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RESUMEN

En el presente trabajo de titulacion se muestra el desarrollo de un proyecto
relacionado con la técnica de vehiculo compartido (carpooling), y que forma
parte de uno de los conceptos que se ha venido incorporando con mayor
intensidad durante los ultimos afios denominado economias compartidas, la

misma que busca optimizar los recursos existentes.

Existen varios sectores afectados por diversos problemas de transito
vehicular, entre ellos el sector laboral. La distancia, gastos, congestion
vehicular son a diario inconvenientes que se presentan en el recorrido de una
ruta establecida, en donde muchos de los vehiculos que se encuentran
transitando no son aprovechados para que mMAas personas ocupen su

capacidad.

El desarrollo de una aplicacion movil hibrida que gestione la técnica de
vehiculo compartido de una manera formal es la solucion que se plantea para
el proyecto, el mismo que entre sus principales funciones contara con
creacion de recorridos, solicitudes, aceptacion o rechazo, notificaciones, y

seguimiento en tiempo real, utilizando el tecnologias modernas y escalables.
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INTRODUCCION

El vehiculo compartido o carpooling es una de las técnicas utilizadas para
brindar un mayor uso al espacio que tienen los automotores, generando de
esta manera beneficios para los conductores y acompafantes, como la
reduccién de costos, generacion de vinculos sociales, menor congestion

vehicular, entre otros.

En el presente trabajo de titulacion se plantea el desarrollo de una aplicacion
movil hibrida que gestione el proceso de vehiculo compartido de manera
formal y establecida como una App de tipo social. Esta enfocado en el sector
laboral, ya que es uno de los sectores con mayores problemas en temas de
movilizacion, ya que a diario necesitan trasladarse desde su hogar hasta su
lugar de trabajo y viceversa. De esta manera se pretende darle mayor uso a
un vehiculo en una determinada ruta establecida por el conductor, a la que
mas personas pueden realizar sus solicitudes para ser trasladadas. El
desarrollo del proyecto esta planteado en seis capitulos que se describen a

continuacion.

Capitulo 1.- Se plantea el problema existente, los objetivos a seguir y una

descripcion de la solucion.
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Capitulo 2.- Este capitulo tiene como objetivo plantear las bases tedricas
relacionadas a la técnica de carpooling, economias compartidas,

herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo.

Capitulo 3.- Tiene como objetivo presentar la situacion actual en el Ecuador a
través de estadisticas, datos recolectados a través de la observacion y una

encuesta realizada a personas que forman parte del sector laboral.

Capitulo 4.- Presenta el analisis desarrollado, descripcion de las

herramientas seleccionadas, arquitectura y disefio de interfaces de usuario.

Capitulo 5.- Se describe el desarrollo de la aplicacion movil, configuracion de
las herramientas utilizadas, y se realiza pruebas con usuarios del sector

laboral.

Capitulo 6.- Se presentan estadisticas de las pruebas de campo realizadas y

de pruebas generadas a través de herramientas automatizadas.



CAPITULO 1

GENERALIDADES

El presente capitulo tiene como objetivo presentar las bases del proyecto,
partiendo desde un problema existente hasta realizar el planteamiento de la
solucion. Ademas se presentan los antecedentes y objetivos establecidos, los

mismos que se pretenden alcanzar al final del trabajo de titulacion.

1.1. ANTECEDENTES

El transito vehicular en las principales ciudades del mundo ha venido
presentando muchos inconvenientes durante las Gltimas décadas y en
ciudades como Guayaquil esto no ha sido la excepcion. El parque
automotor durante los dltimos afios ha tenido un aumento bastante

significativo, y en la actualidad es mas factible que las personas cuenten



con un vehiculo y que mas de ellas se encuentren transportandose en un
determinado momento, haciendo que se generen diversos problemas

como la congestion vehicular.

Muchos vehiculos transitando por las calles, generan inconvenientes,
pero ademas es muy comun observar en el dia a dia que un gran
porcentaje de vehiculos no estan siendo ocupados en su capacidad total
o al menos mas de tres personas. Los gastos generados por cada viaje
siguen siendo los mismos o bastante parecidos al viajar una, dos o la

capacidad total del automotor.

En la actualidad existen aplicaciones de software que gestionan el uso de
transporte privado a los usuarios y algunas de ellas se basan en el uso
del carpooling como parte de su modelo de negocio, un ejemplo es
UberPool desarrollada por la empresa Uber. Dicha aplicaciéon permite
gue usuarios puedan solicitar un vehiculo y estar de acuerdo en
compartir la ruta con otros usuarios, teniendo como beneficio la
reduccion de costos. Sin embargo todas las aplicaciones estan
enfocadas en ofrecer un servicio a cambio del pago econémico y por otro

lado esas opciones no estan vigentes en el Ecuador.



1.2.

El presente proyecto nace a partir de los antecedentes mencionados,
donde surge la iniciativa de generar un mayor valor con los mismos
vehiculos que se encuentran transitando, es decir el mismo vehiculo
puede ser ocupado por mas personas y con ello tanto el conductor como
los acompafiantes reducir costos. El propdsito principal es generar una
solucién social en donde ambas partes se beneficien, y partir de ello
incentivar el concepto de economias compartidas, que permitan una

mayor generacion de redes sociales.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Muchos son los problemas que en la actualidad presenta el transito
vehicular, de los cuales el presente proyecto estd enfocado en los

siguientes:

La disponibilidad que se tiene para parquear un vehiculo cada vez sigue
siendo menor, esto surge por la gran de cantidad de automotores
transitando en un determinado momento, recalcando que muchas veces

éstos solo son ocupados por una o dos personas.

Los gastos generados en transporte representan un problema en los

usuarios que a diario deben movilizarse sobre todo en las personas que



cuentan con un vehiculo propio. ElI combustible, mantenimiento,
parqueadero, entre otros, son algunos de los gastos que los usuarios
deben realizar durante la vida util del automotor. De aqui parte un
problema que dichos gastos estan presentes si viaja una sola persona o
con el maximo de su capacidad, mientras que para las personas que no
tienen vehiculo los gastos en servicios de transporte también suman un

valor importante si se lo realiza de forma continua.

Los sectores educativos y laborales son un claro ejemplo de como se ven
afectados por los problemas antes mencionados principalmente en el
tema de gastos, debido a que se concentran muchas personas
(estudiantes, docentes, empleados de oficina, etc.) agregando ademas
problemas de distancia y poca disponibilidad de unidades de servicio
publico. A pesar de que ciertas organizaciones ofrecen servicio de
expreso en rutas establecidas, esto no suele ser suficiente para muchas
personas que se encuentran relativamente lejos, en donde el tema de la
inseguridad es otro factor que esta siempre latente durante el traslado de

una ruta especifica.

En reiteradas ocasiones se acude a personas mas cercanas (familiares,
amigos, etc.) para solicitar ser transportadas a su destino y generalmente

se suele hacer uso del carpooling informal o el tipico “dame un
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aventon” para producir principalmente un ahorro econdmico; sin
embargo la comunicacion entre ellos a menudo es a través de llamadas o
mensajes instantaneos y no existe una plataforma que gestione este
proceso entre conductores y acompafiantes que permita una
comunicacibn mas efectiva para conocer el estado actual de las
peticiones realizadas y ejecutarlo de una manera formal. Por tal motivo
se enfatiza que el principal problema de los usuarios en los sectores o
comunidades antes mencionadas son los gastos en transporte, ya que en
su mayoria no estan en las condiciones para acceder a servicios

privados.

SOLUCION PROPUESTA

Los problemas indicados en la seccion anterior sobre las comunidades o
sectores, pueden ser mejorados con la propuesta de solucion presentada
a continuacién. Dicha propuesta esta relacionada en hacer uso de la
practica o procedimiento denominado carpooling o vehiculo
compartido, la misma que consiste en brindar un mayor uso a los
vehiculos que se encuentren transitando. Con esto se pretende que mas
personas viajen en un mismo vehiculo hacia diferentes puntos de una
ruta establecida por el conductor, permitiendo que menos automotores

salgan a transitar y que todos los acompafantes se puedan beneficiar de



esta practica a través de la reduccion de gastos. Asi, el conductor puede
beneficiarse de los aportes de las personas que viajan en el vehiculo
para cubrir los gastos que de todas maneras los tiene si viaja solo, por
ejemplo gastos de combustible, parqueo, mantenimiento, entre otros. De
la misma forma los acomparfantes se benefician con la comodidad del
vigje y disminucion de gastos de transporte; y con ello contribuyen
indirectamente a disminuir la congestion vehicular. Se debe tener en
cuenta que la solucién planteada esta definida como tipo social, es decir
no tiene como finalidad un lucro para el conductor del vehiculo, sino mas
bien pretende el beneficio mutuo de las personas fomentando la

formacion de vinculos sociales durante el viaje.

La propuesta de solucién en su forma macro consiste en gestionar el
conocido “aventéon” que actualmente se lo realiza de manera informal
(como por ejemplo cuando se llama a un amigo para conocer si esta
cerca de su ubicacién y que pase a recogerlo) a establecerlo como una
plataforma donde se puedan gestionar los recorridos dentro del circulo
social (utilizando la red social Facebook) y generando nuevos vinculos
(cuando un acompanante lleva a otro amigo) durante el viaje, lo que a su
vez fomenta el uso de economias compartidas. De esta manera los
usuarios de los sectores mencionados que tengan un vehiculo pueden

hacer uso del mismo para transportar a mas personas en una ruta



establecida sin que su finalidad sea lucrarse sino fomentar la
colaboraciéon entre las personas que viajen y cubrir los gastos que se

generen.

