustracién 22. Primer paso de la implementacién a Android

a. Como antes, tras registrar la aplicacicn Android en Firebase, el paso m& importante
es descargar y colocar correctamente el fichero google-services.json, el cual contiene
toda la informacicn necesaria para la conexian con Firebase, al directorio rak de la
base de cdligo y al directorio app del archivo android. En la llustracion 24 y

llustracién 24 se muestra el path correcto de localizar el fichero dentro del proyecto.
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B android

B functions

B resources

B src

B .gitignore

&7 angularjson

() browserslist 4 @l pacerapp (F\Nodejs\repos\pacerap
&] capaditor.configjson 4 &l android

AL configxml b Bl idea

&7 database.rulesjson 4 @l app
> Ml src

&7 firestore.indexesjson [+

[ firestore.rules

{1 google-servicesjson
B helloworld.txt

£T ionic.configjson

karma.conf.js

@ .npmignore
O build.gradle
[ capacitor.build.gradle

{1 google-servicesjson

[N proguard-rules.pro
prog P

&7 package.json b Ml gradle

T package-lockjson = gitignore

B README.md 1 build.gradle
resources.js 1 capacitor.settings.gradle

&7 tsconfig.app.json [ gradle.properties

&7 tsconfigjson O gradlew

&7 tsconfig.specjson B gradlew.bat

&1 tslintjson (Y settings.gradle

llustracién 24, llustracion 25. Colocacidén correcta de google-services.json

b. Luego, en Android Studio, ha de examinar y afadir los servicios de google

manualmente si no esté&n all T Primero, como se muestra en llustracion 26, en el
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fichero proyecto/build.gradle, ha de afadir las tres I meas de cdaligo para activar el
servicio de Google. Segundo, como se muestra en la llustracion 27, en el fichero
proyecto/app/build.gradle, se ha de agregar un plugin de Google. Finalmente, cuando
el proyecto se compila, ya se puede realizar la conexin entre Firebase y el proyecto.

1d file an ac options common to all sub-proje les. | apply p:

nner “android. suppert. test. runner. AndroidJUnitRunner”

llustracion 26. file proyecto/build.gradle llustracién 27. file proyecto/app/build.gradle

8.3 Conexid con Google API

Google Cloud Platform &= GeoTracker + Q  Search products and resources
7 Google Maps Overview All Google Maps APIs v
< Overview (
= apis % Enabled APIS 1ast30days i Requests by APl Last 30 days N
APl Requests
il Metrics

Maps JavaScript API

=] Quotas Directions AP

Street View Static API
ov  Credentials
Maps Static API

- Support Places API
o Map Management Time Zone AP|

al 19 1 26 Aug 02
>  Map Styles @ Directions APL- 5/day Maps JavaScript API: 6/day

= Viewall APIs (14) mapsbilling-pa.googleapis.com: 6/day

) > View metrics
2 Community support

select Maps AP - -
‘ & Billing Lastzamonths

Current bill €0.00

August 01-August 09 Total usage: £0.05

Ildsfrocién 28. Dashboard de Google Cloud Platform

Primero, crear un proyecto en Google Cloud Platform segtn instrucciones. Hemos

creado este proyecto como se ve en la llustracicn 28.
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Google Cloud Platform &= GeoTracker + Q  Search products and resources

API APIs & Services € Restrict and rename API key (C' REGENERATEKEY [ DELETE
(®) Restrict key "

&  Dashboard C

11 APIs -

4 Library

o Credentials Selected APIs:
Geolocation API

OAuth consent screen

Maps SOK for Android

Domain verification Places API
Roads API

S Page usage agreements Geocoding API
Maps Elevation API
Maps Embed API
Maps JavaScript API
Maps SDK forios
Maps Static API
Directions API
Note: It may take up to 5 minutes for settings to take effect
m CANCEL

llustracion 29. Seleccién de APIs

Segundo paso, elegir los APIs que se utilizar&en el proyecto en el apartado “Credentials”.
Al crear una credencial, se genera una clave de APIs que luego ha de utilizar en la base de
cdligo. Voluntariamente se pueden aplicar restricciones que controlan cudes sitios web,
direcciones IP o aplicaciones tienen acceso a los APIs que haya elegido (llustracicn 29).

Ultimo, en el fichero index.html del directorio root del proyecto, introduce:
<script async defer src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key=YOUR_API_KEY"></script>
Ahora el proyecto ya estaconectado a los servicios de Google Map.

8.4 Estructura del base de datos
Este proyecto ha utilizado Cloud Firestore Database para guardar todos los tipos de datos

necesarios y se han realizado muchas interacciones entre ellos. Los explicarépor separado.

Con la ayuda de (Firebase Channel, 2020), hay que explicar cédno funciona la estructura
de Cloud Firestore. Cloud Firestore se conoce como una base de datos tipo NoSQL, en
diferencia con las bases de datos relacionales y tradicionales como Realtime Database o
Mango DB, que usan tablas con filas y columnas y cada fila/columna tiene su propia
restriccicn estricta para almacenar los datos, Coud Firetsore guarda los datos en una
estructura coleccién/documento. No tiene las restricciones y normas sobre quétipo de datos
deber B poner en cada sitio de la base de datos, por ejemplo, todos los objetos tienen que
pertenecer al mismo tipo o campo, en cambio, cada coleccicn representa un tema o un tiulo
sobre el significado de los datos que contiene y cada documento dentro de la coleccicn

representa un conjunto de datos que puede contener cualquier tipo. De esta manera los
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desarrolladores podemos iterar en el disefd de la base de datos afadiendo o modificando los

campos espec Ficos durante la implementaci& sin romper los restos datos.

