
TFG EN GESTIÓ DE CIUTATS INTEL·LIGENTS I SOSTENIBLES, UNIVERSITAT AUTÒNOMA DE BARCELONA (UAB)
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reducción de emisiones en la distribución

de paqueterı́a.
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Resumen– - Hoy en dı́a vivimos en la sociedad del internet de las cosas. Una sociedad moderna,
con la tecnologı́a presente en cada momento y esta cada vez se desarrolla más. Como todas las
cosas, cada dı́a hay avances nuevos, que mejoran nuestra calidad de vida. El trabajo trata sobre
una aplicación para la recogida de paquetes que busca reducir la cantidad de vehı́culos motorizados
en una ciudad. La aplicación incentiva a los ciudadanos a colaborar en la recogida de paquetes de
otras personas y ofrece recompensas por ello. También busca crear una comunidad entre vecinos y
mejorar la convivencia, al hacer todo esto se consigue una sociedad más solidaria y colaborativa. El
trabajo incluye la descripción de la estructura y funcionamiento de la aplicación, ası́ como posibles
mejoras y lı́neas abiertas para futuras investigaciones.
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Abstract–Today we live in the Internet of Things society. A modern society, with technology present
at all times and this is becoming more and more developed. Like all things, every day there are
new advances that improve our quality of life. The assignment deals with an application for the
collection of packages that seeks to reduce the number of motorized vehicles in a city. The appli-
cation encourages citizens to help collect other people’s packages and offers rewards for it. It also
seeks to create a community between neighbors and improve coexistence, by doing all this a more
supportive and collaborative society is achieved. The work includes the description of the structure
and operation of the application, as well as possible improvements and open lines for future research.

Keywords– Packages - Products - Map - Motor Vehicles - Application - Users - Companies -
Technology
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1 INTRODUCCIÓN

HOy en dı́a el comercio online se estima que está
alrededor de los 6 billones de personas en el
mundo[8], con lo que las empresas cada vez más

invierten en tener una buena página web o aplicación para
poder vender sus productos. La compra online empezó hace
unos años, pero cuando llego el covid, experimento un cre-
cimiento muy grande, dado las restricciones de movimiento
que tenı́amos en esa época. Ese nivel de venta por internet
se ha estabilizado, dado que mucha gente por comodidad
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sigue comprando muchas cosas online, esto hace que cada
vez haya más repartidores que en moto, coche o furgoneta
realicen multiples desplazamientos por la ciudad emitien-
do gases de efecto invernadero y contaminantes que serı́a
necesario mitigar o reducir.

Viendo toda la actividad que hay de repartidores y con
una tendencia mayor de la utilización de aparatos electróni-
cos como el móvil o un ordenador para diversos usos, y en
una dicusión con el tutor sobre como solucionar estos pro-
blemas y que podrı́an ser útiles a personas con movilidad
reducida se planteó al posibilidad de hacer una app para
implicar a aquellas personas que compran online a ayudar-
nos a reducir el número de vehı́culos motorizados de reparto
que circulan por una población y llevar productos a aquellas
personas con movilidad reducida.

Teniendo en cuenta estas premisas se propone desarrollar
un app que se base en el funcionamiento de las empresas
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repartidoras de paquetes (Amazon, Seur, Correos, etc) que
formen parte de la solución y permitan a un destinatario de
un paquete pueda recoger además de su paquete el de otro
vecino, que haya sido autorizado para que lo pueda recoger.

Con esto buscamos que si un ciudadano va a recoger un
paquete, pueda mirar, si existen otros paquetes en su en-
torno cercano (edificio, vecinos) pueda recoger su paquete
y el de su vecino. Esto implica la colaboración de las em-
presas de distribución, ya que deben aceptar que el paquete
sea recogido por otra persona y que apliquen un descuento-
beneficio a quien se va a buscar el paquete y distribuye el de
sus vecinos. Es una propuesta donde todos salen ganando,
se reducen las emisiones y se facilita la colaboración entre
ciudadanos con un beneficio directo para todos.

En este trabajo hablaremos de las tecnologı́as utilizadas
durante el desarrollo de la app, también hablaremos de su
arquitectura, el diseño escogido para la aplicación y de to-
das las funcionalidades que tendrá.