El desarrollo de una aplicaciéon movil permitirh manejar tipos de usuarios
como conductores (duefios de vehiculo) y acompafiantes; el software
debe permitir entre sus principales funciones la creacién de recorridos,
solicitud de los acompafiantes, aceptacion o rechazo de dicha solicitud,
gestion de notificaciones (de tipo push) para permanecer informado
sobre el estado de recorridos, ademas se incorpora seguimiento de la

ruta, manejo de vehiculos, direcciones, entre otros.

La solucion sera desarrollada bajo una arquitectura basada en la nube a
través de herramientas que permitiran el manejo de la escalabilidad de
una forma Optima, ademas de permitir medir el rendimiento de la

plataforma y con ello poder tomar medidas preventivas y correctivas.

A continuacién se muestra un resumen de los principales beneficios

propuestos:

- Aplicacion de tipo social.- El objetivo de la aplicacién a diferencia de

otros, es que es un proyecto netamente social, permitiendo que mas



personas puedan acceder a la misma y generar el impacto colaborativo

entre los usuarios y la creacion de vinculos sociales.

- Enfoque en sector laboral.- El proyecto esta enfocado en el sector
laboral el mismo que ha sido mencionado como uno de los sectores mas

afectados.

- Reduccién de gastos.- La finalidad del uso de la aplicacion no es que
el conductor genere ingresos como lucro. Sin embargo lo que se busca
es fomentar la colaboracién entre las personas que abordan un viaje, por
lo tanto los gastos (combustible, parqueadero, etc.) pueden ser
compartidos entre ellos y de esta manera reducir significativamente los
mismos, que de todas maneras se los tiene cuando se viaja solo. Por lo
tanto, se define que el objetivo no es lucrarse al realizar un recorrido, ni
obtener un beneficio que vaya mas alld de lo que representa un tipo

social.

- Generacion de redes sociales y calidad del viaje.- El uso de la
aplicacion establece la oportunidad para la generacion de nuevos
vinculos sociales durante el viaje y con ello mejorar la calidad del mismo.
Otra de las ventajas es que existe una mayor comodidad en los usuarios

y rapidez en el trayecto.



- Vinculacion con amigos de Facebook.- La aplicacion estara
integrada con la red social Facebook para la autenticacion y con ello
compartir y gestionar los viajes con los amigos y el vinculo social de
dicha red. Las personas en general buscan en lo posible viajar con
conocidos y de preferencia que se encuentren dentro su vinculo social,
por lo que el uso de la aplicacion les ayudara a resolver en gran medida

el proceso para buscar a alguien que se dirija a un destino especifico.

- Reduccién de congestion vehicular de forma indirecta.- Al viajar
mas personas en un mismo vehiculo permite que menos de éstos se
encuentren transitando en un determinado momento y de forma indirecta

permite reducir el trafico vehicular en la ciudad.

- Escalabilidad.- La aplicacién esta basada en plataformas en la nube,
esto ayuda significativamente en el caso de que la poblacién de usuarios
crezca. Dentro de ella se gestionan las plataformas de middleware
(Firebase Cloud Functions) y almacén de datos (Firebase Real
Database). Por otro lado la aplicacion esta basada en el uso de APIs con
Facebook y Google Maps, ademas de un gestor de notificaciones que
sera el encargado de procesar las peticiones de alertas que seran leidas
desde una base de datos en tiempo real. Con esto se logra un beneficio

importante para el usuario que necesita estar informado del estado actual
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del recorrido creado por el conductor y de las solicitudes enviadas por los

acompanantes.

1.4. OBJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar una aplicacion movil para la gestion de vehiculo
compartido (carpooling) que permita reducir problemas en el transito
vehicular como los gastos generados en un viaje, fortaleciendo los

vinculos sociales.

1.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Definir los problemas presentados en la actualidad relacionados al
transito vehicular y el alcance del desarrollo de una aplicaciéon movil para

gestionar el uso del carpooling como propuesta de solucion.

- Plantear las bases tedricas que permitan fundamentar la situacion
actual que se estad presentando, aplicaciones del mercado y temas

relacionados al carpooling.
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- Levantar informacion requerida que permita evaluar la situacion actual
en el Ecuador relacionada a los problemas del transito vehicular y el uso

de carpooling.

- Establecer la propuesta de solucion a través del disefio de una
aplicacion movil hibrida que gestione el uso de carpooling como
alternativa para reducir los gastos generados durante un viaje e

indirectamente reducir problemas de transito vehicular.

- Disefiar y ejecutar un plan de pruebas para evaluar la aplicacion movil

presentada como alternativa de solucion mediante un esquema piloto.

- Evaluar los resultados obtenidos de las pruebas previamente

ejecutadas.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

Este capitulo presenta informacion teoérica relacionada al problema y a los
conceptos de la solucién propuesta, ademas de las herramientas a utilizar

para el desarrollo de la aplicacion movil para gestion de carpooling.

2.1. ECONOMIAS COMPARTIDAS

Las economias compartidas (sharing economy) es un concepto que se

ha venido desarrollando sobre todo en los ultimos afios y consiste en la

interaccibn de dos o mas personas cuyo objetivo primordial es la
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prestacion de servicios y cuya comunicacion puede ser realizada

haciendo uso de las tecnologias que existen hoy en dia.

El uso de este tipo de economias requiere en la sociedad un cambio
cultural y econdmico muy grande, en donde el enfoque esta puesto en
hacer uso de modelos por medios sociales y algunos tipos de

plataformas como las denominadas peer-to-peer (redes entre pares).

Las economias compartidas surgen debido a que muchos de las cosas
gue utilizamos so6lo son para un momento determinado y luego de ello
dichas cosas pasan sin ser utilizadas. Un ejemplo de ello es el propuesto
por Brian Chesky, fundador y CEO de Airbnb; en Estados Unidos existen
alrededor de 80 millones de taladros domésticos, los mismos que tienen
un promedio de uso de 13 minutos a lo largo de su vida util [1]. Otro
ejemplo es que en Espafa existen cerca de 29 millones de vehiculos, de
los cuales 5 salen del garaje y existen cerca de 100 millones de asientos
vacios al dia. Ante estos ejemplos, ¢es necesario contar con estos
elementos?, o ¢sera mejor hacer uso de ellos a través de la prestacion
de un servicio especifico? Segun lo entendido por millones de usuarios,
la respuesta mas certera es la segunda opcidén, quienes participan
activamente de este nuevo modelo econdmico denominado economia

colaborativa, en donde la comparticion de bienes o prestaciéon de
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servicios con pequefios valores economicos es la prioridad haciendo uso

de las tecnologias existentes como el internet y las redes sociales.

Para que el modelo de economias compartidas se cumpla existen
algunos pilares que deben estar presentes. Segun [2], los pilares se

muestran en el siguiente grafico:

Pilares de las economias compartidas

Economia basada en
confianza

Plataformas digitales [<

Recompensa de
intercambio de bienes

Transacciones <

Formas de consumo “Push” para generar
colaborativo menos friccion

Experiencias
marcadas

Figura 2.1: Pilares de las economias compartidas

- Plataformas digitales.- A través de ellas los usuarios pueden
conectar con otras personas que tengan un determinado bien y poder

entablar un tipo de acuerdo.
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- Transacciones que ofrecen acceso a una propiedad.- Algunas de
las transacciones que comunmente se realizan en las economias
compartidas son el alquiler, suscripciones, donaciones, intercambios,

reventas, préstamos, entre otros.

- Més formas de consumo colaborativo.- Este es uno de los pilares
fundamentales, ya que debido a la cantidad de usuarios que hacen uso
del modelo, es necesario contar con mas formas de consumo
colaborativo que les permitan poder hacer uso los beneficios de una

forma mas eficiente y adaptable.

- Experiencias marcadas que impulsan la conexién emocional.-
Dentro de las economias compartidas es muy importante la conexion
emocional que hayan tenido las personas hacia un determinado producto
0 servicio. La administracion de dichas conexiones de una forma eficiente
permite generar confianza en los consumidores y con ello tomar mejores

decisiones en futuras adquisiciones.

- Entender una economia basada en la confianza.- Para que un
modelo de economia colaborativa se pueda ejecutar como parte de la
sociedad, es necesario que se entienda que debe existir una relacién

basada en la confianza entre las personas que hacen uso de ella.
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Actualmente el 64% de los consumidores indican que una buena relacion
entre dos personas es mAas importante que una regulacion
gubernamental. Sin embargo el 69% de ellos indican que no hacen uso

de este modelo hasta que otras personas lo recomienden.

- Repensar el intercambio de bienes.- Este pilar consiste en que es
necesario que los consumidores tengan siempre en cuenta el modelo
sobre el cual se desarrolla cualquiera de las transacciones, por ejemplo
antes de adquirir un bien se debe pensar en las multiples bondades que
puede traer consigo o cuales se tienen si se compra otro con
caracteristicas un poco diferentes, que a su vez pueden llevar a crear

otro tipo de transaccion.