M& concretamente, cada documento tiene su Unico id, que puede ser configurado
manualmente por programadores o ser generado autom&icamente por firebase. En el segundo
caso, el id generado no tiene sentido, no afectaralas funciones si solamente queremos
conseguir el conjunto de datos dentro del documento. Sin embargo, en algunos casos del
proyecto, como las colecciones se interactUan entre s ¥ necesito también conseguir el tnico id
del documento para hacer unas referencias intermedias. En este caso, el id autom&ico no me
servirade ninguna manera. Basandose en esta teor B, hemos intentado poner el id con sentido
para todos los documentos. Esa teor R también sirve para la id de subcoleccicn en el caso de

“chats”.

e Collection users - Document user id

Como se muestra en la llustracion 30 y llustracion 31, hemos guardado todos los
conjuntos de datos de usuario en la coleccion llamada “users”. Cuando un usuario hace el
registro en el frontend, todos sus datos estarén registrados en un documento de la
coleccion “users”, con el id de usuario. Como la autenticacion de Firebase estaactivado,
hay cinco campos en la base de datos que son generado autom&icamente, es decir,
campos como “displayName”, “email”, “emailVerified”, “photoUrl” y “uid” son campos

obligatorios para el sistema de autenticacidn. Adem&, para coleccionar m& datos en los

futuros usos, hemos afiadido campos como “birthday” y “devicelD”.

)]

[}
.||

[111]
{

H

he + Frisdes

+ FFEEE + 7

i

rthda 1984-10-11
icell 5ff3b4408f616554
displayName: "Leo(gmail)

email: "xuguangyil0o@gmail.com

|. ic 5QKT2nCoewT7EHvSxB8J0krvwoJ62

llustracion 30. Eiemplo del documento de usuario (1)
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+ FrAdE + Fhos + FAdE

pirthday: "1994-10-11'

displayMame: "Led

|eagmv7IGKmOSbF jMVkLa7odFcili2]

email: "xuguangyilO@outlook.com”
emailVerified: false

|,.;: "eqgmv7IGKMOobFjMVkLa7odFciw2 |

llustracién 31. Ejemplo del documento de usuario (2)

e Collection maptracking - Document user id

Como se muestra en la llustracion 32, hemos guardado todos los conjuntos de
informaciones de localizaciones del usuario en una coleccion llamada “maptracking”.
Cada documento también tiene su id Unico con la id de usuario. Obteniendo esa id, puedo
ir a la coleccion “users” a buscar los datos de un usuario especfico con la id
correspondiente y mostrarlos en el mapa. En este caso, como se puede observar, es la

informacion del usuario “Leo(gmail)”.

Aparte del campo “uid”, el campo “isTracking” sirve para controlar la visibilidad del
usuario mientras los campos “lat” y “Ing” sirven para actualizar la localizacion del
usuario. La longitud y la latitud estén bajo vigilancia de una funcién suscrita en el caligo
con la ayuda del servicio de google map API. Por lo tanto, cuando un usuario esta

corriendo, los datos dentro de estos campos van cambiando bajo ciertas frecuencias.

+ e + TR + JrmuE

chats 50KT2|1CO€«.'T?EHVS>(8J9krvwoJBEI + ETE

maptracking > NNkwtobVXgcD1Uo23TD5vhpnFon

lat: 4096687463

1ng: -5.66285451

| uid: "SQKT2nCoewT7EHvVSx8J0krvwoJ62' I

llustracidn 32. Eiemplo de la coleccién “maptracking”
e Collection chats - Document send user id - Collection receive user id - Document

message sent time id
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Como se muestra en la llustracion 33, hemos guardado todos los conjuntos de los
mensajes que envian los usuarios en una coleccion llamada “chats”. Como lo que quiere
implementar es un real-time chat privado, la estructura de la base de datos es m&

complicada que otros.

Primero, la clave es distinguir claramente el remitente y el destinatario. Por lo tanto,
cuando un usuario entra a una habitacién privada disponiendo a chatear, ha de coger la id
del usuario como id de remitente y la id de otro usuario con el que quiere hablar como la

id de destinatario.

Segundo, ¢cd@no se consigue la id de destinatario? Usando el Session Storage. Al entrar a
una habitacion, el usuario realmente ha creado una unica “session storage” donde

contiene la id del otro usuario.

Tercero, ha de poner la id de remitente como la id del documento, la id de destinatario
como la id del subcoleccidn (como se muestra en la llustracién 34, segtn el documento
oficial de Firebase, ahora es imposible conseguir la id de subcoleccién con alguna funcicn
de Firebase). Luego, para que la id del documento no sea generado automé&icamente,
hemos puesto el tiempo espec fico de un mensaje enviado como la id del documento, as T
que se puede controlar y encontrar los documentos f&ilmente.

Ultimamente, como todos las ids ya estén bajo control, voy a la colecciéon “users” a
buscar los datos de usuarios espec ficos con ids correspondientes, por ejemplo, el nombre
del usuario. Hasta ahora, ya tenemos una habitacicn completa de chat con informacicn de

mensajes y usuarios.