1.1. Objetivos
El objetivo principal de este trabajo, es reducir la canti-

dad de vehı́culos motorizados que circulan en una ciudad.
Para ello se necesita de la colaboración tanto de las empre-
sas como de los ciudadanos. Para que los ciudadanos tengan
un incentivo para colaborar se ha pensado en un sistema de
recompensas para aquellos ciudadanos que aparte de ir a re-
coger sus paquetes, aprovechen y recojan paquetes de otras
personas. Al recoger y entregar los paquetes es como gana-
ras más ventajas principalmente. Las ventajas dependerán
de cada proveedor y pueden ir desde descuentos en la si-
guiente compra hasta regalarte alguna cosa.

Otro objetivo de esta aplicación, es crear una comunidad
no solo con los vecinos que en muchos lados puede que no
exista, sino también con personas de otros edificios de la
misma calle o de calles adyacentes, como a su vez ganar en
confianza con las personas para llegar a una sociedad más
unida y si se consigue tener una sociedad ası́, a su vez será
más colaborativa y solidaria con todas las personas.

2 INTRODUCCIÓN SOBRE LA APP

Después de una búsqueda (no exhaustiva) por internet y
por Play Store no se han encontrado aplicaciones que ten-
ga el mismo funcionamiento que mi aplicación, sı́ que hay
diferentes aplicaciones que trabajan con paquetes y los re-
parten o hacen que los vayas a buscar.

Por ejemplo, Correos tiene en su propia aplicación una
ventana que te lleva a una función que es Citypaq. Citypaq
es la solución rápida y sencilla de Correos para recoger, en-
viar o devolver tus paquetes a través de nuestras taquillas
inteligentes. Puedes encontrarlas cerca de tu domicilio, tu
trabajo o en lugares de tránsito como supermercados, gaso-
lineras o centros comerciales. Cada vez son más los comer-
cios que ofrecen la opción Citypaq como punto de recogida,
tú solo tendrás que elegir tu taquilla Citypaq más cercana y
esperar el aviso de que tu paquete está listo para recoger.[4].

Lo primero de todo, antes de utilizar la aplicación, es se-
leccionar en el momento de compra que tú u otra persona
irá a buscar el paquete en un locker o en un punto de recogi-
da, para ası́ fomentar que haya menos furgonetas circulando
y que la gente haga de repartidores.

La aplicación está pensada para que cualquier tipo de
usuario sea capaz de utilizarla, desde las personas mayores
hasta los más pequeños. Dicho esto, la aplicación se distri-
buye en dos fases, la primera de registro/login y la segunda
seleccionar puntos.

La fase de registro/login, es muy sencilla, es registrarse
en la aplicación para adquirir la responsabilidad de la acción
del usuario que asumirá el rol de repartidor y enseñar en el
mapa los puntos que más te interesan.

La segunda fase, se puede visualizar en un mapa todos
los puntos que representan paquetes a entregar, para poder
seleccionar aquellos que puedan interesar llevar y ası́ con-
seguir ventajas de cara a las siguientes compras o en dife-
rentes aspectos.

2.1. Agentes implicados en la app
En cuanto a la administración pública, necesitarı́amos su

aportación de manera monetaria para un correcto desarrollo
de la aplicación.

También queremos implicar la academia, puesto que los
estudiantes son personas y pueden ser de gran ayuda en la
hora de diseñar y programar la aplicación, ası́ mismo tam-
bién queremos que nos ayuden en el tema de funcionamien-
to. Por el hecho que la opinión de las academias o los estu-
diantes nos puede ayudar a facilitar la utilización de esta.

Los expertos en la materia, se pueden aprovechar y es-
tudiar nuevas maneras de reparto de paquetes gracias a la
aplicación. Porque con la aplicación los expertos podrán es-
tudiar si la gente está abierta a llevar paquetes a otra gente,
solo a vecinos o a todo tipo de persona, independientemente
de la razón.

Por último entra en valor los ciudadanos. Estos son los
encargados que todo funcione como estaba planeado des-
de un principio. La entrega sea correcta y todo vaya sobre
ruedas.