- El “push” para generar menos fricciéon.- La economia compartida
pretende aliviar un poco la carga que se genera cuando se tiene un
determinado bien por temas relacionados a costos de mantenimiento. Es
por ello que a través de este pilar fundamental se pretende precisamente
eso, que los consumidores eliminen esa carga de poseer un bien y

preocuparse por él mientras se lo tiene.

Dentro del modelo de economias compartidas se encuentra la economia

vehicular, la misma que tiene relacion directa con el presente proyecto.
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Segun [2], existen algunas razones por las que las personas hacen uso
de la economia vehicular. El 56% de consumidores afirman que a través
del uso de este modelo se obtienen mejores precios, el 32% indica que
existen mas opciones en el mercado y un 28% es debido a que el acceso

es mas facil y comodo.

Razones del uso de la economia vehicular

56%

60% -

50% -

0 32%
40% - 28%

30% -
20% -
10% -~

0% . . ;
Mejores precios Més opciones del  Acceso mas facll
mercado

m Razones del uso de la economia vehicular

Figura 2.2: Razones del uso de la economia vehicular

El tema vehicular en la actualidad se encuentra ligado directamente a la
movilidad, ya que muchos fabricantes se encuentran siempre muy
atentos a las preferencias de los usuarios para que cada vez la forma de
transportarse sea mas eficiente y placentera para cada uno de las

personas que viajan en un vehiculo.
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En general, el uso de las economias compartidas crea muchas
motivaciones a las personas que hacen uso de ellas, como por ejemplo
el ahorro de dinero al acceder a un determinado bien, ademas el uso de
este tipo de modelos crean motivaciones sociales, ya que se esta en
constantes grupos para compartir y socializar. El uso de las economias
compartidas definitivamente requiere un cambio cultural en donde se

tenga como principal fin la colaboracion mutua entre los participantes.

CARPOOLING

El carpooling o vehiculo compartido consiste en la practica realizada
entre conductores y acompafiantes (comunmente llamados carpoolers)
para compartir un vehiculo en viajes hacia un destino comun. La idea
principal de esta practica es que puedan existir menos vehiculos
transitando con mas personas Yy la reduccién de costos. El carpooling

también es conocido como ridesharing.

2.2.1. ANTECEDENTES

El uso de carpooling es un concepto que se viene utilizando desde

hace muchos afios en los paises desarrollados principalmente en

Estados Unidos y Europa. En América Latina es un tema



19

relativamente nuevo, ya que la gran cantidad de paises aun no
han hecho uso y en algunos casos todavia se desconoce de esta

practica.

Es importante mencionar que el carpooling ha venido funcionando
desde hace mucho tiempo, pero de una manera informal (también
llamado casual carpooling), el mismo que ha existido casi el
tiempo desde que los primeros vehiculos aparecieron. Esta forma
de viaje informal consiste basicamente en como lo conocemos
hasta la actualidad, personas que no poseen un vehiculo esperan
en un punto determinado y el conductor duefio del vehiculo pasa a

recogerlos.

Pensar que el carpooling es una tendencia innovadora realmente
no es tan cierto, debido a que su origen data de los aflos 1942 en
Estados Unidos durante la Segunda Guerra Mundial cuando el
gobierno establecié regulaciones para promover el ahorro de
caucho, petréleo y otros recursos necesarios para la guerra [3].
Debido a la necesidad de dichos recursos, se ejecutaron varios
planes, entre los cuales estaba la formacion de Clubs de Car
Sharing, el mismo que consistia en el registro de personas

indicando si tenian un vehiculo y si tenian asientos disponibles
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para el traslado de otros pasajeros 0 Si eran personas que
necesitaban ser trasladadas [3]. De esta forma se fueron formando
diferentes clubs que normalmente estaban estructurados por
trabajadores de fabricas. Esta iniciativa ayuddé mucho en el ahorro
de los materiales que eran necesarios para aquella época, sin
embargo una vez que finalizo la guerra, el nUmero de carpoolers

se fueron disminuyendo.

Alrededor de 1970 con la crisis energética que afectd a los
Estados Unidos, el carpooling volvié a tomar fuerza debido al
importante ahorro de energia que debia darse. Existi6 un modelo
parecido al que se dio en 1940, es decir los trabajadores ofrecian
sus vehiculos para trasladar a mas personas si tenia asientos
disponibles, pero ademas se crearon carriles con mas amplitud o
de alta ocupacion para dar cabida aquellos vehiculos que lo

necesitaban.

Posteriormente entre las décadas ochenta y noventa, y a medida
que la crisis energética fue disminuyendo, se fueron presentando
otros problemas relacionados a la congestién vehicular y a la
contaminacion ambiental. Para esta época también los avances

tecnolégicos iban en aumento y las comunicaciones eran mas
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dinamicas, por ello era mas facil poder establecer un contacto
entre conductores y pasajeros a través de las tecnologias como el
teléfono y el internet [3]. A pesar de los beneficios que se tenian
en esa época, surgid un inconveniente que hizo que el carpooling
no tuviera mucho éxito, se trataba de la poca cantidad de usuarios
que existian para formar una base dinamica de personas que

permitiera a esta practica desarrollarse de manera mas eficiente.

Entre 1990 y 2004 aproximadamente se dio un gran desarrollo y
aumento en el uso del internet, lo que permitié el desarrollo de
sistemas de carpooling online que eran conocidos como “online
ridematching” los cuales contenian servicios de informacion de
vigjeros. Estos sistemas estaban enfocados y adaptados a
personas que realizaban viajes en horarios fijos y no estaban
desarrollados para manejar la flexibilidad que necesitaban algunos

pasajeros.

Desde el 2005 hasta la actualidad el uso de carpooling se ha
venido potenciando y actualmente es llamado “Strategy-Based,
Technology-Enabled Ridematching”, en donde se ha venido
optando por algunas caracteristicas de épocas anteriores pero

ademas lo que se pretende es hacer uso de las principales



22

tecnologias como el Internet, el desarrollo de dispositivos
inteligentes (como smartphones y tablets) y el uso de las redes
sociales [4]. Empresas privadas han creado plataformas como
aplicaciones moviles y sitios web para que los usuarios hagan uso
de ellas y pongan en préctica el carpooling. Sin embargo siguen
teniendo un problema relacionado a la poca cantidad de usuarios
que cada una de estas empresas tiene para poder llevar a cabo
este proceso de forma mas dinamica y eficiente, lo que ha llevado
a que muchas de ellas formen asociaciones incluyendo a otros
grupos que manejen grandes cantidades de usuarios como
empresas enfocadas a las redes sociales. A pesar de estos
problemas el uso del carpooling esta teniendo una mayor acogida

y mas personas vienen utilizando las plataformas existentes.

2.2.2. VENTAJAS

El uso de esta practica presenta diferentes ventajas que se

mencionan a continuacion:

- Reduccion de congestion vehicular.

- Facilitar el transporte a personas que no tienen vehiculo.

- Comodidad del viaje.
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- Reduccion de gastos.

- Permite la creacion de vinculos sociales.

- Cuidado de medio ambiente (menor emision de CO2).

Segun personas especializadas en el tema indican que a traves
del uso de carpooling se puede llegar a ahorrar hasta un 75% de
los costos totales del uso del vehiculo relacionados a combustible,

mantenimiento, parqueo, peaje, entre otros [5].

2.2.3. PLATAFORMAS

En la actualidad existen muchas aplicaciones que hacen uso del
carpooling, unas mas populares que otras, pero en general todas
aplican conceptos a través de las cuales los conductores pueden
encontrar a los pasajeros acompafantes o personas que quieran
desplazarse a un lugar especifico haciendo uso de esta practica
por un menor costo. A continuacion se presentan algunas

plataformas muy conocidas que hacen uso del carpooling:

- Carpooling.- Es una de las plataformas més utilizadas en la

actualidad. Su origen fue en Alemania y actualmente opera en 45
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paises de Europa y permite utilizarlo en mas de siete idiomas
diferentes. El perfil del usuario que regularmente utiliza la

aplicacion son joévenes universitarios y amantes de los viajes [6].

- Amovens.- Nacié en Espafia en el afio 2009, y actualmente
cuenta con mas 890.000 usuarios [7]. Uno de los principales
beneficios de esta aplicacion es que no cobra comisiones por la
contratacion del servicio. El perfil de los usuarios que ponen sus
vehiculos en alquiler es de un 80% hombres y un 20% mujeres
entre 35 y 45 afios [8]. Amovens ofrece servicios de carpooling
para sectores como empresas, universidades y administraciones
publicas que se encuentren interesados en fomentar esta practica
tanto a nivel interno como local. A través del uso de esta
aplicacion los usuarios recuperan alrededor del 50% de los gastos

mensuales.

- BlaBlaCar.- Es uno de los servicios mas conocidos y utilizados
en Europa y fue desarrollado en Francia. El uso de esta aplicacion
ha permitido una reducciéon de 70.000 toneladas de diéxido de
carbono. Actla a su vez como una red social y cuenta con
alrededor de 20 millones de usuarios en todo el mundo y un

promedio de 12 millones de viajes por trimestre [9].
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El servicio brinda la posibilidad de poder calificar el viaje con una
valoracion positiva 0 negativa en un rango del 1 al 5, ademas
cuenta con un servicio de mensajeria y tanto los conductores
como los acompafantes cuentan con informacion necesarias

antes de conocerse.