= pacer-ionic-db W chats = £ B 5QKT2nCoewT7EHVSXBJ0krvwoJ62
+

+ s + R

chats > I I |e:;' IGKmO9bF jMVkLa7odFcil2

Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Cataluiia | [l
58



B 50KT2nCoewT7EHVSX8JOkrvw... & B eqgmv7IGKMO9bFjMVkLa.. = $ B 42920566
+ FReadrE + EhsoE + FrEdE
| eqgmv7IGKmO9bFjMVkLa7od.. I) I 1595429205661 > + EsE
- Hi Leo de gmail
I time: 1595429205661
I uid: "eqgmv7IGKmOSbFMVkLa7odFciw2
+ FnFER

llustracién 33. Ejemplo de la coleccién “chat”

J Kotli .
Web Swift Objective-C aval ° |r_1 Java Python Node.js Go PHP Mas
Android Android
€ O
{/ Not available in the Web client library.

llustracién 34. No se puede conseguir id de subcoleccidn oficialmente

8.5 Sistema de autenticacicn de Firebase

Gracias a la ayuda de (Firebase, Inc., 2016) y (Firebase email authentication in lonic 5),
para realizar este sistema de autenticacicn conecténdose con Firebase y almacenar todos los
datos de usuario en Cloud Firestore, se implementa en los siguientes pasos:

a. En la p&jina de registro, crear un formulario(<form></form>) con los campos
necesarios para que el usuario lo rellene. Cada campo tiene su “formControlName”
para identificarse. Coger los datos que se hayan rellenado usando la funcionalidad de
“form”, por ejemplo, “this.registerForm.value.email” es para coger el valor de email.

b. En el shell, usar el comando $ionic g service para crear un fichero de servicio donde
se conecta a Firebase. Importar los paquetes necesarios de Angular/Firebase. Luego
implementar la funcionalidad de Firebase “createUserWithEmailAndPassword” con
la que se genera una cuenta usando el correo electrdnico y la contrasefa. Después de
este paso, en la consola de Firebase ya aparece la cuenta creada. Y también en el
apartado “console-aplication” de la p&ina web aparecen los datos del usuario
identificados en la seccicn “Local Storage” (A, 2016)

c. Para manipular los datos, entre las funciones locales y el firebase se necesita una
interfaz exportada. Como se usarén la fecha de cumpleafos y el nombre real m&
adelante, aqu 1afede y pasa los valores de ellos también.

d. Volviendo al fichero de servicio, usar el paquete AngularFirestore vy

AngularFirestoreDoucument para crear una coleccion “users” donde almacenamos
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todos los datos. Aqui el conjunto de datos tiene el formato de la interfaz “User” que
hemos creado el paso anterior.

En la p&ina de iniciar sesidn, después de obtener los datos que haya introducido el
usuario en la tabla, usar la funcionalidad de Firebase “signInWithEmailAndPassword”
con la que se hace una comparacicn con los datos almacenado en el sistema de
autenticacicn de Firebase. Obviamente, si se coinciden, le redirecciona al usuario al
menuprincipal, en contrario, le da un aviso y se queda en la p&yina de iniciar sesian.
En el shell, usar de nuevo el comando $ionic g guard para crear un fichero de guardia
donde se vigila el estado del usuario globalmente. En el fichero “guard” se ven
muchas | meas de cdaligos preconfigurados, 1o que necesitamos modificar es afadir
una condiciéon dentro de la funcidon “canActivate”, la cual hemos definido en el
servicio de autenticacidn. En ese fichero de servicio, también vigilamos el estado del
usuario con el atributo “authState” del paquete AngularFirebaseAuth y si esta
identificado, pasamos el valor del usuario al LocalStorage. Seg(n la condicicn
mencionada antes, si el valor del usuario no es “null”, lo que significa que existe, la
guardia le deja pasar.

Adicionalmente, las funcionalidades como recuperacicn de contrasefa y validacicn de
correo también se realizan con el sistema de autenticacicn de Firebase en el fichero de

servicio.

8.6 Localizacién con Google Maps

Como lo que se ha explicado en el apartado anterior Conexién con Google APIs, ha de

utilizar unos APIs que ofrecen Google Maps para implementar el buscador de corredores

cercanos.

Gracias a las inspiraciones que me han tramo (J., 2019), (Ramalingam, 2019) y (Grimm,

Building an lonic 4 Firebase Location Tracker with Capacitor & Google Maps, 2019), hemos

implementado esta funcionalidad en los siguientes pasos:

a.

Importar los paquetes necesarios: todo lo de firebase, Geolocation de ionic-native,
google.

Para mostrar el mapa en la pagina, usar identificador “#map” en html(vista DOM) +
ViewChild en ts. ViewChild es un decorador de propiedades que configura una
consulta de vista. El detector de cambios busca el primer elemento o la directiva que
coincida con el selector en la vista DOM. Si la vista DOM cambia y un nuevo hijo
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coincide con el selector, la propiedad se actualiza. Luego usar la funcicn
“getCurrentPosition()” del paquete geolocation para localizar al usuario mismo y
centrar el mapa en esta regicn segtn el nivel de zoom.

Crear marcador usando “new google.maps.Marker()”. Crear ventanita de informacion
usando “new google.maps.InfoWindow()”. El marcador le indica al usuario su
posicicn en el mapa y la ventanita que estaencima del marcador le muestra las
informaciones adicionales de &.

Para exponer m& de un marcador en el mapa en paralelo, ha de crear un contenedor
que tiene disponible todas las informaciones geoldgicas. En el contenedor,
distinguimos el propio usuario de los restos usuarios con distintos iconos de marcador
e informaciones en la ventanita, los cuales predefinimos pUblicamente.

Como en el apartado anterior de autenticacidn, se necesita otra interfaz exportada con
la que conectamos con Firebase y se actualizan los datos de localizacién.

En el shell, crear un fichero de servicio donde se realiza lo fundamental de Firebase:
CRUD(Create, Read, Update, Delete) con la ayuda de (Dechalert, 2019) y (Jabif,
2019) para datos de localizacicn. Con AngularFirestore se crea una coleccidn
“maptracking” donde se actualizan las posiciones de usuario al correr. Cuando se
necesita leer los datos dentro de la coleccian, ha de wusar la funcidn
“snapshotChanges()” para demostrar un resumen de datos.

