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RESUMEN

La Escuela Superior Politécnica de Litoral, ESPOL, tiene actualmente un problema
con la capacidad para movilizar a sus estudiantes, debido a que los buses de
TransEspol no se dan abasto para satisfacer la demanda existente, por lo que se
necesita implementar un mecanismo complementario de transporte. Una forma de
ayudar a la movilizacion de los estudiantes es incentivar a que aquellos que poseen

un vehiculo lleven a los que no poseen.

Por medio de una aplicacion se busca que los estudiantes conozcan mejor las rutas
disponibles para optimizar su uso, ademas por medio de la aplicaciéon fomentar la
movilizacién entre estudiantes, es decir que estudiantes que tengan lugares
disponibles en sus vehiculos los oferten a estudiantes que deseen llegar al campus
de la ESPOL. El patron usado para el desarrollo de la aplicacion es Model View
ViewModel, que tiene entre sus principales beneficios, la facilidad para ampliar a otras

plataformas las aplicaciones desarrolladas utilizando MVVM.
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CAPITULO 1

1. ANALISIS DEL PROBLEMA.

La Escuela Superior Politécnica del Litoral, ESPOL, es una entidad de educacion
superior estatal de categoria A, donde hasta finales 2014 tenia matriculados 9.690
estudiantes [1, p. 40], su campus principal esta en la Prosperina, en las periferias de

la ciudad de Guayaquil. El inicio de la jornada de clases es a las 07:30.

El ingreso a la universidad se realiza por medio del transporte publico (buses) con
varias rutas desde distintos puntos de la ciudad, otros estudiantes ingresan al campus

usando sus vehiculos propios.

El problema es que, incluso existiendo varias alternativas de transporte
proporcionadas, tanto por ESPOL como por actores privados, se tiene todavia un
sector de estudiantes que no pueden ser atendidos por los servicios de transporte

anteriormente mencionados.
1.1 Causas

Actualmente las rutas de transportes convencionales no satisfacen las
necesidades crecientes en nuimero de estudiantes que entran en horarios
matutinos o salen por las tardes, por lo que a pesar de que los buses de varias
rutas salen a capacidad completa, aln quedan estudiantes esperando en la

parada por otro bus.
1.2 Efectos

El principal efecto de los problemas de transporte se refleja con la insatisfaccion
de los usuarios, quienes gastan mucho tiempo en movilizarse entre las ESPOL y

sus domicilios
1.3 Soluciones similares

Empresas como Uber o EsayTaxi, promueven una alternativa a los taxis
convencionales, mediante la cual los usuarios usando una aplicacién pueden
buscar un chofer que esté cerca de su ubicacion geogréfica para realizar el

servicio de transporte.



Uber es una solucion que comercializa el servicio de alquiler de choferes, por
medio de su aplicacion detecta la ubicacion actual del usuario y envia al chofer
mas cercano, el cobro de la aplicacion se hace mediante tarjeta de crédito, la cual
debe ser registrada junto con los datos personales del usuario antes de hacer
uso de la aplicacion. Si algun chofer desea ingresar a proveer servicios en Uber
debe cumplir una serie de requisitos que la empresa pone, una vez cumplidos
todos, el conductor recibira un teléfono para facilitar el servicio ofertado [2]. Uber
no es un servicio de taxi compartido, la empresa utiliza vehiculos particulares
ademas de la opcidon de escoger el tipo de vehiculo que deseas utilizar
dependiendo del pais en el que el usuario se encuentre. Uber es una buena
alternativa cuando no se cuenta con dinero en efectivo para realizar el pago del

servicio de transporte [2].