Consideramos muy importante la protección de los datos
de los clientes, dado que para entregar un paquete se debe
hacer una cesión de datos de un usuario a otro usuario solo
podrá ser responsable de un paquete una persona conocidad
por ejemplo que haya un conocimiento previo pero es un
punto inicial de la colaboración ya que un usuario puede re-
coger los paquetes para los vecinos de su escalera y estos
aceptar este ’favor’ lo cual la cesión de datos solo se hace
entre personas que ya se conocen previamente y se respetan
las leyes vigentes en protección de datos de caracter perso-
nal. Por este motivo consideramos que es una cosa a tener
en cuenta, puesto que mucha gente considera que quizás no
quiere a dar las sedes datos. Estas personas no repartirán ni
serán repartidos y siempre tendrán que ir ellos a recoger su
paquete correspondiente.

2.2. Problemática
Hoy en dı́a vivimos en una sociedad bastante egoı́sta y

corrupta, con esto quiero decir que confiamos en pocas per-
sonas fuera de la familia y amigos más cercanos para que
nos recojan un paquete y nos lo entreguen sin que se lo
queden ellos. Exceptuando pueblos pequeños donde todo
el mundo se conoce y hay más confianza para intentar este
funcionamiento, en el resto de los sitios, sobre todo ciuda-
des grandes, costarı́a que la aplicación fuese un éxito.



Joan Bofill Fernandez: Entorno colaborativo ciudadano para reducción de emisiones en la distribución de paqueterı́a. 3

Otra problemática que nos podemos encontrar es con las
propias empresas que venden online o con las empresas que
transportan dichos paquetes, ya que como se depende de
ellos, si no aceptan este servicio se tendrı́a que olvidar o
dar un cambio muy radical para conseguir que se acepte.
También se puede buscar una solución más sencilla si las
empresas no aceptan colaborar y es entre las personas que
ya confı́as empezar a hacer el mismo trabajo, pero sin nece-
sidad de aplicación y utilizando solo el WhatsApp, con lo
que reducirı́as mucho el número de personas utilizando la
app o que podrı́an llegar a utilizar esta idea.

3 TECNOLOGÍA UTILIZADA

Ionic Framework: En primera instancia, la tecnologı́a
utilizada para crear esta aplicación es Ionic Framework. Io-
nic es un SDK completo de código abierto para el desa-
rrollo de aplicaciones móviles hı́bridas. Ionic permite tra-
bajar con diferentes frameworks como Angular, React y
Vue.js, además proporciona herramientas y servicios pa-
ra desarrollar aplicaciones hı́bridas, móviles, de escritorio
y web progresivas basadas en tecnologı́as y prácticas mo-
dernas de desarrollo web, utilizando tecnologı́as web como
CSS, HTML5 y Sass. En particular, las aplicaciones móvi-
les se pueden construir con estas tecnologı́as web y luego
distribuirse a través de tiendas de aplicaciones nativas para
instalarlas en dispositivos utilizando Cordova o Capacitor.

Ionic utiliza Cordova y, más recientemente, complemen-
tos de Capacitor para obtener acceso a las funciones de
los sistemas operativos host, como cámara, GPS, linterna,
etc. Los usuarios pueden crear sus aplicaciones y luego se
pueden personalizar para Android, iOS, Windows, Desktop
(con Electron) o navegadores modernos. Ionic permite la
creación e implementación de aplicaciones envolviendo la
herramienta de compilación Cordova o Capacitor con una
herramienta de lı́nea de comandos ’ionic’ simplificada[12].

Angular: Angular es un framework para aplicacio-
nes web desarrollado en TypeScript, de código abierto,
mantenido por Google, que se utiliza para crear y man-
tener aplicaciones web de una sola página. Su objetivo
es aumentar las aplicaciones basadas en navegador con
capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en un
esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas sean
más fáciles.

El framework lee el HTML que contiene atributos de
las etiquetas personalizadas adicionales, entonces obe-
dece a las directivas de los atributos personalizados, y
une las piezas de entrada o salida de la página a un
modelo representado por las variables estándar de Ja-
vaScript.

Angular se basa en clases tipo Çomponentes”, cuyas
propiedades son las usadas para hacer el BINDING de
los datos. En dichas clases tenemos propiedades (va-
riables) y métodos (funciones a llamar) [9].