Para que la localizacidn de un usuario se actualiza en tiempo real, ha de utilizar la
funcion “watchPosition” de Geolocation con la que se suscribe a los movimientos y
se vigila todos los momentos.

Aparte de la latitud y la longitud, en la coleccicn también se ha puesto la variable “uid”
y “isTracking”.

El “uid” se refiere al identificador del usuario actual que ya se ha almacenado en el
LocalStorage al iniciar la sesién(después de iniciar la sesién y al mantenerse el estado,
los datos de usuario siempre estan en el LocalStorage). Se registra este identificador
al entrar en el mapa, se guarda en la coleccién “maptracking”, se puede conseguir
desde la coleccion “maptracking” cuando el usuario solicita m& informacid, luego
se puede buscar en otra coleccion “users”, coger las informaciones correspondientes a
este identificador y mostrarlas en la p&ina, con la ayuda de la documentacicn oficial

de (Firebase Inc., 2019). Entonces, desde el punto de vista del usuario, cuando
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cliquea un marcador en el mapa, tanto uno de su mismo como uno de los otros, le
saldrala informacicn del nombre y de la edad.

El “isTracking” se refiere a una variable booleana con la que un usuario controla la
visibilidad de su marcador en el mapa. Cuando el usuario cambia su visibilidad
tocando el boton, en la coleccion la variable “isTracking” cambia entre “true” y
“false”.

Cuando se cambia a “false”, ha de la funcion “unsubscribe()” para dejar de suscribirse

a los movimientos.

8.7 Chat en tiempo real

Como se puede encontrar por Internet, existen muchos tutoriales para establecer un chat
grupal ya que es relativamente f&il en comparacién con un chat privado entre dos personas.
Te&nicamente se requiere ma&s restricciones e identificaciones para entrar a una habitacicn de
chat.
Con el objetivo de realizar la funcionalidad de chatear en tiempo real y la ayuda de tutoriales
como (RobotSolar, 2019), (Fire Focus, 2020) y (Grimm, How to Create lonic 4 Chat Bubbles
with Elastic Textarea, 2019), las claves principales son:

e Establecer conexich privada entre dos usuarios usando Local Storage y Session

Storage
e Distinguir el remitente y el destinatario usando *nglf de Angular
e Almacenar mensajes identificados por tiempo usando Cloud Firestore

e Mostrar mensajes le flos de la base de datos ordenando segtn el tiempo

a. Al iniciar la sesid, los datos del usuario identificado ya estén almacenados en el
LocalStorage, por lo que es f&il definir quién es el remitente. Para definir también
quién es el destinatario, usamos el Session Storage para guardar los datos del otro
usuario. En el apartado “console-aplication” de la p&yina web se puede observar que
en la seccidn “Session Storage” se agregara la informacin correspondiente cuando un
destinatario en el mapa estaseleccionado.

b. Puesto que ya tenemos las ids de los hablantes, cuando se envian los mensajes, se
puede identificar que estan enviado de quié a quié intercambiando las ids. En la

coleccion “chats” de Firebase que hemos creado previamente, establecemos un path
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de documentos para identificar la direccicn de un mensaje, como una flecha con
indicaciones.

Por ejemplo, cuando el usuario A env R un mensaje al usuario B, el path correcto
desde el punto de vista de A en la coleccion “chats” sera “chats - id de A -idde B”. Y
desde el punto de vista de B sera “chats - id de B - id de A”.

Puesto que ya tenemos mensajes identificados con los campos mencionados en
Firebase, podemos distinguirlos visualmente en la vista DOM con la forma *nglf de
Angular. *nglf se usa para establecer condiciones en fichero html, en caso de que la
persona que envia un mensaje estaidentificado como el propio usuario, se coloca el
mensaje por el lado derecho como mensaje de remitente, en caso contrario, se coloca
por el lado izquierdo.

Adicionalmente, para que todos las ids de documento tengan sentidos y luego las
podrémanipular, hemos puesto el tiempo de env D como la id de cada mensaje. Sera
una serie de nUmeros que representa el instante cuando el usuario env B el mensaje.
Entonces el path de un mensaje en la coleccion “chats” sera:

“chats - id de remitente - id de destinatario - id de tiempo - contenidos”

Localmente, todos los mensajes se almacenan en un contenedor y se muestran cada
Vez gue un usuario entra a una habitacicn. Se ordenan seg(n el tiempo que se han

registrado al enviarse.

8.8 Capacitor Cloud Messaging Push Notification

Enfrent&ndose con las competencias crueles en el mercado actual, la mayor & de empresas

implementan la funcionalidad de notificacin a sus aplicaciones, con la cual atrae a sus

usuarios constantemente. Existen varias plataformas donde se puede realizar la interaccicn de

notificacicn entre el servicio y el cliente con sus herramientas, en nuestro caso lo hemos

implementado utilizando la herramienta Cloud Messaging de la plataforma Firebase y los

plugins como “PushNotification” de Capacitor. Aprendiendo de la documentaciéon oficial
(lonic Team, 2020), (lonic Team, 2020) y m& tutoriales como (Delaney, 2017), (Jerga, 2018),
(Lorca, 2019), (Grimm, The Push Notifications Guide for lonic & Capacitor, 2020), (android
- Push Notifications when app is closed, 2014), La implementacicn actual es lo b&ica pero

funciona bien no importa si estaen pantalla activa, 0 en segundo plano, o estaapagada

completamente, siguiendo los siguientes pasos:

Importar los paquetes necesarios de Capacitor sobre notificacin.
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Realizar el registro de push-notification con Google vk FCM (Firebase Cloud
Messaging)

Conseguir el token de autenticacicn del dispositivo, que se reconoce como el Cnico
identificador interno de un dispositivo m&vil. Lo guardo en una coleccién de Cloud
Firestore para usar luego.