- UberPool.- Es una aplicacion desarrollada por la empresa
Uber, la misma que permite a los usuarios poder solicitar un
vehiculo y estar de acuerdo en que dicho vehiculo sera compartido
por otros usuarios, teniendo como beneficio la reduccion de
costos. A través del uso de esta aplicacion los usuarios pueden
tener un ahorro de hasta el 30% que si viajaran en otros vehiculos

particulares [10].

Es importante mencionar que todas las aplicaciones indicadas
presentan un modelo de negocio y tienen como objetivo lucrarse,
lo que hace que sean dificiles de acceder a ellas, y en el Ecuador

aun no estan establecidas para su uso regular.

2.3. REDES SOCIALES EN INTERNET

El uso de este término en la actualidad se ha hecho muy conocido por las

diferentes plataformas que existen, sin embargo el concepto viene dado
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por la generacion de vinculos sociales que se crean en la realidad, es
decir se trata de plasmar esta situacion haciendo uso de tecnologias

como internet.

2.3.1. DEFINICION

Una red social consiste en el conjunto o conjuntos de actores y la
relacion o relaciones que existen entre ellos [11]. Si a esta
definicion se le agrega el componente tecnolégico entonces nos
referimos a una red social informatica en donde el canal principal
para la comunicacion entre los actores que intervienen es el

internet.

Segun [12] , una red social informatica es “un sitio en la red cuya
finalidad es permitir a los usuarios relacionarse, comunicarse,

compartir contenido y crear comunidades”.

2.3.2. TIPOS

Existen muchas versiones acerca de la clasificacion y de los
diferentes tipos que existen en la actualidad, pero de forma macro

segun [13] se dividen en tres tipos de redes sociales:
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- Redes sociales profesionales.- El principal objetivo de este
tipo de redes es poder formar grupos y comunidades para
establecer relaciones y vinculos a nivel profesional. En la
actualidad se utilizan mucho para el acceso a un cargo laboral,
compartir informacion del estado de una empresa, etc. Ejemplos

de este tipo son LinkedIn, Xing, entre otras.

- Redes sociales generalistas.- Este tipo de redes sociales son
las mas conocidas, debido a que tienen un enfoque para todo tipo
de personas. El principal objetivo es formar amigos y grupos a
través de los cuales pueden estar en contacto. Los principales

ejemplos para este tipo de redes son Facebook y Twitter.

- Redes sociales especializadas.- Este tipo de redes aparecen
debido a la necesidad de poder generar mucho contenido y
vinculos entre las personas relacionadas a una actividad
especifica. Dicha actividad puede ser social, econémica, deportiva
o de una ciencia o materia en particular. Ejemplos de este tipo de
redes sociales son Flixter la cual esta enfocada a usuarios
amantes del cine, SkiSpace cuya especializacion son los deportes

de nieve.
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2.3.3. USO EN LA ACTUALIDAD

Las redes sociales en la actualidad poseen un gran uso tanto para
las empresas como para la sociedad en general. Casi ya no se
piensa en la posibilidad de establecer vinculos sociales sin hacer
uso de estas herramientas que sin duda tienen grandes beneficios
pero a su vez existen peligros latentes cuando no son utilizadas

correctamente.

El uso de todos los medios sociales es tan grande que cerca de
2.8 billones de personas hacen uso de ellas al menos una vez al
mes, y mas del 91% de ellos lo hacen a través del uso de
dispositivos moviles. Para el inicio del afio 2017 hubo un
crecimiento del 21% de nuevos usuarios en relacion al afio
anterior [14]. En la actualidad la mayor penetracién de usuarios
gue hacen uso de los medios sociales se encuentran en América
del Norte con el 66% seguido de América del Sur con el 59% vy

Europa del Este con el 54% [14].
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ol SOCIAL MEDIA USE

2011 BASED ON THE MONTHLY ACTIVE USERS REPORTED BY THE MOST ACTIVE SOCIAL MEDIA PLATFORM IN EACH COUNTRY
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Figura 2.3: Estadisticas del uso de medios sociales.

Fuente: Simon Kemp. (2017, Enero) Digital in 2017: Global Overview.
[Online]. https://wearesocial.com/blog/2017/01/digital-in-2017-global-

overview

La principal red social utilizada en la actualidad es Facebook con
un crecimiento aproximado anual del 24% por afio. Mas de un
billon de usuarios usan esta plataforma todos los dias, lo que
significa que mas de la mitad de todos los usuarios activos de
Facebook utilizan el servicio a diario [14]. Adem&s esta gran
empresa administra otras plataformas como Facebook Messenger,

Whatsapp e Instagram.
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ACTIVE USERS OF KEY GLOBAL SOCIAL PLATFORMS

BASED ON THE MOST RECENTLY PUBLISHED MONTHLY ACTIVE USER ACCOUNTS FOR EACH PLATFORM, IN MILLIONS

@} Hootsuite" é\:rfeciul

Figura 2.4: Usuarios activos de plataformas sociales globales

Fuente: Simon Kemp. (2017, Enero) Digital in 2017: Global Overview.
[Online]. https://wearesocial.com/blog/2017/01/digital-in-2017-global-
overview

En cuanto al ambito empresarial, las redes sociales se han
convertido en una potente herramienta corporativa, en donde se
pueden plantear estrategias para poder llegar a los diferentes
segmentos de mercado. Las empresas de hoy necesariamente
tienen que hacer uso de estas herramientas si quieren permanecer
vigentes competitivamente, las redes sociales permiten crear
perfiles corporativos a través de los cuales cuentan con su propio
espacio para poder llegar a las afinidades de los usuarios sobre un

determinado producto o actividad [15].
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2.4. API

El uso de aplicaciones o sitios web en Internet cada vez es mayor, dia a
dia mas usuarios se incorporan a esta red mundial, sin embargo muchas
plataformas del total de ellas necesitan comunicarse con los servicios de
otras, por lo que resultan indispensables caminos o interfaces a través de
las cuales se puedan comunicar. Ante esta necesidad surgen las APIs
para proveer ventanas a través de las cuales se pueden consumir

determinados servicios.

2.4.1. DEFINICION

Las Interfaces de Programacion de Aplicaciones (API, del inglés
Application Programming Interface) es un conjunto de reglas y
especificaciones para compartir datos entre sitios del internet.
Permite a los desarrolladores acceder a elementos de una
aplicacion o “plataforma” online como Mapas de Google o Perfiles
de Facebook, e integrar las funciones dentro de nuestros sitios o

aplicaciones [16].
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2.4.2. CARACTERISTICAS

Las principales caracteristicas que presentan las APIs dentro del

desarrollo de aplicaciones son las siguientes:

- Son un conjunto de funciones que permiten acceder a servicios

de otras aplicaciones.

- La mayoria de plataformas populares proveen de APIs para que

accedan a sus servicios y se beneficien de ellos.

- Estan disponibles para aplicaciones web o moviles.

- Permiten el intercambio de datos.

- Existen APIs gratuitas y de pago.

En el siguiente grafico se muestra como una aplicacion cliente

realiza peticiones hacia una API desarrollada por un proveedor

que expone los servicios para puedan ser consumidos:
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I Solicitud

Proveedor

Aplicacién Cliente

Figura 2.5: Flujo de peticiones hacia una API

2.4.3. VENTAJAS

Algunas de las principales ventajas que presenta una API, se

listan a continuacion:

- Simplifica y facilita el trabajo de desarrolladores, ya que existe

servicios creados que pueden ser consumidos.

- Permiten interactuar con algun sistema operativo o aplicacion.

- Optimizacién de recursos durante las etapas de desarrollo de

aplicaciones.

- Menores costos de mantenimiento de las aplicaciones.



34

- Las APIs permiten que las aplicaciones desarrolladas sean mas

adaptables a los cambios.

- Permite una mayor personalizacion de los contenidos

generados, haciendo uso de los que mas se utilizan.

- Permite acceder a informacién publica de manera mas facil.

- Para una empresa que provea una API resulta ventajosa
porque sus servicios e informacion publica puede llegar a mas

segmentos de mercado.

2.4.4. TIPOS

Existen muchas clasificaciones o tipos de APIs que se pueden
encontrar de acuerdo a muchos sitios y autores, sin embargo el
principal criterio consiste en la forma de comunicacién que se
pueden hacer hacia diferentes plataformas como aplicaciones o

sistemas operativos. Segun [17], existen los siguientes tipos:

- APIs de servicios web.- Permiten el intercambio de
informacion entre un servicio web (servicio a través de una URL) y

una aplicacién y cuyas peticiones y respuestas son manejadas a
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través de formatos XML (eXtensible Markup Language) o JSON
(JavaScript Object Notation). Las APIs mas conocidas de este tipo

son SOAP, XML-RPC, JSON-RPC, REST.

- APIs basadas en bibliotecas.- Este tipo de APIs permite a las
nuevas aplicaciones poder ser importadas y a través de ellas
poder ejecutar el llamado a las funciones para el intercambio de
informacion. Las mas conocidas son APIs JavaScript como Google

Maps.

- APIs basadas en clases.- Como su nombre lo indica este tipo
de APIs estan basadas en paguetes y estos a su vez en clases,
las mismas que contienen lo necesario para crear nuevas
funciones que formen parte de las aplicaciones a desarrollar. Las

clases estan basadas en programacion orientada a objetos (POO).