Leaflet: Leaflet es la principal biblioteca JavaScript
de código abierto para mapas interactivos compatibles
con dispositivos móviles. Con un peso aproximado de
42 KB de JS, tiene todas las caracterı́sticas de mapeo
que la mayorı́a de los desarrolladores necesitan.

Leaflet está diseñado teniendo en cuenta la simplici-
dad, el rendimiento y la facilidad de uso. Funciona de
manera eficiente en todas las principales plataformas
móviles y de escritorio, se puede ampliar con muchos
complementos, tiene una API hermosa, fácil de usar y
bien documentada y un código fuente simple y legible
al que es un placer contribuir[1].

Apache Cordova: Apache Cordova es un marco de
desarrollo móvil de código abierto. Le permite utilizar
tecnologı́as web estándar: HTML5, CSS3 y JavaScript
para el desarrollo multiplataforma. Las aplicaciones se
ejecutan dentro de contenedores dirigidos a cada pla-
taforma y se basan en enlaces API compatibles con los
estándares para acceder a las capacidades de cada dis-
positivo, como sensores, datos, estado de la red, etc.

El WebView habilitado para Cordova puede proporcio-
nar a la aplicación toda su interfaz de usuario. En al-
gunas plataformas, también puede ser un componente
dentro de una aplicación hı́brida más grande que mez-
cla WebView con componentes de aplicación nativos.

Los plugins son una parte integral del ecosistema de
Cordova. Proporcionan una interfaz para que Cordova
y los componentes nativos se comuniquen entre sı́ y
se vinculen a las API de dispositivos estándar. Esto le
permite invocar código nativo desde JavaScript[3].

Capacitor: Capacitor es un tiempo de ejecución na-
tivo multiplataforma que facilita la creación de apli-
caciones móviles de alto rendimiento que se ejecutan
de forma nativa en iOS, Android y más utilizando he-
rramientas web modernas. Representando la próxima
evolución de las aplicaciones hı́bridas, Capacitor crea
aplicaciones nativas web, proporcionando un enfoque
de contenedor nativo moderno para los equipos que de-
sean crear primero en la web sin sacrificar el acceso
completo a los SDK nativos cuando lo necesitan.

Capacitor proporciona un conjunto coherente de API
centradas en la web que permiten que una aplicación se
mantenga lo más cerca posible de los estándares web,
al tiempo que accede a funciones de dispositivos na-
tivos enriquecidos en plataformas que las admiten. Si
funciona en el navegador, probablemente funcione en
una aplicación móvil cuando se usa Capacitor. Agre-
gar funcionalidad nativa es sencillo con una API de
complemento para Swift en iOS, Java en Android y
JavaScript para la web[2].

Sobre las ventajas que puede ofrecer Ionic, es una alternati-
va de programación adaptable para los usuarios que pueden
tener una gran preeminencia para la creación de aplicacio-
nes móviles y web. Además, la utilización de esta tecno-
logı́a puede ser implementada en cualquier sistema operati-
vo móvil. Todo esto facilita el desarrollo de apps y reduce el
tiempo de construcción, la simplicidad de códigos de pro-
gramación, es sin duda el futuro para los desarrolladores de
hoy en dı́a. Comentar también que el ecosistema de Ionic se
caracteriza para una optimización e integración con su dis-
positivo móvil para conseguir mayor rendimiento y la mejor
experiencia posible por el usuario[7].

Firebase: Como base de datos se ha optado por utilizar
Firebase. Firebase es una plataforma para el desarrollo de
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Fig. 1: Estructura de Ionic[5].

aplicaciones web y aplicaciones móviles. Es una plataforma
ubicada en la nube, integrada con Google Cloud Platform,
que usa un conjunto de herramientas para la creación y sin-
cronización de proyectos que serán dotados de alta calidad,
haciendo posible el crecimiento del número de usuarios y
dando resultado también a la obtención de una mayor mo-
netización.