Gestionar la accicn tras recibir la notificacidn cuando la aplicacicn estaen la pantalla
activa y la accién cuando la aplicacicn est&en estado desactivo o muerto.

Atencin: el uso de estos dos escuchadores simulténeamente puede resultar un caso de
duplicacicn de acciones. Esto se debe a que teniendo la aplicacicn abierta y
presionando sobre la notificacicn se lanzara tanto pushNotificationReceived como
pushNotificationActionPerform dado que se cumplen ambas casu Bticas.

Realizar el env D de notificacidn a todos los usuarios desde la base de datos. Realizar
la configuracicn de la notificacicn en el apartado Cloud Messaging en la consola de
Firebase.

La notificacién deber ® funcionar despué de haber implementado acciones sobre
tanto el estado activo como el estado desactivo de la aplicacidn. Sin embargo, cuando
desconectamos el md&vil del ordenador y apagamos la aplicacién completamente (no
en segundo plano sino apagarlo forzado), en los dispositivos Android ya no suelen
recibir notificaciones, aunque la opcion “open notification” esta activa. Eso ocurre
debido al DOZE mode y la optimizacié de bater & por defecto en sistema Android 8.0
Oreo. Si el usuario quiere recibir notificacicn de nuestra aplicacicn como whatsapp,
simplemente desactiva la optimizacién de bater & segtn los siguientes pasos:
Settings>> Battery >> battery Optimization >> find your app >> select >> if

optimized click on don't optimize >> try pushing notification
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9. Conclusiones

Gracias al trabajo de fin de méaster, que podido desarrollar en una empresa real, he
podido poner en pr&tica y profundizar todo lo que he aprendido en el mater, con las
asignaturas como Programacio de Teléfons i Dispositius Mdbils Autanoms, Viabilitat de
Projectes Empresarials Innovadors y aprender otras nuevas, no solo en el &nbito del
desarrollo de una aplicacicn sino también, de otros departamentos como marketing, negocios,

financiacion....

Como he comentado anteriormente, mi posicicn en la empresa me ha permitido la
creacicn de una aplicacién h brida para dispositivos mcviles que consisten en funcionalidades
con mucha variedad como buscador de corredores, comunicacicn en tiempo real, registro de

actividad fEica y etc.

Este trabajo cumple todos los objetivos que he planificado con la empresa inicialmente y
la mayor B de las funcionalidades se han desarrollado hasta la fecha actual. La aplicacicn

integra diversas plataformas como Firebase y Google Cloud.

Personalmente, la realizacicn de este trabajo me ha enriquecido mucho tanto en el
aprendizaje de los nuevos conocimientos como en la experiencia de trabajar en equipo y
trabajar en empresa real. Y no solo eso, sino en una empresa como una start-up, que posee
unas caracter gticas muy especiales. Siempre considero que lo que aprendemos en el aulay lo
que afrontamos en el trabajo se refuerzan mutuamente y me alegro de que la implementacicn
de este trabajo me haya confirmado esta teor B. Ténicamente esta aplicacicn h brida que he
realizado con lonic y Angular es totalmente diferente con las experiencias que he tenido con
plataforma Android, por eso me ha dado mucha satisfaccicn construirla desde la primera
pantalla en blanco hasta donde es hoy en d B. Adem&, me ilusiona especialmente, tener la
responsabilidad de ofrecer a los corredores una herramienta diferente a o que existe en el

mercado.

Finalmente, quer m agradecer a todas aquellas personas que me han ayudado a realizar
este trabajo y a quienes me han dado la oportunidad de desarrollarme de manera personal y
profesional en el mercado laboral
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9.1 Extenciones futuras

Segin la planificacicn del proyecto de la empresa, esta aplicacidn posee un gran
potencial de expansidn y renovacidn de sus funcionalidades. Revisando opciones del menui
principal, faltar& implementar m& opciones como; calendario de competiciones,
entrenamiento personalizado y consultas, las cuales me gustar & seguir creando después de
haber realizado el TFM

Por la parte del calendario de competicid, realizaremos una interfaz como se muestra en
la llustracicn 35, que es un esbozo que hicimos anteriormente, donde el usuario podra

visualizar los eventos deportivos celebrados en Espana.

Tambié hemos pensado establecer la colaboracién con las organizaciones que celebran
los eventos con una forma de llevar a nuestros usuarios a la pagina web donde apuntan los
eventos si les interesan y al volver los nombres de participantes aparecen en la lista de cada

evento.

Respecto al entrenamiento personalizado, realizaremos una parte de la interfaz como se
muestra en la llustracié 36 donde el usuario podraeditar el calendario interactivo marcando
fechas de hacer actividades y planificando su entrenamiento personalizado. Para los usuarios
novatos, les recomendaremos un tutorial b&ico de entrenamiento durante una semana para
que puedan iniciar su carrera siguiendo el camino correcto sin sufrir lesiones. Para los
usuarios expertos, podr®n saltar el tutorial y planificar su entrenamiento con una forma
totalmente libre. Con la funcionalidad de registrar actividad f®ica, vamos recopilando los
datos fw®icos como ritmo card kco del usuario cada vez que corre y con los datos que
conseguimos les daremos recomendaciones profesionales integrando la tecnologm de
inteligencia artificial. Adem&, para todos los corredores, en cualquier momento si se les
ocurre cualquier duda relacionada con el entrenamiento de correr, por ejemplo, de su
planificacidn, o lesidn, les facilitaremos un acceso con el que podr &n contactar con unos

expertos deportivos.