- APIs de funciones en sistemas operativos.- Son un tipo de
APIls especiales que a diferencia de las anteriores que permitian la
comunicacién entre diferentes sitios o aplicaciones, éstas son
capaces de poder interactuar entre una aplicacion y un sistema

operativo.
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2.4.5. APIs DE FACEBOOK

Facebook es una de las principales empresas que provee un
conjunto de APIs y ha visto en ellas una ventaja para hacer uso de
sus servicios y mas aplicaciones puedan implementarlas. Existen

tres API principales de Facebook:

- API Graph.- Es considerada la APl con mayor uso, ya que
contiene multiples funcionalidades para poder acceder a los
diferentes servicios que ofrece Facebook. Es el modo principal
sobre la cual las nuevas aplicaciones pueden extraer y enviar
informacion desde y hacia la red social. Tiene varias versiones
disponibles (para PHP, Android, entre otros) y entre sus funciones
estan consultar datos, subir fotos, publicar estados, administrar

anuncios.

- APl de Atlas.- Es una APl que provee funciones para
recuperar informacion relacionada a empresas, sucursales,
clientes, anunciantes que se encuentren asociados a su cuenta.
Ademas contiene funciones para administrar campafias,

elaboracion de planes de medios con sus costos y reportes.
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- API de Marketing.- Es una API especializada en funciones
para automatizar el marketing de una empresa con la plataforma
de publicidad que Facebook ofrece. El uso principal de esta APl es
poder administrar los anuncios y sus respectivas estadisticas

desde nuevas aplicaciones.

2.5. APLICACIONES MOVILES

Las aplicaciones maviles se han convertido en un vinculo directo para los
usuarios finales y para las empresas, ya que a través de ellas pueden
acceder a los servicios que ofrecen. Este tipo de aplicaciones son muy
importantes debido al gran uso que tienen los teléfonos inteligentes

(smartphones) y en general los dispositivos méviles.

2.5.1. DEFINICION

Una aplicacion movil es un tipo de software que estd disefiado,
desarrollado o adaptado para que pueda ser ejecutado en
cualquier tipo de dispositivo mévil como smartphones o tablets.
Actualmente existen tres tipos de aplicaciones moviles definidas

gue son nativas, web e hibridas.
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Segun [18], “las aplicaciones médviles o Apps son programas
adaptados a las caracteristicas y especificaciones de los
dispositivos moviles y que permiten cubrir cualquier necesidad de

forma ubicua mediante su descarga online”

2.5.2. CARACTERISTICAS

Algunas de las caracteristicas mas importantes de las aplicaciones

moviles son las siguientes:

- Disefiadas y desarrolladas para que funcionen sobre

dispositivos moviles.

- Estdn desarrolladas para que funcionen sobre el sistema

operativo del dispositivo.

- Tiene acceso a los recursos de los dispositivos mdviles como la

memoria, camara, GPS, etc.

- El acceso a la informacién es mas réapido debido a que no se

necesita autenticacion cada vez que se accede a la aplicacion.

- Estan disponibles en la web o en tiendas de distribucion

moviles como Play Store y Apple Store.
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2.5.3. APLICACIONES MOVILES NATIVAS

Este tipo de aplicaciones estan desarrolladas bajo el lenguaje de
programacion que una determinada plataforma o sistema
operativo movil ofrece a los desarrolladores. Asi existen diferentes
plataformas como Android, Apple iOS, Windows Phone, entre

otros.

Las aplicaciones nativas estan optimizadas para la ejecucion en
sus plataformas mdéviles y con ello aprovechar las funcionalidades
gue cada sistema operativo particular ofrece, ademas no son
compatibles con otra plataforma y deben ser descargadas e

instaladas en los dispositivos desde sus respectivas Apps Store

[18].

2.5.4. APLICACIONES MOVILES WEB

Las aplicaciones moviles web son un tipo de aplicaciones
desarrolladas bajo estandares HTML (HyperText Markup
Language), CSS (Cascading Style Sheet) y JavaScript pero

adaptadas para que sean visualizadas en un dispositivo movil.
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Este tipo de aplicaciones no necesita ser instalada ya que puede

ser mostrada a través de un navegador en los dispositivos.

Las aplicaciones moviles web generalmente suelen tener una
interfaz mas genérica e independiente con relacion al sistema
operativo, por lo que la navegacion y la experiencia de usuario
suele ser menor que en el caso de las nativas, ademas este tipo
de aplicaciones no necesitan actualizaciones ya que al acceder a
través de un navegador, dicha aplicaciones estaran siempre

actualizadas [19].

2.5.5. APLICACIONES MOVILES HIBRIDAS

Las aplicaciones moviles hibridas utilizan las caracteristicas de los
dos tipos anteriores. Se desarrollan bajo las tecnologias de una
aplicacion web movil (HTML, CSS, JavaScript) y una vez que la
aplicacion esta terminada se compila y se empaqueta de tal forma
qgue el resultado final es como si se tratara de una aplicacion

nativa [19].
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2.6. FIREBASE

Es una plataforma en la nube desarrollada por la empresa Google, lo que
permite un mantenimiento escalable con mayor facilidad. Incluye varias
herramientas de las cuales se describen las que seran utilizadas para el

desarrollo de la aplicacion.

2.6.1. FIREBASE REALTIME DATABASE

Firebase Realtime Database es una base de datos NoSQL alojada
en la nube que te permite almacenar y sincronizar datos de los
usuarios en tiempo real [20]. Almacena los datos en una estructura
JSON, y permite programar eventos para que estos se actualicen

en tiempo real en cada uno de los dispositivos clientes.

Permite trabajar de forma local, es decir cuando no hay conexién
con la nube y cuando el dispositivo vuelve a la conexion, Firebase
sincroniza los datos. Ademas proporciona un conjunto de reglas
para definir la estructura de los datos y los accesos de lectura y

escritura hacia ellos [21].
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2.6.2. FIREBASE CLOUD FUNCTIONS

Es una herramienta de Firebase que actda en la nube ante
diferentes eventos ejecutados por otras herramientas, como por
ejemplo ante una insercién en la base de datos, Cloud Functions

puede disparar un método que genere una notificacion.

Cloud Functions le brinda la capacidad a los desarrolladores para
acceder a determinados eventos Firebase y Google Cloud.
Ademas brinda la capacidad de procesamiento escalable para

ejecutar codigo en respuesta a esos eventos [22].

2.6.3. FIREBASE CLOUD MESSAGING (FCM)

Es una herramienta de Firebase utilizada para el envio de

mensajes de forma segura y gratuita. Su uso es bastante

frecuente para el envio de notificaciones de tipo push.

La implementaciéon de esta herramienta en un determinado

proyecto consiste en dos partes [23]:
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1. Un entorno a través del cual se pueda generar, orientar y enviar

mensajes instantaneos.

2. Una aplicacion cliente a través de la cual los mensajes puedan
ser recibidos. Puede ser en plataformas como Android, iOS, o

Web.

Te— D
actll 1) HTTP/XMPP

Notifications Console GUI Trusted Environment

NS

7' Firebase

Cloud Messaging

|

Android I 0S| | Web

Figura 2.6: Funcionamiento de FCM

Fuente: Firebase. (2018, Enero) Firebase Cloud Messaging. [Online].
https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/?hl=es-419



CAPITULO 3

SITUACION ACTUAL

El presente capitulo tiene como objetivo presentar informacion relacionada a
la situacion actual del transito vehicular, sectores afectados por los
problemas ocasionados y el conocimiento acerca del carpooling y la
disposicién de los usuarios para hacer uso de esta practica. El levantamiento
de informacion esta basado en la poblacion tomada como objeto de estudio

para este proyecto.

3.1. TRANSITO VEHICULAR

El flujo de vehiculos (de cualquier tipo) ha ido creciendo con el pasar de

los afios y con ello una serie de problemas se han venido presentando en
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las ciudades denominadas “grandes” (como Guayaquil) por la cantidad
de personas que habitan y otros factores como la economia, fuentes de

trabajo, infraestructura, etc.

En la actualidad la cantidad de vehiculos que circulan sobre estas
ciudades hace que la sociedad en general se vea afectada en su vida
cotidiana. Con el pasar de los dias mas vehiculos se suman al transito; el
crecimiento del pargue automotor se debe en parte a que es mas facil
poder adquirir un vehiculo que cumpla con las necesidades que tiene
cada persona, considerandolo una herramienta para el desarrollo de sus

labores diarias.

La circulacion de vehiculos aumenta segun se produzcan determinadas
actividades durante el dia, como por ejemplo el ingreso de estudiantes a
centros educativos (entre 07:00 a 08:00), ingreso y salida de personal
gue labora (entre 08:00 a 09:00 y 17:00 a 18:00 respectivamente),
acceso a centros comerciales (viernes entre 17:00 a 19:00), lo que
produce que la congestion vehicular crezca y provoque a su vez otros

problemas.

La situacion que se presenta actualmente es que la gran mayoria de las

personas que viajan en sus vehiculos lo hacen solos y en pequefios
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casos lo hacen con maximo dos acompafiantes, por lo que existe
disponibilidad de asientos que podrian ser ocupados por otras personas

sin necesidad de ocupar vehiculos adicionales.

3.1.1. PROBLEMAS ACTUALES

Las grandes ciudades como Guayaquil se ven afectadas por
problemas que resultan comunes en el transito vehicular y que se
observan a diario mientras formamos parte de este fendbmeno. A
continuacion se nombran los principales problemas que han
venido afectando a lo largo del tiempo y que hasta la actualidad

aun siguen permaneciendo.