EasyTaxi acerca a los conductores de taxis tradicionales con los usuarios por
medio de su aplicacion. El usuario descarga la aplicacion y se registra con sus
datos y sus métodos de pago. Para hacer uso de la aplicacién, por medio del
GPS se detectara la ubicacion actual, se puede editar la ubicacién y posterior a
esto confirmarla, se debe seleccionar la forma de pago y se procede a solicitar el
servicio [3]. El chofer del taxi es quien decide si desea aceptar la solicitud, y
proceder a brindar el servicio. Existen dos versiones de la aplicacién una para
usuarios y otra para ofertantes, para convertirse en ofertante de EasyTaxi se
necesita ingresar una solicitud con varios documentos personales, realizar
algunas pruebas entre ellas pruebas psicoldgicas y verificaciones domiciliarias al

aspirante a ofertar el servicio [3].



CAPITULO 2

2. ANALISIS DE LA SOLUCION.

El objetivo principal de la aplicacion es proveer de una solucion que complemente a

los métodos de transportes que existen actualmente en la ESPOL (Figura 2.1).
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Figura 2.1: Concepto de la pantalla principal de la aplicacién

2.1 Descripcion

Por medio de la aplicacion, el estudiante podra conocer de forma detallada las
rutas de transporte, tanto de ida como de regreso hacia la ESPOL; con esto se
busca una optimizacién de las rutas utilizadas, reduciendo la posibilidad de uso
de la ruta principal, y optimizando el uso de las rutas alternas que tienen una baja

demanda.

Para acceder a la aplicacion, los usuarios primero deben iniciar sesién con sus
credenciales de ESPOL, entonces podran acceder a una pantalla donde tienen
las distintas rutas de transporte (Figura 2.2). Seleccionando la ruta deseada, se

puede visualizar el detalle de las paradas y los horarios de la ruta (Figura 2.3).

Agregando a los descrito anteriormente, la aplicacion sera el medio de
generacion y utilizacion de transporte entre estudiantes. Para describir con méas
exactitud esta funcion usaremos de ejemplo: un estudiante que todos los dias

sale desde la Ciudadela La Saiba al sur de Guayaquil a las 07:30 hacia la ESPOL



y tiene tres asientos disponibles, por medio de la aplicacion, registra su vehiculo,
registra también su punto de partida o un punto de partida que estén en su
recorrido diario (Figura 2.4).

Figura 2.2: Inicio de sesién y menu de transportes en aplicacion movil
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Figura 2.3: Menu de transporte y detalle de transporte en aplicacién

A través de estos datos previamente ingresados, genera una oferta de transporte,
colocando un nombre referencial de la oferta, la fecha y hora, el vehiculo que va
a utilizar, el punto de partida y el paradero de la ESPOL al que va a llegar;
después de esto publica la oferta (Figura 2.5).



El solicitante del servicio tiene una ventana de busqueda, donde puede ingresar
la ubicacién en un mapay realizar la busqueda de ofertantes de servicios en base

a la mencionada ubicacion.
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Figura 2.4: Ventana para agregar ubicacion en aplicacién movil y ventana para

agregar vehiculo en aplicacion
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Figura 2.5: Ventana de ingreso de Ofertas de transporte en aplicaciéon moévil y

aplicacion

Ademas a lo descrito la ventana de busqueda tiene parametros como fecha y
hora, que pueden ayudar a enfocar la busqueda de manera mas minuciosa. Una

vez ingresados los parametros de busqueda se mostraran los resultados de la



misma, Yy el solicitante puede seleccionar la que mejor le convenga y enviar una

solicitud de servicio al ofertante (Figura 2.6).
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Figura 2.6: Ventana de busqueda de ofertas en aplicacion mévil y aplicacion.

El ofertante puede visualizar en su pantalla de “Aprobar Solicitudes” el
requerimiento enviado, y aprobar o negar la solicitud. Una vez realizada la accioén,
el solicitante puede verificar el estado de su solicitud y saber si ya puede acceder

al servicio (Figura 2.7).

Si la solicitud fue aprobada, el solicitante puede ver datos adicionales del
ofertante como datos del vehiculo y direccion de correo electrénico, para de ser
necesario establecer comunicacion por correo electrénico con el ofertante (Figura
2.8).