Adicionalmente, como la mayor & de las aplicaciones, implementaremos una opcién de
configuracidn, donde el usuario podr® cambiar el idioma preferente, inactivar push

notificacidn, contactar con nosotros para realizar sugerencias sobre la aplicacian.
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Hoy en dm, tanto en el mundo tecnoldico como en el deportivo, las cosas van
cambiando r&pidamente. Por tanto, las actualizaciones de la aplicacicn sera dinanicas,

siempre valorando las opiniones de los usuarios.

January 2017

Ubicacién W Nombre

First Name

Mark

SEMANAL SEMANAZ SEMANAZ

DIAL DIA2 DIA3

Calentamiento y estiramientos

® @ap Gbe 00

llustracién 36. Esbozo para calendario de entrenamiento
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11. Anexos

Anexo 1. Cambio de icono y splash screen para proyecto de Capacitor

Para un proyecto de capacitor, con la ayuda de (Zak, 2020), hay que aplicar las siguientes

instrucciones a fin de sustituir el icono por defecto por el icono disefado:
1) Utilizar capacitor-resources: crear un js fichero en el directorio root Ilamado

resources.js
2) En el fichero package.json, bajo el apartado “scripts”, afadir la instruccion
"resources™: "capacitor-resources -p android,ios && node resources.js"

3) Escribir los siguientes caligos simulando el proceso de cambiar icono en capacitor
const fs = require('fs'); function copylmages(sourcePath, targetPath, images) { for (const
icon of images) { let source = sourcePath + icon.source; let target = targetPath +
icon.target; fs.copyFile(source, target, err => { if (err) throw err;
console.log("${source} >> ${target}’); }); } } const SOURCE_ANDROID_ICON =
‘resources/android/icon/'; const SOURCE_ANDROID_SPLASH =
‘resources/android/splash/'; const TARGET_ANDROID_ICON =
‘android/app/src/main/res/*; const TARGET _ANDROID_SPLASH =
‘android/app/src/main/res/*; const ANDROID_ICONS = [ { source: ‘drawable-ldpi-
icon.png’, target: ‘drawable-hdpi-icon.png’ }, { source: 'drawable-mdpi-icon.png’, target:
'mipmap-mdpi/ic_launcher.png' }, { source: ‘drawable-mdpiicon.png’, target: ‘'mipmap-
mdpi/ic_launcher_round.png' }, { source: 'drawable-mdpi-icon.png’, target:
'mipmapmdpi/ic_launcher_foreground.png' }, { source: 'drawable-hdpiicon.png’, target:
'mipmap-hdpi/ic_launcher.png' }, { source: ‘drawable-hdpi-icon.png’, target:
'mipmaphdpi/ic_launcher_round.png' }, { source: 'drawable-hdpi-icon.png’, target:
'mipmap-hdpi/ic_launcher_foreground.png' }, { source: ‘drawable-xhdpi-icon.png', target:
'mipmap-xhdpi/ic_launcher.png' }, { source: 'drawable-xhdpi-icon.png’, target:
'mipmapxhdpi/ic_launcher_round.png' }, { source: ‘drawable-xhdpi-icon.png’, target:
'mipmap-xhdpi/ic_launcher_foreground.png' }, { source: 'drawable-xxhdpi-icon.png’,
target: 'mipmap-xxhdpi/ic_launcher.png' }, { source: ‘drawable-xxhdpi-icon.png’, target:
'mipmapxxhdpi/ic_launcher_round.png' }, { source: 'drawable-xxhdpi-icon.png’, target:
'mipmap-xxhdpi/ic_launcher_foreground.png' }, { source: 'drawable-xxxhdpi-icon.png’,
target: 'mipmapxxxhdpi/ic_launcher.png' }, { source: ‘drawable-xxxhdpi-icon.png’, target:
'mipmap-xxxhdpi/ic_launcher_round.png' }, { source: ‘drawable-xxxhdpi-icon.png’,
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target: ‘'mipmapxxxhdpi/ic_launcher_foreground.png’ } ]; const ANDROID_SPLASHES
= [ { source: 'drawable-land-mdpi-screen.png’, target:
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'drawable/splash.png' }, { source: 'drawable-land-mdpi-screen.png’, target: 'drawable-
land-mdpi/splash.png' }, { source: ‘drawable-landhdpi-screen.png’, target: 'drawable-
land-hdpi/splash.png’ }, { source: ‘drawable-land-xhdpi-screen.png’, target: ‘drawable-
landxhdpi/splash.png' }, { source: ‘drawable-land-xxhdpi-screen.png’, target: 'drawable-
land-xxhdpi/splash.png" }, { source: 'drawableland-xxxhdpi-screen.png’, target:
‘drawable-landxxxhdpi/splash.png’ }, { source: ‘drawable-port-mdpi-screen.png’, target:
‘drawable-port-mdpi/splash.png' }, { source: 'drawable-porthdpi-screen.png’, target:
‘drawable-port-hdpi/splash.png’ }, { source: ‘drawable-port-xhdpi-screen.png’, target:
‘drawable-portxhdpi/splash.png' }, { source: 'drawable-port-xxhdpi-screen.png’, target:
‘drawable-port-xxhdpi/splash.png’ }, { source: 'drawableport-xxxhdpi-screen.png’, target:
‘drawable-portxxxhdpi/splash.png’ } ]; copylmages(SOURCE_ANDROID_ICON,
TARGET_ANDROID_ICON, ANDROID_ICONS);
copylmages(SOURCE_ANDROID_SPLASH, TARGET_ANDROID_SPLASH,
ANDROID_SPLASHES);

4) En laconsola, indicar npm run resources

Después de resolver todo lo anterior, ya se puede establecer o copiar el proyecto a android

studio y animarlo en un dispositivo o un simulador con el icono y la pantalla de entrada
personalizada.