- Congestién vehicular.- Este es uno de los principales
problemas que afecta a las ciudades sobre todo en las horas pico
por la cantidad de vehiculos que circulan en un determinado
momento. Esto provoca a su vez otros problemas como el exceso
de generacion de ruido, pérdida de control en algunas personas,
retrasos para llegar al destino, poca tolerancia hacia conductores
de otros vehiculos y peatones e inclusive puede provocar la
generacion de accidentes. Algunos sectores como el empresarial

estdn ubicados adyacentes a puntos geograficos de mucha
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concurrencia de personas como centros comerciales o educativos,
lo que ocasiona que la congestion vehicular aumente y se torne

dificil transitar.

- Emisiones de CO2.- La emision de este tipo de gases
aumentan cuando hay una mayor circulacion de vehiculos cuyo
combustible utilizado son los derivados del petréleo. En la ciudad
de Guayaquil, la gran mayoria de vehiculos funcionan de esta

manera provocando que la contaminacién ambiental aumente.

- Pocadisponibilidad de parqueos.- Los espacios destinados a
parqueaderos suelen ser pocos comparados con los vehiculos que
necesitan hacer uso de este servicio. Nuevamente surge por la
cantidad de los mismos que salen a transitar y que requieren de
dicho espacio para mantenerlo estacionado. Ademas ciertas
personas suelen beneficiarse de este problema para elevar los
costos de los cuidados que suelen realizar mientras el conductor

esta ausente.

- Servicio publico de baja calidad.- El servicio ofrecido por los
vehiculos de transporte publico se convierte en otro problema, ya

gque el mismo es considerado de baja calidad. Esto esta
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directamente relacionado con la cultura que se maneja aun en el
pais, algunos ejemplos del pobre servicio que ofrecen son:
paradas no establecidas, exceso de velocidad, falta de limpieza de

vehiculos, irrespeto hacia los pasajeros, entre otros.

3.1.2. SECTORES AFECTADOS

Las personas en general se ven afectadas con los problemas
mencionados referentes al transito vehicular. Sin embargo existen
algunos sectores que presentan mayores problemas debido a
ciertos factores como el tiempo y la distancia. Se trata
principalmente del sector estudianti y el sector laboral

empresarial.

- Sector estudiantil.- Muchos centros educativos principalmente
las universidades suele estar ubicados fisicamente lejos tomando
como referencia el centro de una ciudad y mas aun cuando se
trata de ciudades grandes como Guayaquil. Un ejemplo de ello es
el Campus La Prosperina de la Escuela Superior Politécnica del
Litoral en donde la dificultad que tienen los estudiantes para llegar
es alta, debido a la distancia y a las pocas unidades de transporte

publico que existe para llegar al lugar, teniendo en cuenta que una
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gran cantidad de estudiantes no cuentan con vehiculo propio. A
pesar de que existe transporte que la Universidad ofrece a sus

estudiantes, resulta complicado llegar al punto de encuentro.

- Sector laboral empresarial.- Es otros de los sectores que se
ven afectados por los problemas de transito vehicular. Para
empezar las personas deben cumplir con un horario de entrada
gue suele ser relativamente comudn para todas las empresas (entre
8 y 9 de la mafiana), seguido que las vias de acceso adyacentes a
estos sectores suelen estar llenas por la cantidad de vehiculos que
circulan en un mismo lugar a una misma hora. Adicional a ello
algunos sectores estan relativamente cerca a centros comerciales,
hoteles, centros educativos, entre otros, en donde la congestion
vehicular aumenta por la cantidad de personas que acuden a
estos sitios. Los ingresos y las salidas desde y hacia estos
sectores presentan problemas principalmente en los retrasos a las

labores de los empleados.

En comin los sectores mencionados se ven afectados por los
problemas antes mencionados principalmente por el tréafico

vehicular en las horas pico.



3.1.3.

50

MEDIOS COMUNES DE TRANSPORTE

Los principales medios comunes detectados para el transporte de

las personas en la ciudad de Guayaquil son los siguientes:

- Buses.

- Taxis.

- Alimentadores.

- Metrovia articulados.
- Motos.

- Automdviles propios.

Figura 3.1: Medios comunes de transporte
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3.2. PROCESO ACTUAL DE TRANSPORTE EN SECTOR EMPRESARIAL

El proceso actual de transporte desde y hacia los sectores empresariales
coincide con los pasos que se mencionan a continuacién y varian un
poco dependiendo del tipo de vehiculo que utilizan las personas para

movilizarse:

- Las personas buscan un medio de transporte a través de llamadas a
taxis, dirigirse hacia la parada de buses o hasta su vehiculo propio, salir

caminando, entre otros.

Figura 3.2: Personas se dirigen a tomar un medio de transporte
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- Una vez en el sitio establecido toman el vehiculo respectivo y se

dirigen hasta el punto destino.

Figura 3.3: Acceso de personas a un medio de transporte publico

- En algunos casos para llegar al punto de destino es necesario tomar
mas de un vehiculo del mismo tipo o en algunos casos diferentes. Por

ejemplo tomar dos buses, buses con metrovia, etc.

Muchas personas que laboran en este tipo de sectores llegan desde
cantones aledafos a la ciudad de Guayaquil, por lo que el transporte se
dificulta aun mas, ya que generalmente suelen tomar medios de

transporte intercantonales.
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3.3. CONGESTION VEHICULAR

El principal problema que afecta a la ciudadania en general es la
congestion vehicular, y dentro se encuentran vinculados otros factores
gue contribuyen a que dicho problema se presente. A continuacion se

muestran algunos de estos factores:

- El sistema de transito especialmente de los buses esta mal
organizado, muchos de ellos circulan dentro del casco comercial, que es
considerada una zona conflictiva. Se utilizan demasiadas vias lo que
provoca que no haya un orden de circulacion de dichos medios de

transporte por las calles o avenidas.

- La sefalizacion vehicular no estd bien estructurada y el uso de
semaforos no es el correcto debido a que muchos de ellos no estan
sincronizados. Esto sin duda que provoca un malestar evidente para

conductores y peatones.

- Existen casos en que la congestion vehicular es formada por el mal
estado de las unidades de transporte ya que muchas de ellas cuentan
con mas afios del permitido (actualmente el maximo permitido es de 20

afos).
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- En la ciudad de Guayaquil el parque automotor sigue en aumento de
unidades cada afio, aproximadamente la tasa de crecimiento esta dada

entre el 10 y el 15%.

- Este problema puede llegar a generar problemas de salud fisica y
emocional de las personas, en algunos casos pueden llegar a presentar
cuadros de nerviosismo y desesperacion, obviamente se desea llegar a
un destino en el tiempo estimado el mismo que suele ser provisto antes
de iniciar una determinada ruta. Si una de las personas presenta estos
sighos mientras opera un vehiculo existe causa probable para que el

transito se vea afectado.

- El factor climatico suele ser determinante a la hora de producirse este
problema, ya que genera un caos en las personas, los vehiculos no
suelen circular a una velocidad adecuada y el transito suele tornarse

lento.

El problema llega a presentarse a diario, generalmente en horarios de
entrada y salidas de trabajo o de centros educativos, sin embargo puede
darse a cualquier momento del dia si los factores mencionados ocurren.
La Figura 3.4 muestra congestion vehicular en la Avda. Francisco de

Orellana ocasionado por un semaforo averiado.
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Figura 3.4: Congestion vehicular

Fuente: Mauricio Durdn and Juan Carlos Mestanza. (2015, Marzo) El Comercio.
[Online]. http://www.elcomercio.com/actualidad/guayaquil-trafico-congestion-
lluvias.html

3.4. CRECIMIENTO DEL PARQUE AUTOMOTOR

El aumento de vehiculos en circulacion por las calles y avenidas de la
ciudad se debe en gran parte a que ha existido un aumento del 57% del
pargue automotor en 5 afios, segun datos del Instituto Nacional de

Estadisticas y Censos (INEC).


http://www.elcomercio.com/actualidad/guayaquil-trafico-congestion-lluvias.html
http://www.elcomercio.com/actualidad/guayaquil-trafico-congestion-lluvias.html
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Figura 3.5: Vehiculos matriculados

Fuente: INEC, "Anuario de Tranporte 2015," Instituto Nacional de Estadisticas y

Censos, Quito, Anuario 2015.

De esta cifra total en el afio 2015, una de las provincias con mayor

namero de vehiculos matriculados es Guayas, que se ubica en segundo

puesto detras de Pichincha.
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Distribucién de vehiculos matriculados por provincia
Periodo 2015
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Figura 3.6: Distribucion de vehiculos matriculados por provincia

Fuente: INEC, "Anuario de Tranporte 2015," Instituto Nacional de Estadisticas y

Censos, Quito, Anuario 2015.

En comparacion al afio 2014 con respecto al 2015, el numero de

automoviles aumenté en 13,1%, las motocicletas en 6,4% vy las

camionetas en 5,4%. La Figura 3.7 muestra estos datos.
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Numero de vehiculos matriculados segun clase
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Figura 3.7: Vehiculos matriculados segun clase

Fuente: INEC, "Anuario de Tranporte 2015," Instituto Nacional de Estadisticas y

Censos, Quito, Anuario 2015.