Si el caso fuera que un estudiante desea salir de la ESPOL vy brindar el servicio
hacia una ubicacion, puede de igual manera hacerlo, con los datos de ubicacion
y vehiculo que fueron almacenados previamente, siguiendo el procedimiento

anteriormente descrito

Otro ejemplo de como la aplicacion puede ayudar considerablemente, es que
entre dos o cuatro estudiantes que ofertan servicios en momentos y puntos

parecidos, se turnen para ocupar un solo vehiculo y no los 4 al mismo tiempo.

El uso de la aplicacion tendrd ciertas restricciones para asegurar la calidad,

seguridad y buen desempefio del mismo, entre las cuales tenemos:



Escuela Superior Politécnica del Litoral @ SO | |C i tUd es

Aprobar

ESPOL VESPANA

= = ~~+Y4Datos del solicitante

Datos del solicitante

-#2 Escuela Superior Politécnica del Litoral

Solicitudes :
Solicitudes

o ESPOLVESPANA

Mafana

Figura 2.8: Seccion donde se visualiza las solicitudes aprobadas en aplicacién

movil y aplicacion.

e El servicio de transporte comunitario s6lo estara disponible para estudiantes
y ofertado por estudiantes.

e Para que un vehiculo pueda ser usado para ofertar el servicio de transporte
comunitario, debe pasar por una revision y normativas dispuestas por el
departamento de seguridad de la ESPOL.

e Un estudiante no puede registrar mas de dos vehiculos.

e Un estudiante no puede llevar a mas de tres estudiantes.



e Un estudiante no pude registrar mas de diez ubicaciones.
e Si el estudiante parte hacia la ESPOL, sus puntos de llegada deben ser
alguno de los paraderos oficiales de la ESPOL, y si se dirige desde la ESPOL

hacia una ubicacion, debe de salir de las paradas oficiales de la ESPOL.

2.2 Resultados Esperados

Para una primera etapa, suponiendo que un promedio 400 autos ingresan a la
ESPOL todos los dias el siguiente semestre, si al menos un 10% de esos
automoviles ofrecieran el servicio llevando como minimo a 2 personas,
tendriamos una cobertura estimada de 80 estudiantes, que daria paso a: tener
menos estudiantes haciendo fila en la ruta principal hacia la ESPOL, tener menos
estudiantes pidiendo transporte a la entrada de la ESPOL, y tener menos
estudiantes yendo incomodos en las rutas alternas.



CAPITULO 3

3. IMPLEMENTACION.

3.1 Arquitectura

La arquitectura que usaremos en el desarrollo de la aplicacién es la arquitectura
cliente servidor. Usaremos un servidor de datos de la ESPOL para almacenar la
informacién de la aplicacién, y los clientes serdn teléfonos inteligentes y

computadores personales.
3.2 Modelo de Desarrollo

Para el desarrollo de la App, nos basaremos en el modelo de desarrollo de App
Universales que promueve Microsoft, este modelo nos permite codificar una sola
vez y llegar a varias familias de dispositivos Microsoft en primera instancia.
Microsoft, para hacer realidad el alcance ofrecido en “Universal Apps”,

recomienda el uso del patrén de disefio Model View ViewModel.
3.1.1 Model View ViewModel

Model View ViewModel es un patrén muy popular entre los
desarrolladores que usan XAML, derivado del “Presentation Model
pattern” de Martin Fawler [4, p. 32], resalta muchas de las caracteristicas
que tiene el desarrollo para Windows, sobre todo el desarrollo de
interfaces, para realizar una codificacion limpia. La popularidad del patrén
se ha extendido tanto que existe un framework open-source a disposicion

de programadores web [4, p. 32].