Los desarrolladores tendrán una serie de ventajas al usar
esta plataforma:

Sincronizar fácilmente los datos de sus proyectos sin te-
ner que administrar conexiones o escribir lógica de sincro-
nización compleja. Usa un conjunto de herramientas mul-
tiplataforma: se integra fácilmente para plataformas web
como en aplicaciones móviles. Es compatible con grandes
plataformas, como IOS, Android, aplicaciones web, Unity
y C++. Usa la infraestructura de Google y escala automáti-
camente para cualquier tipo de aplicación, desde las más
pequeñas hasta las más potentes. Crea proyectos sin nece-
sidad de un servidor: Las herramientas se incluyen en los
SDK para los dispositivos móviles y web, por lo que no es
necesario la creación de un servidor para el proyecto[11].

La combinación de Ionic y Firebase nos ofrece un marco
backend sencillo, potente y eficaz.

Una de las ventajas de Firebase es que su base de datos
es en tiempo real. También se puede trabajar sin conexión a
internet, por lo que da una buena experiencia al usuario.

Otra ventaja serı́a la integración dinámica de los usua-
rios usando Firebase Authentication, funcionalidad que se
utiliza en la aplicación[6].

Figma: Se ha utilizado Figma para el diseño de la ar-
quitectura de la aplicación. Figma es un editor de gráficos
vectorial y una herramienta de generación de prototipos,
principalmente basada en la web, con caracterı́sticas off-
line adicionales habilitadas por aplicaciones de escritorio
en macOS y Windows[10].

4 ARQUITECTURA DE LA APP

En la figura 2 se puede observar los módulos principales
y el flujo de la información de la aplicación. Los principales
módulos que encontramos son:

La aplicación, donde se desarrolla todo el diseño y las
funcionalidades.

La base de datos, donde se recogen y guardan todos los
datos necesarios, como la información de las personas
o la de los paquetes.

Una API de Mapas, para poder cargar la visualización
de un mapa y poder mostrar en ese mapa los diferentes
puntos de entrega.

El flujo de información empieza cuando se abre la aplica-
ción y se ve la página de login. Como la base de datos de
nuestra aplicación está conectada con la base de datos de
los diferentes proveedores, estos nos ofrecen una dirección
aproximada del lugar donde se han de entregar los demás
paquetes, además de otro tipo de información que veremos
más adelante, para que podamos cargar en el mapa esos
puntos y el usuario pueda escoger los paquetes que quie-
re llevar.

Fig. 2: Arquitectura de la aplicación (Ver con más detalle
en el anexo).

Cuando ya tenemos el mapa con los puntos, viene el mo-
mento de seleccionar aquellos paquetes que queremos car-
gar. Existe la opción de no seleccionar ningún paquete y
llevar solo el tuyo, en ese caso nos irı́amos directamente a
recoger el paquete y como nosotros somos el destinatario se
acabarı́a el proceso.

En caso de recoger otros paquetes, el proveedor en cues-
tión nos falicitarı́a la información necesaria para dar ese pa-
quete a la persona correcta y después de obtener la infor-
mación irı́amos a recoger los paquetes pertinentes. Una vez
ya recogido los paquetes, pues entregarı́amos cada paquete
a la persona que corresponda.

Como hemos podido observar, nosotros tratamos con po-
ca información externa, ası́ nos ahorramos los problemas de
pedir permiso para compartir información privada con otras
personas y como normalmente las empresas que venden on-
line ya tienen permiso para compartir datos.

5 DISEÑO DE LA APP

Con el diseño de la aplicación tuvimos muchos proble-
mas, dado que al hablar con diferentes personas sobre el
tema, surgı́an nuevas ideas, ya que cada una lo veı́a de di-
ferente manera y aunque trataban de ayudar costaba decidir
por una, porque nosotros ı́bamos con una idea de base y
con los comentarios de las diferentes personas ı́bamos pen-
sando en cosas que nosotros no habı́amos pensado o no lo
habı́amos tenido en cuenta.

Todos los diseños tenı́an un denominador común y era la
utilización de un mapa, dependiendo del momento, el mapa
servı́a solo para obtener información del lugar de entrega de
los mapas, también paso una fase donde salı́an usuarios cer-
ca de tu residencia que utilizasen la aplicación que tuvieran
algún paquete por recoger en el mismo punto de recogida
que tú para ası́ enviarles un mensaje diciendo que a esta ho-
ra ibas a recoger tu paquete si querı́a que le llevaras el suyo
también o no.
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Finalmente, nos decidimos por mostrar el punto de en-
trega de los paquetes aproximado, marcado con un cı́rculo
para no revelar la dirección exacta por precaución, y más in-
formación que explicaremos más adelante para decidir que
paquetes llevar además del propio.