Las estadisticas presentadas muestran que el 55.1% del total de
vehiculos matriculados son de modelos nuevos (2009 a 2016), lo que
indica que el parque automotor, esta compuesto es su mayoria por
vehiculos adquiridos durante dichos afios. Indudablemente que estas
cifras muestran un claro crecimiento del parque automotor y se ve
reflejado en las calles de la urbe con gran cantidad de vehiculos

circulando a una determinada hora del dia.
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3.5. USO DE REDES SOCIALES

En Ecuador el uso de las redes sociales es muy alto, en [24] se indica
gue Facebook sigue siendo la mas utilizada, el estudio corresponde a
una muestra de 4'995.474 usuarios en el afio 2014 y cuyo informe se

presento en el 2015.

Incidencia poblacional Incidencia entre los usuarios Numero

Facebook [N ;0.5 N o7.0% 4'888.541
Whatsaap [ 13.7% N 331% 1'654.353

Twitter [ 8,5% B 20.0% 1'019.607

skype |l 5.6% B 135% 672.286

YouTube [} 5,0% B 2% 603.717

Redes profesionales | 1,2% I 2,8% 139.700
MySpace | 0,8% | 2,0% 100.702

Figura 3.8: Redes sociales con el mayor nimero de usuarios en Ecuador

Fuente: Jorge Garcia Guerrero, "E-commerce Day," Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC), Quito, Estudio 2015

Por otro lado las provincias donde existe un mayor uso de las redes
sociales y cuyos resultados se encuentran medidos en horas promedio

son Guayas, Galapagos y Pichincha.
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Horas promedio

Guayas
Galapagos
Pichincha
Manabi

Santo Domingo
Chimborazo
Sucumbios
Esmeraldas
Morona Santiago

Zamora Chinchipe

I 7,37
I 7,35
I .27
I .81
I 6,35
N 4,78
I 4,77
N 4,64
N 4,06

N 3,87

Figura 3.9: Uso diario de redes sociales en provincias del Ecuador

Fuente: Jorge Garcia Guerrero, "E-commerce Day," Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC), Quito, Estudio 2015

3.6. APLICACIONES DE GESTION DE CARPOOLING EN EL ECUADOR

A nivel mundial existen algunas plataformas que hacen uso de esta

practica y la gestionan a través de sitios web o aplicaciones moviles. En

el Ecuador han intentado ingresar a funcionar algunas empresas que

gestionan esta practica, sin embargo una de ellas no obtuvo los permisos

necesarios y otra ha sido suspendida hasta que acaten las o6rdenes

brindadas.
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La primera de ellas es la empresa Uber, conocida por su modelo de
negocio fundada en Estados Unidos en el afio 2009 y actualmente opera
en paises como Colombia, Argentina, Perd, entre otros. Uber ofrece el
servicio Uberpool relacionada a la gestiéon de carpooling en donde se
ofrece un porcentaje de descuento (actualmente el 30%) si el usuario
acepta compartir la ruta con otras personas, sin embargo esta opcion no
esta vigente en Ecuador. En el afio 2016 esta empresa intentd ingresar a
operar a la ciudad de Guayaquil y las autoridades no brindaron los
permisos necesarios para que empiece a funcionar. Segun [25], la
decision fue tomada por el personal municipal encaminada a proteger “la
economia” del gremio de los taxistas locales. Ante esta situacion
personas de la ciudad se pronunciaron a través de medios como las
redes sociales expresando su rechazo ante tal decision por el mal

servicio brindado por los taxistas actuales.

Otra empresa con situaciones similares es Cabify, la misma tiene el
objetivo de ofrecer servicio de transporte a los usuarios haciendo uso de
una aplicacién movil. La empresa fue fundada en el afio 2011 en Espafia
y actualmente opera en paises como Meéxico, Chile, Colombia, Perq,
entre otros. Esta empresa inicié sus operaciones en Quito y Guayaquil,
sin embargo en mayo de 2017 la Agencia de Transito Municipal (ATM) de

la ciudad de Guayaquil hizo un comunicado a la empresa para que deje
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de operar inmediatamente, pues afirm6é que sus operaciones las esta
realizando de manera informal, sin conocer si dicha orden es temporal o

definitiva [26].

3.7. ENCUESTA A SECTOR AFECTADO

En puntos anteriores se indic6 que uno de los principales sectores
afectados por los conflictos de transito vehicular es el sector laboral
empresarial. Una gran mayoria de personas salen diariamente a laborar
encontrandose con los problemas antes mencionados. Como objeto de
estudio se realizO una encuesta a personas que acuden a un sector
empresarial en la ciudad de Guayaquil, cuyos resultados se muestran a

continuacion:

Total de la muestra: 102 encuestados.
Sector encuestado: Laboral empresarial.

Objetivos:

- Analizar los problemas mas comunes presentados en el sistema de
transporte vehicular para los empleados que laboran en un sector

empresarial.
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- Evaluar el nivel de conocimiento de las personas que laboran en un
sector empresarial en el afo 2017 relacionada con el carpooling
(vehiculo compartido), y los niveles de aceptacion que tendria este

sistema.

- Conocer las caracteristicas de los dispositivos moéviles mas utilizados

por los usuarios.

Total de encuestados por género

Figura 3.10: Total de encuestados por género
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Total de encuestados por nivel de educacion

Secundaria
2.2%

Figura 3.11: Total de encuestados por nivel de educacion

3.7.1. DATOS DE TRANSITO VEHICULAR

Las siguientes preguntas realizadas estan orientadas a la
percepcion que tienen las personas relacionada con el transito
vehicular y sus problemas, basandose en la experiencia diaria de

cada una de ellas.
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¢Segun su apreciacion, cuéles son los problemas
mas comunes que presenta el transporte vehicular
para dirigirse desde un lugar de la ciudad hasta el
sector empresarial donde laboray viceversa?
Seleccione 3

Congestidn vehicular
Baja calidad del servicio
Costos elevados

Pocos espacios para parqueo

Contaminaciéon medio
ambiente

Falta de cultura y valores

Inseguridad

Otro ' 0,0%

® Problemas mas comunes

Figura 3.12: Problemas mas comunes segun encuesta realizada

Los principales problemas que las personas perciben como parte
del transito vehicular son: Congestién vehicular (92.2%), baja
calidad del servicio publico o privado (43.1%) y pocos espacios
para parquear los vehiculos (39.2%). Seguidos de estos
problemas se encuentra otros que los siguen como la falta de
cultura y valores en las persona ya sean conductores, peatones u

otras que forman parte de este sistema.
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Auto propio

Bus, metrovia

Taxi

Moto

Bicicleta

Caminata

Otro

¢, Cudles son los tipos de medios de transporte que
comunmente utiliza para dirigirse desde y hacia el
sector empresarial donde labora?

3,9%

3,9%

m Medios de transporte utilizados

Figura 3.13: Medios de transporte utilizados segun encuesta

3.7.2. CARPOOLING O VEHICULO COMPARTIDO

La siguiente seccibn de preguntas estd enfocada en el

conocimiento del carpooling o vehiculo compartido de la muestra

seleccionada. Ademas se tratan temas como la aceptacion y el

uso que los usuarios pueden dar a esta practica.
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¢Conoce usted, qué es el carpooling o vehiculo
compartido?

Figura 3.14: Conocimiento del carpooling a encuestados

A pesar que el carpooling es un concepto bastante antiguo y en
algunos paises es muy utilizado, alin en el Ecuador existe un gran
desconocimiento. Segun la encuesta un 64.7% de las personas no
conoce esta practica, lo que indica que no se ha impulsado el uso
por medio de los diferentes medios que existen en la actualidad, y
tampoco existen aplicaciones conocidas operando en el Ecuador a

través de las cuales se puede conocer el proceso del carpooling.
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¢Conoce de sistemas o aplicaciones que tengan
como finalidad gestionar carpooling?

Figura 3.15: Conocimiento de sistemas para la gestion de carpooling

Debido a que la gran mayoria de las personas no conocen acerca
del carpooling, es evidente y dificil que conozcan de aplicaciones
que lo gestionen. Por otra parte personas que conocen del término

indicaron que tampoco conocen de aplicaciones existentes.
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¢Paradirigirse a qué lugares, haria uso del

carpooling?
Universidad
Trabajo
Centros comerciales
Viajes fuera de la ciudad
Otro 5,0%

m Uso del carpooling a sitios geograficos

Figura 3.16: Uso de carpooling a sitios geograficos

¢, Cudles son los beneficios que podria obtener al
hacer uso del carpooling?

Reduccion de trafico vehicular
Viaje mas cémodo

Reduccién de gastos

Menor contaminacion

Méas espacios para parqueaderos

Otro

3,0%

m Beneficios del carpooling

Figura 3.17: Beneficios del carpooling
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¢Con qué frecuencia haria uso del carpooling?

Diaria

Semanal

Mensual

Ocasionalmente

Nunca

2,0%

2,0%

m Frecuencia del uso del carpooling

Figura 3.18: Frecuencia del uso del carpooling

Segln su criterio, ¢cudl es el nivel de aportacién del

Muy alto

Alto

Medio

Bajo

Muy bajo

carpooling a su vida cotidiana?