La principal misién de MVVM es crear una separacion de objetivos, entre
los datos que la aplicacion necesita manipular y las vistas que se van a
presentar a los usuarios. Sin esta separacion, se podria crear clases
enredadas que por un lado se preocupen de la l6gica para el intercambio
de datos, y al mismo tiempo la légica para presentar datos al usuario [5,
p. 25].

En base al alcance y las interacciones de la aplicacién con el usuario, se

generan las clases que se van a utilizar en la aplicacion. La letra M del
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modelo esta relacionada a las clases que usa la aplicacion, no tiene
relacion alguna con los servicios o la base de datos, pero es la
representacion de los datos que la aplicacion debe utilizar en forma de
clases. [4, p. 32].

Usando las herramientas de desarrollo de Microsoft para utilizar el patron
MVVM, existen dos formas de plantear las clases de un proyecto: la
primera en base a las entidades generadas a partir del modelo Entidad-
Relacién de la base de datos, esta particular forma se conoce como
“DBContext” [6, p. 1]; la segunda forma es generar el modelo Entidad-
Relacién en base a cada uno de los casos de uso y el diagrama de clases,
este planteamiento se conoce como, “Code first to a new database” [7, p.
2]. En esta ocasion vamos a utilizar “Code first to a new database”, y
usaremos Entity Framework que es un conjunto de tecnologias
desarrolladas por Microsoft para en nuestro caso puntual, generar las
entidades a partir de las clases y relacionarlas l6gicamente entre si [7, p.
9]. Ademas de lo descrito, Entity Framework proveera el entorno de
insercion o edicién de los datos a la base, es decir los servicios web se

basaran en éste para realizar las operaciones con la base de datos.

Los servicios web se desarrollaran usando ASP.NET Web API 2, que
provee servicios tipo REST que son basados en los estandares HTTP,
usados en la gran mayoria de dispositivos electrénicos que tiene acceso
a servicio de Internet. La principal ventaja de usar servicios REST y con
ello sus respuestas usando el estandar JSON, es la simplicidad de su
estructura, mas liviana que las respuestas en XML [8, p. 6] de los servicios
SOAP, vital para el ahorro de recursos, tiempos de antena y bateria, tan

importantes en dispositivos moviles.

View, es la ventana, muestra y recibe los datos que provienen del usuario
por medio de sus controles. La principal premisa del modelo MVVM es
gue haya cero codigo dentro de cada uno de los elementos dentro del

View [4, p. 33], aunque esto en la practica es un poco complejo, la idea
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gue debe primar es la de hacer al formulario lo mas liviano posible,
evitando escribir la mayor cantidad de cddigo posible dentro de estos.

La parte del ViewModel cumple dos funciones en el patron MVVM:

e Ser un mecanismo de transporte, que lleve Unicamente los datos
necesarios al modelo y traiga de la misma forma los datos a la vista.
[4, p. 33]

e Actuar como controlador sobre la vista y el modelo, recibiendo las

acciones del usuario ejecutadas en la vista. [4, p. 33]

Se podria decir que la caracteristica mas explotada del patron MVVM es
que puede atarse (Binding) el View con ViewModel, mediante
caracteristicas propias de XAML, evitando asi mediante cédigo asignar un
valor de clase a un control; XAML busca el valor y lo coloca de manera
automatica. [5, p. 26]

La principal ventaja de este patron es que una vez culminado el desarrollo
se puede reutilizar tanto la parte del Model como la del ViewModel para
desarrollar la aplicacién en otras plataformas como |IOS y Android. El
Model mantiene completamente todo lo relacionado a los servicios
publicados, solo las clases deben serimplementadas en la nueva solucién
tal como se desarrollaron. El ViewModel, al igual que las clases del Model,
puede ser implementado sin cambios, usando Xamarin Platform, que
permite realizar aplicacion para I0S y Android usando cédigo C# [9, p. 6].
De igual manera la parte del View, puede ser construida usando
Xamarin.Forms desde Visual Studio mediante los controles que éste

provee [9, p. 8].