En cuanto al resto de la aplicación, tiene una página de
login y de singup que veremos más adelante y una vez den-
tro tiene un sidebar como se muestra en la figura 3. Este
sidebar hace la función de menú y nos permite movernos
cuando queramos por las páginas adyacentes a este sidebar,
en este caso el mapa y el perfil que comentaremos más ade-
lante y tiene un botón de logout en el caso necesario de que-
rer salir de la aplicación y permitir que otra persona entre a
su cuenta o por seguridad, lo que el usuario desee.

Fig. 3: Sidebar de la aplicación.

6 ESTRUCTURA DE LA APP

Para mostrar el diseño interno, se incluye además de una
breve explicación de la estructura del código, algunas cap-
turas de la organización tı́pica de una aplicación en Ionic.
De toda la estructura interna explicaremos aquellas cosas
que consideramos más relevantes para el entendimiento del
funcionamiento de la app.

Como se puede ver en la figura 4, tenemos varias carpetas
y varios archivos, de los cuales vamos a explicar los más
importantes.

node-modules: En esta carpeta encontraremos todos
los módulos necesarios para que funcionen todos los
sistemas de nuestra aplicación.

src: Esta es la carpeta más importante, ya que en ella
se encuentra la parte principal de nuestra aplicación,
y como veremos a continuación es donde está toda la
parte de código guardada además de otras cosas.

leaflet: Todos los archivos que empiezan por leaflet se
instalan automáticamente cuando instalas la librerı́a y
son los que nos ayudaran a utilizar mapas, marcadores
y todas las caracterı́sticas que tiene la propia librerı́a a
nuestra disposición.

package.json: Los últimos 5 archivos de la figura 2, se
instalan automáticamente cuando instalamos la librerı́a

Fig. 4: Módulos de la aplicación.

nodejs y contienen todas las funcionalidades que ofre-
ce nodejs.

En la figura 5 podemos ver todo lo que está dentro de la
carpeta src y como he mencionado anteriormente, es la más
importante, ya que esconde todo lo necesario para que la
aplicación funcione y se vea como queremos.

App: Dentro de esta carpeta tenemos varias cosas:

• Archivos app: Estos archivos son la base de la
aplicación. En el archivo app-routing.module.ts,
tenemos todas las rutas de las diferentes páginas
que creamos para que se vea una buena aplica-
ción, también decidimos cuando se inicie la apli-
cación cuál es la primera página que se abre.
En el app.component.html tenemos la estructura
de la aplicación cuando se abra en internet o en
el móvil.
En el app.component.css tenemos el estilo defini-
do para el resto de las páginas, aquı́ definimos los
colores que queremos utilizar en general, tamaño
de imágenes o diferentes cosas que utilicemos en
cada página.
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Fig. 5: Carpetas de la aplicación.

La aplicación ha sido creada con un sidebar, pa-
ra poder cambiar de página independientemente
de donde estemos. Para poder hacer esto en el ar-
chivo app.component.ts hemos de poner aquellas
páginas que queremos que se vean en el sidebar.
En el app.module.ts tenemos los imports nece-
sarios para que la aplicación funcione, estos im-
ports han de estar instalados primero y guardados
en la carpeta de node-modules.

• Carpetas: Las diferentes carpetas tiene todos los
mismos archivos, pero cambiando el nombre de-
pendiendo de la carpeta. De estos archivos, nos
interesan 2. El primero es el nombre.page.html,
que es como se verá la página cuando funcione
la aplicación. El segundo es el nombre.page.ts,
que es el que tiene toda la parte de código de la
página en concreto, este archivo nos indica que
hará la página cuando aprietes algún botón si lo
hay o como se iniciara. Además de estos 2 archi-
vos tenemos también un archivo de la ruta de la
página, un archivo .css para el diseño estético de
la página en concreto por si queremos modificar
solo esa y no toda la aplicación y uno de modules
para tener los imports necesarios para esa página
en concreto.

Assets: En esta carpeta tenemos imágenes o iconos
guardados sacados de internet por si los queremos uti-

lizar en nuestra aplicación. También tenemos guarda-
dos archivos.json con los puntos de entrega de los pa-
quetes.