Anexo 2. Implementacion para el menu principal

4 N
«fijar ocho posiciones m eimportar APl de gesto

usando fransform vy

o «formar un circulo e distinguir la direccién de
rotate | t gesto
.. . con un elemento o _
*definir espacio de div definir las acciones en
40 . .
accid «convertir botones distinfos momentos

en esferas con
\_ distintfos iconos )
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display:block:

height: 350p=x;

width: E':Eﬂp:-'
border-radius: 50%;
border: lpz scolid gray;
position:absolute;
left:—175px;

top:2T70px;

tate (0d

llustracién 39. Los paquetes de gesto

ta1l, currentY — detail. start¥) {

.perfil. nativeEl

. loc .m AL

. shop. nativeElement
iveEl

llustracion 41. Eiemplo de accidn acabada
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Anexo 3. Implementacion de sistema de autoidentificacion

eysar "form" para T
registrar distintos
fipos de datos, Tnone
tanto para registro simportar el servicio de
como para iniciar autenticacién de Firebase
sesion * Aimacenar datos en Cloud
Firestore C
eusar "guard" y "local storage"

\__bara vigilar el estado de usuario )

erForm” (ngSubmit

—input?

\ngul arFireAuth }

\ngul arFirestore, An

llustracidn 45. Funcion para hacer registro
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[w ﬂ Elemants Console Sources Network Performance Memory Security Audits v X
0 X

. Manifest Key Value

firebaseiauthUs yBIMIRPpZu335pSIiZ5d-EcBKXHC:

Application C Filt

KX service Workers d displayName...

B Clear storage

¥ {uid:

displayName: "Leo", photoURL: null,..}
CBKXHCyzJASkU™

pi

ttp://localhost:8100 app [DEFAULT]"
_ - aut : "pacer-ionic-db.firebaseapp.com”
Session Storage u pacer-ionic-db.fi pp.com
- ) o createdAt: "15950871303059"
£= hitpy//localhost:8100 i e
» £ IndexedDB . ug
£ web soL m fi
» @ Cookies u=
At: "1598118886645"
- P multiFactor: {enrolledFactors: []} -
: What's New Sensors Remaote devices x

llustracioén 46. Interfaz de Local Storage

llustracién 47. Interfaz exportado “User”

user. uid

llustracién 49. Funcidén para hacer login
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CanActivate {

router :Router) {}

UrlTree> UrlTree {

console

llustracién 50. Implementacién en fichero “guard”

Anexo 4. Implementacion de geolocalizacion en tiempo real

4 .I. N
emostrar el mapa &

con APl de . o
Google Maps *importar el API de geolocalizacion y

servicios de Firebase
e Actualizar la localizacidn de usuarios

* Distinguir el propio usuario de los C
restos :

*Realizar el cambio de visibilidad

- J

fireb
{ Geolocation }

llustracion 51. Importar paquetes necesarios para geolocalizacién

. geolocation. getCurrentPosition (}. then(( ) =
. myLat = resp.
. myLng = resp.
mylocation =
.map = = =, Map( .mapElement. nativeElement,

A

¥

center: mylocation
llustracién 52. Funcidén para conseguir localizacién actual
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addMarker ( ion, i , content, i

posil
map:
icon:
title:

infoWindow = . InfoWindow({
content:content

tener (marker, ’

llustracién 53. Funcidén para crear marcador y infowindow

llustracién 54. Distincién entre iconos segun diferentes estados

llustracién 55. Contenido de infowindow para otros usuarios

llustracién 56. Contenidos de infowindow para propio usuario

Facultad de Informdtica de Barcelona, Universidad Politécnica de Catalufia |
78




uid:
lat:

lng:

1sTracking:

llustracién 57. Interfaz exportado “Location”

. locationsCollection. snapshotChange
maplactions = {
actions. mapl(p =>
data = p. payload. doc. data () Location;
data. uid = p.payload. :
data;

llustracion 58. Funcidn de lectura de datos

updateLocation(uid: , lat: isTracking: ): Promise<

ocationsCollection

lat, lng:lng, uid:uid, isTracking

watch

]

. locationSvec. locations. subscribe (data
.deleteMarkers () :
data. forEach(loc

(loc.uid !=

“). doc(loc. uid). get (). then(userData =>{

updatel
. addMarker (updateloc
. setMapOnAll { .map) ;

lat, loc -_]'Jgj]'

llustracién 61, llustracion 62. Funciéon para distinguir identidad y estado de usuario
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Anexo 4. Implementacién de chat en tiempo real

elistar los usuarios y 4 h

todos los mensajes TS 1 « diistinguir el
edistinguir el remitente ;

del degsﬁncfon'o con  distinguir el remitente remitente del

del destinatario con dgz;rgg;gr;o con
"session storage" P

* Almacenar datos de s |§§
mensajes en Cloud

Firestore

sessionStorage. getlte

.o _uid = sessionStora;

llustracién 63. Local storage and Session Storage

[w ﬂ Elemeants Conscle Sources MNetwork Perfarmance Memory Security Audits : x

Application C Filter 0 X
B wanifest Key Value
X Service Workers name Albert
i‘ Clear storage uid MNNkwtosVXgcD1Uo23TD5vhpnFom?2

1|Albert

£ IndexedDB
£ Web saL
&

Cookies

- Line 1, Column 1

:| Console |What's New Sensors Remaote devices x

llustracién 64. Interfaz de Session Storage

ection( . o_uid). doc (Date. now! oString ()