3.3 Conocimiento requerido

Desde la planificacion para el desarrollo de la aplicacion, se necesitan
conocimientos solidos de Ingenieria de Software, usaremos metodologias de

desarrollo &gil, en este caso Scrum para nuestro proyecto.
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El correcto planteamiento y conocimiento del problema, es importante para
determinar un buen alcance, esto conlleva a lograr un correcto desarrollo de
clases y diagramas de casos de uso, lo que es fundamental para la éptima
utilizacién de Entity Framework, ya que si no se realiza un diagrama de clases
adecuado para la aplicacion, las fallas de este se veran reflejadas en el modelo

Entidad-Relacion, generdndose un efecto dominé en el resto del proyecto.

La estructura de los servicios web, su funcionamiento y arquitectura, son temas
importantes que se deben conocer para el correcto desarrollo de la capa de
servicios los cuales debe estar correctamente estructurados, y deben responder
a las funcionalidades requeridas, ya que se puede caer en el riesgo de construir
servicios, poco eficientes que afecten al buen desenvolvimiento del servidor y de

la aplicacion.

Para el desarrollo de las clases pertenecientes a la capa ViewModel, se necesita
conocer mucho sobre la teoria que encierra estos elementos; cual es su rol
esperado en el funcionamiento de la aplicacion, y hasta donde debe llegar la
funcionalidad de las mismas, esto es importante para no caer en generar lineas
de cddigos extras que debiesen estar en el View o sobrecargar los ViewModel

con lineas innecesarias.

Conocer la correcta forma de estructurar funciones y algoritmos, es
imprescindible para el desarrollo de las clases del ViewModel, sumado a las
capacidades positivas de desarrollar con C#, hacen que las clases del ViewModel
sean lo suficientemente flexibles para sostener el fundamento de universalidad

anteriormente planteado.

Las interfaces deben ser desarrolladas usando conocimientos de interaccion
hombre méquina, usando XAML con todas sus caracteristicas para hacer que

éstas sean intuitivas y faciles de manejar por los usuarios.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1.

La tecnologia es un gran aliado para resolver problemas cotidianos de maneras
poco convencionales, en este caso, la mejor manera de conectar quienes tienen
espacio disponible en su medio de transporte cotidiano con quien necesitan
servicio de transporte, se hace a través de aplicaciones moviles y de
computadores personales.

Si queremos conectar ofertantes con consumidores, la forma més directa es a
través de medios electrénicos (“teléfonos inteligentes, tabletas o computadores
personales”), que en esta época son elementos cotidianos en la vida de las

personas.

Recomendaciones

1.

Buscar un patron de disefio que permita a futuro ampliar de forma sencilla la

aplicacion desarrollada a otras plataformas.

Definir correctamente los casos de uso de la aplicacion, apegandolos a la realidad
requerida y sobre acciones concretas, para evitar que estos se hagan muy

extensos y dificiles de cumplir en tiempos normales.

Se debe seleccionar en base a la aplicacién la forma de crear las clases del
proyecto. Al principio se pensé en crearlas en base a las entidades generadas a
partir del modelo Entidad-Relacion de la base de datos, pero reconsiderando la
naturaleza interactiva de la aplicacion se deseché este primer planteamiento, y
se busco crear el modelo entidad Relacion en base a las clases que se generaron

analizando los diferentes casos de uso.

Futuro de la aplicacion

1.

Tomando en cuenta el patron de desarrollo MVVM que promueve el concepto
de universalidad para las aplicaciones, el siguiente gran paso que podemos dar

es la de llevar a la aplicacion de la ESPOL a otras plataformas moviles.

Llevar servicios como registros de materias, alquileres o pagos; a la aplicacion
movil de la ESPOL.
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3. Incluir respuestas a tareas o requerimientos planteados en las asignaturas

registradas.
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