Del resto de archivos o carpetas son necesarias para el fun-
cionamiento de la aplicación y se instalan solas, pero como
no es necesario modificarlas no hablaremos de ellas.

7 FUNCIONALIDADES DE LA APP

7.1. Login y Signup
Al iniciar la aplicación, la primera pantalla que aparece

es la de login, en el caso de no tener cuenta, hay un botón
que te lleva directamente a la página de registro.

Como se puede observar en la figura 6, se pide un nombre
y una contraseña para poder acceder a tu cuenta ya creada,
si no es el caso nos registramos primero. Esta cuenta está
conectada con la base de datos del proveedor en cuestión
que quiera utilizar este servicio.

Fig. 6: Login.

En la figura 7 podemos observar todos los campos que
pedimos a la hora de registrarse, estos son el nombre y la
contraseña para poder acceder en otro momento. El correo
electrónico y el teléfono lo pedimos para poder contactar
con la persona en cuestión si es necesario, además con el
correo y el nombre se vincula esta cuenta con las bases de
datos de los proveedores que quieran utilizar la aplicación.
Por último la dirección de donde vive para enviarla al desti-
natario de los paquetes que entregues por si hay algún pro-
blema como quedarse algún paquete.

7.2. Mapa y Perfil
Una vez hecho el login, se abrira la página donde se

muestra el mapa con diferentes cı́rculos. Como nuestra apli-
cación estarı́a conectada con el proveedor los cı́rculos que
se cargan, son de los paquetes que estarı́an en disposición
de recoger en el mismo sitio que nuestro paquete, es de-
cir, si nos guardan el paquete en un locker y este tiene más,
pues verı́amos los cı́rculos que representan esos paquetes.
Estos cı́rculos están pensados para mostrarnos la zona de
entrega para ası́ no divulgar información de otras personas,
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Fig. 7: Sign up.

és decir, es una etapa preliminar hasta no haber aceptado
el compromiso de la entrega. Cuando apretamos un cı́rculo
en concreto, se nos muestra el identificador del paquete en
cuestión para poder saber de qué paquete estarı́amos viendo
la información más adelante.

Fig. 8: Mapa.

Como podemos observar en la figura 8, arriba de todo
a la derecha hay un icono de un carrito de compra. Una
vez hayamos seleccionado todos los paquetes que quere-
mos llevar, apretamos el carrito y nos lleva a una pestaña
nueva donde podemos observar todos los paquetes selec-
cionados con la información correspondiente. Esta página
esta pensada solo para confirmar que los paquetes seleccio-
nados son los que realmente vas a llevarte. En el caso de
que no sea ası́ y quieras seleccionar más o quitar alguno, en
esa página en concreto hay una flecha para volver y hacer
las modificaciones necesarias. Si llegas a la página de con-
firmación y decides no modificar nada, hay un botón que
pone confirmar, el cual una vez se aprieta ya no hay vuelta
atrás y recogerás los pedidos seleccionados. Dichos pedidos
se enviarán al proveedor correspondiente para que te dé la
información necesaria para entregar el paquete en el lugar
correcto, como la dirección exacta, el nombre del destinata-
rio y un teléfono de contacto por precaución. Al destinata-
rio también se le dará información de quien le va a llevar su

producto para que no haya ningún problema y en el caso de
haberlo de poder identificar a dicha persona.

En la misma figura 8 ha la izquierda hay un icono con
una i de información. Si apretamos esa i, nos llevarı́a a otra
página donde veremos más información de los paquetes.
Esta otra página la podemos ver en la figura 9, que a su vez
podemos seleccionar que paquetes vamos a llevarnos con
nosotros, además del propio. Para poder seleccionar esos
paquetes, primero hemos de saber a qué dirección van para
saber si nos va bien cogerlo o no, por eso el primer número
que vemos es el identificador de cada paquete, que coinci-
de con los cı́rculos del mapa y ası́ es como sabemos qué
paquete va en cada lugar.

Además del identificador podemos ver otros dos núme-
ros, el primero es el peso y el segundo es el volumen. Da-
mos estos dos datos también para que la gente pueda de-
cidir si cogerlos o no, ya que cargar con muchos paquetes
si pesan mucho cada uno es poco razonable si además vas
andando o en transporte público.