.o_uid). collection( .uid)| doc (Date. nc String ()

"let chat of chats”

lines= none”
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llustracidn 66, llustracion 67. Distincidn visualmente entre remitente y destinatario

.o_uid). doc (Date. no

.o_uid). collection( .uid)./doc (Date. no toString () )

fire e. firestorel(). ). doc( .uid). collection( .0_uid) | orderBy (" )| onSnapshot (snap =>{
snap. £

3]

llustracién 69. Mensajes ordenados seguin tiempo

Anexo 6. Implementacién de Push Notification

eimportar el APl de push nofification
econseguir el foken (identificador) de cada
dispositivo
HT A -def_ipir Io;lccciones después de recibir la C
S notificacion )

Plugins,

PushMNotification,
PushMotificationToken,
PushMotificationActionPerformed,

Capacitor

I Router |

{ PushNotifications, Modals } = Plugins;

llustracién 70. Paquetes de Notificacion
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PushNotificatio

(). then((permiz=ion) =>

(permiss

PushNotifications. addListener(

LMot £ eata e e e e
tiTicationActionterto a ,

(notification: PushNotificationActionPerformed) =>

. BETNE
Buenos dias =

Welcome back

Buenos dias =

Disfruta tu verano! ‘v

llustracién 75. Configuracién de notificacion
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Anexo 7. Interfaces realizadas

» Icono y portal de aplicacicn

» Bienvenida para nuevos usuarios

» Registracion y verificacion de correo
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& RETURN
S O ) |) @ Registrarse Con Apple
—-0R-
Direccion de correo electronico*
K Registrarse Con Facebook
Email esta requerido
G Registrarse Con Google =
v Contrase
Contrasefia esta requerida
@ Registrarse Con Apple
Nombre*
~OoR- Gracias por resgistrarte!
Nombre estd requerido
n
Apellido ” .
- ' Hemos enviado un mail de verificacion a
>, leomessi1011@163.com.
" Nacimiento* Verifique el mail en su correo, por favor.
Fecha de nacimiento esta requerida
A ic Si no has recibido el mail, envialo de nuevo:
"ais*  Espafia
Nacimiento*
ENVIAR EMAIL DE VERIFICACION
Registrarte para recibir correc tre y
i Espana D yeer las Gltimas nc Pacer
nartBea
] rorte per " y Mail de verificacion enviado a Aug 21, 2020,
er las dltima e Pacer 1:09:14 PM
Aliniciar sesion,aceptas la Politica de privaridad y |
Terminos de uso de P SmartBeat
sn.acep Politica de privaridad 3 7Iniciar sesion

;Ya eres miembro? Iniciar sesion

e ——
» Iniciar sesién y recuperacion de contrasefia

Pacer o
Smart Bea
\trasefa ©
¢Has olvidado la contrasefia? =
RESTABLECER CONTRASENA
Mantener la sesion iniciada O

iniciar sesion,aceptas la Politica de privaridad y lo
Terminos de uso de Pacer SmartBeat

~OR-
CErrrry T
G Continuar Con Google o )
oy

.. — - ]
> Perfil de usuario
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Configuracion de tu perfil

Configuracion de tu perfil GUARDAR

;m,pm;lmym (Cual es tu frecuéncia cardiaca?

& ? En reposo bpm
Maxima bpm
INICIAR PRUEBA
Peso o CEmITD
¢Eres intolerante algun alimento?
Altura cm.
Sl -
Edad
Explicanos cual

(Cual es tu nivel de actividad fisica diaria total?

¢Cual es tu estado de forma actual?
\ ()5
X3 G 2 OO0 &

o OO
| (Cuando prefieres entrenar?
¢

N5 ,\i' P A
IS G GIEEID

Enfermedades y lesiones
AL i igur
Si o~
Si -
- = ¢Utilizas pulsémetro habitualmente?
Si -

Enfermedades cardiacas
Mufeca

Si -
SINCRONIZAR

Explicanos cual

Buscador de runners

» Buscador de runners
& RETURN  Buscador de runners & RETURN
. Maritim - Serreria @@ 4 3
53 2 CanTer e ppariy .
s Leo(gmail)
4
O o P 26 afios
£ Q Distancia:0.31
I Fran
4 g km
ey 3
g CHAT
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5 e i o)
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; “ry 5
v =]
3
5
5
3 P A
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3 e e vy Carrer de
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3 E = F4
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¥ 3 H S
H x £ )
B 3 2 >
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#=%8 ©2020 GS(2011)6020 Google. Inst. Geogr. Nacional sgp;iﬁ
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> Habitacion de chat

€ RETURN Leo

Message Box

Profile Leo
Hi Leo de gmail
Leo(gmail)
" xuguangyi10@gmail.com
@xuguangyi10@gmail. 7/22/20, 4:46 PM
Users

Alvaro

(@acortizoc@gmail.com 7/24/20,6:22 PM

XINXIN

@zxl0531@gmail.com

antonio

(@anvaljimena@gmail.com

Albert

(@albert.olivan@gmail.com

Leo

¢ & & & ©

(@xuguangyi10@outlook.com

» Marketplace

PACERSHOP PACERSHOP

BIENVENIDO A NUESTRA TIENDA ECO-R - BIENVENIDO A NUESTRA TIENDA ECO-

20% —

becrit

INSECT PROTEIN
Bienvenido a nuestra tienda

eco-running.

¢ carefood

Bienvenido a nuestra tienda

eco-running.

B @ @

—
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Push notification

98128@~

vodafone ES

Buenos dias
Jisfruta tu verano
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