En la figura 9 también podemos ver dos botones, uno de
confirmar y otro de cancelar. Como sus nombres indican,
si tu aprietas al botón de cancelar no pasa absolutamente
nada, pero en el caso de dar al botón de confirmar si hay
algún paquete seleccionado, estos se guardan en un archivo
aparte para una vez hayas decidido que no vas a escoger más
paquetes puedas ir a la página del carrito y puedas observar
el listado de todos los paquetes seleccionados.

Fig. 9: Seleccion de los paquetes.

En el menú también hay una página que te lleva a tu per-
fil, por si es necesario cambiar algún campo, los campos son
los mismos que los que hay en la página de registro.

8 CONCLUSIONES Y L ÍNIEAS ABIERTAS

Dado el ritmo que llevamos con las actualizaciones tec-
nológicas y que cada vez más los dispositivos móviles son
de uso habitual para todos, incluso para personas mayores,
además a raı́z del covid, hay más compras por internet y las
empresas están dedicando más recursos a tener una buena
base para vender. El diseño y desarrollo de un entorno ba-
sado en una aplicación para la recogida de paquetes puede
ser una solución efectiva para reducir el número de vehı́cu-
los motorizados en las ciudades y mejorar la convivencia
entre vecinos. Sin embargo, se enfrenta a desafı́os como la
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falta de confianza entre personas fuera de la familia y ami-
gos cercanos, ası́ como la necesidad de colaboración de las
empresas que venden online o transportan los paquetes, por
eso se propone también que se implemente un sistema de
descuento-beneficio para que todas las partes vean una ven-
taja en utilizar la app.

El uso de la aplicación facilita la solidaridad social y
la inclusión de personas con mobilidad reducida.

Como cada vez más los jóvenes utilizan los móviles
para todo y por consiguiente suelen comprar más por
internet, lo cual se traducirá en un incremento de los
vehı́culos de reparto, con lo que aumentarı́an los ga-
ses de efecto invernadero y es un punto que queremos
reducir, de ahı́ la importancia de la aplicación.

En una sociedad en la que prima el individualismo, es-
ta aplicación permite salir al encuentro del otro y refor-
zar los vı́nculos entre las personas. Salir de uno mis-
mo, colaborando, sirviendo o ayudando, favorecerá a
un cambio en la convivencia de la sociedad.

8.1. Lı́nieas abiertas

Una vez finalizado este trabajo, hay una serie de cosas
que han faltado por hacer, como a su vez hay cosas que se
pueden mejorar.

Lo primero de todo, ha faltado hacer es intentar con-
vencer a las empresas que utilicen la aplicación y pro-
muevan el ir a buscar los paquetes por encima de traer-
los para mejorar el medioambiente.

Después ha faltado testear la aplicación para dale vali-
dez. Para lograr esto se necesita dos grupos de entre 15
y 20 personas para que prueben la aplicación con una
base de datos inventada para que den su feedback de la
aplicación, como ver errores que se han podido pasar
por alto o no se han sabido ver o interpretar.

En el futuro estarı́a bien tener un mismo punto de re-
cogida independientemente de las empresas que sean,
para ası́ no tener que ir a buscar a diferentes sitios tus
paquetes o en el caso de tener solo un paquete coger
paquetes de otras empresas de tus vecinos para entre-
garlos.

Si se consigue unificar los puntos de recogida entre
las empresas, ayudarı́a a la aplicación a tener una sola
base de datos con todas las empresas y no tener que
ir accediendo a las empresas una por una dependiendo
del punto de recogida al que vayas, y ası́ facilitar el
reparto y la recogida a los usuarios.

También se podrı́a mejorar el diseño de la aplicación
en cuanto a colores y el formato de las páginas, ha-
ciendo una encuesta tanto a los usuarios de la prueba
de validez como al resto de las personas que quieran
utilizar la aplicación para ver que opina la gente y ha-
cerla a medida de la mayorı́a para ası́ ganar usuarios.
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APENDICES

Fig. 10: Arquitectura de la app completa.

Fig. 11: Arquitectura de la app. Primera parte.

Fig. 12: Arquitectura de la app. Segunda parte.