3,0%

m Nivel de aportacion

Figura 3.19: Nivel de aportacion del carpooling a la vida cotidiana
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A pesar que un gran porcentaje de las personas encuestadas no
conocen de esta practica, posterior a ello se dio a conocer el
concepto y proceso de la misma, pudiendo notar grandes ventajas.
Asi lo demuestran los resultados que indican beneficios y un buen
uso para dirigirse a diferentes sitios geograficos. Un 83.2% indico
que la reduccion de la congestion vehicular es uno de los
principales aportes del carpooling, mientras que un 73.2% también
indicaron que se pueden beneficiar con la reduccion de gastos al

ser compartidos entre conductores y acompafiantes.

Un 88.1% indicaron que harian uso del carpooling para dirigirse a
sus lugares de trabajo y lo utilizarian de ser posible diariamente
(45.5%). Por otro lado el nivel de aportacion que les puede proveer
a las personas esta relativamente situado entre medio (44.6%) y

alto (26.7%).

3.7.3. USO DE VEHICULO Y APLICACION CON RED SOCIAL

En el siguiente grupo de preguntas se evallda el uso de un
vehiculo propio (en caso de tenerlo) para efectos del carpooling y
si los usuarios estan dispuestos a hacer uso de ellos para llevar a

otras personas que sean amigos dentro de la red social Facebook.
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¢, Consideraque el uso de unared social como
Facebook es importante para gestionar el carpooling
dentro de una aplicaci6on?

Figura 3.20: Uso de Facebook para gestion de carpooling

El uso de las redes sociales, principalmente de Facebook, coincide
con el criterio de las personas encuestadas indicando que esta red
social seria un aporte importante para las aplicaciones que
gestionen carpooling, ya que se puede tratar con personas

relativamente conocidas.
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¢Usted cuenta con vehiculo propio?

Figura 3.21: Personas con vehiculo propio

¢Con cuantas personas (ademas de usted) viaja
frecuentemente en su vehiculo para dirigirse hacia el
sector empresarial donde actualmente labora?

(Otro)

Figura 3.22: Promedio de acompafiantes en vehiculo

En la ciudad de Guayaquil y en el pais en general, la congestién

vehicular es producida principalmente por la cantidad de vehiculos
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que circulan en un mismo momento, y muy pocos de ellos viajan
con su capacidad maxima. Asi lo ratifica los resultados de la
encuesta, un 40.4% de las personas indicaron que habitualmente
vigjan solos, mientras que un 21.3% viajan con 1 persona
acompafante. Solamente un 6.4% indicaron que lo hacen con 3
personas y un 2.1% con mas de 3. Ante esto la iniciativa de viajar
mas personas dentro de un vehiculo llama la atencién, ya que
pueden existir menos de ellos circulando en un determinado

momento.

¢Estaria dispuesto a hacer uso de su vehiculo para
efectos de carpooling con sus amigos de lared
social Facebook?

Figura 3.23: Aceptacion del uso de vehiculo para gestién de carpooling
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¢Qué incentivo o colaboracion esperarecibir a
cambio del uso de su vehiculo para gestionar el
carpooling?

Econémico

Incentivos sociales

Otro

H [ncentivos por carpooling

Figura 3.24: Incentivos por carpooling

¢Usaria una aplicacion de gestion de carpooling
vinculada a la red social Facebook para crear
recorridos o aplicar arecorridos de rutas creadas
por mis amigos de dicha red para dirigirse desde y
hacia el sector empresarial donde usted labora?

Figura 3.25: Uso de aplicacion de gestion de carpooling con Facebook
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Para que el carpooling sea posible es necesario contar con
vehiculos disponibles para el traslado de las personas en una ruta
determinada. Un 68.1% del total de encuestados indicaron que
pondrian a disposicidén sus vehiculos para efectos de esta practica,
asi mismo indicaron que al hacer uso de ellos esperan recibir de
preferencia incentivos economicos (88.9%), es decir que esperan
aportes de los acomparfantes para gastos como combustible,
mantenimiento, pago de parqueadero, entre otros. Ademas un
76.5% indicaron que harian uso de aplicaciones para gestion de

carpooling vinculada a la red social Facebook.

3.7.4. CARACTERISTICAS DE SMARTPHONES

Dentro de la encuesta realizada se dedicé una seccion a conocer
ciertas caracteristicas de los smartphones de los usuarios, esto es
importante debido a que la solucién propuesta esta basada en el

desarrollo de una aplicacién para estos dispositivos moviles.
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¢Usted cuenta con un smartphone?

Figura 3.26: Usuarios con smartphones

Actualmente la gran mayoria de la poblaciébn cuenta con un
teléfono inteligente (94.9%), esto brinda la pauta para el desarrollo
de una aplicacion maovil para gestion de carpooling instalada en los

dispositivos de los usuarios.

¢Seleccione el sistema operativo de su smartphone
gue lo usa con mayor frecuencia?
Windows .
Phone iOS(Apple)
4,0%

Figura 3.27: Sistemas operativos de smartphones
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El desarrollo de una aplicacion moévil implica conocer la plataforma
sobre la cual serd instalada, del total de la poblacion encuestada el
83.9% indic6 que su smartphone posee sistema operativo Android,

seguido por iOS de Apple con un 14.0%.

¢Usted cuenta con un plan de datos méviles?

Figura 3.28: Plan de datos moviles

Para interactuar con cualquier tipo de aplicacion en cualquier
momento, es necesario mantenerse conectado a internet, segun
datos de los encuestados un 81.6% indicaron que cuentan con un
plan de datos moviles, lo que beneficia que puedan hacer uso de

aplicaciones para la gestion de carpooling.
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En general, de acuerdo a los datos recolectados la mayoria de
personas desconocen del término carpooling, sin embargo existe
una gran aceptacion por los beneficios que ven en el uso de esta
practica. De la misma manera piensan que el uso de aplicaciones
que gestionen carpooling permitira el beneficio mutuo entre

conductores y acompafnantes.



CAPITULO 4

ANALISIS Y DISENO

El presente capitulo tiene como objetivo realizar el analisis y disefio de la
solucion propuesta, la misma consiste en el desarrollo de una aplicacion
movil hibrida. Dicha solucion esta basada en los datos recolectados en el
Capitulo 3 (Situacion Actual) de tal manera que se pueda ofrecer las

caracteristicas mas adaptables a los usuarios finales.

4.1. DESCRIPCION GENERAL DE SOLUCION

En el Capitulo 3 se realiz6 una encuesta que ayudo6 a recolectar datos

para enfocarse en la solucion de la propuesta. Para efectos de gestion de
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carpooling o vehiculo compartido, se decide disefiar y desarrollar una

aplicacion con las siguientes caracteristicas:

- Aplicacion movil hibrida.- El 94.9% de los usuarios indicaron que
cuentan con un smartphone, lo que brinda la pauta para que la solucion
esté enfocada hacia una aplicacion movil, la misma podra ser instalada
no solamente en smartphones, sino también en otros dispositivos moviles
como las tablets. Ademas la solucion esta diseflada hacia este
segmento de dispositivos, debido a que la gestion de carpooling es
realizada en cualquier momento y en cualquier lugar, por lo que debe

estar disponible para su uso cuando el usuario asi lo requiera.

- Plataforma Android.- La solucion estara desarrollada para que
funcione sobre una plataforma Android. De acuerdo a los datos
recolectados el 83.9% de las personas poseen smartphones con este
sistema operativo, por lo que a través de la aplicacién se cubrira una

gran mayoria de los usuarios.

Debido a que la aplicacion es hibrida, esto ayuda a que en un futuro sea
mas facil poder enfocarla hacia otros tipos de plataforma como iOS de

Apple o Windows Phone.
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- Vinculacion a red social Facebook.- El gran uso que los usuarios le
dan a las redes sociales y especialmente a Facebook (aproximadamente
el 40.6% de la poblacién la usa), hace que una de las caracteristicas que
debera poseer la aplicacion moévil es la vinculacion hacia esta red social.
La provincia del Guayas es la provincia con mayor promedio de tiempo
en cuanto a uso de Facebook (mas de 7 horas al dia las personas la
usan), lo que indica claramente que es buena opcion para incluirla como
una de las caracteristicas de la aplicacion. La autenticacion se la
realizara utilizando la APl de dicha red social y con ello la comunicacién
y acceso a los recorridos creados (funcionalidad de carpooling) soélo
estara disponible para los amigos del usuario, esto ayuda a que personas

relativamente conocidas participen como acompafiantes.

4.2. INICIO Y PLANIFICACION

La siguiente seccidbn muestra informacion general de la solucién a
desarrollar. Se definen tipos de usuarios, funciones generales de la

aplicacion y planificacion de las tareas a realizar.
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4.2.1. DEFINICION DE NOMBRE DE LA APLICACION

El proposito de la aplicacion maovil propuesta como solucién es el
de gestionar la técnica denominada carpooling o vehiculo
compartido. La aplicacion se denominara “Aventon Social” vy
estara enfocada en la gestion de carpooling para el sector laboral
en la ciudad de Guayaquil. En ocasiones se hara referencia a este
nombre para referirnos a la aplicacion o a los recorridos creados

por los usuarios.

4.2.2. DEFINICION DE TIPOS DE USUARIOS

Los tipos de usuarios que haran uso de la aplicacién seran dos y

se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 1: Tipos de usuarios de la aplicacion movil

Tipo de usuario Descripcion

El usuario administrador tendra accesos
Administrador especiales para configuracion de la
aplicacion que sera reflejada en los otros

tipos de usuarios.
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Tipo de usuario

Descripcion

Conductores y

acompanantes

Los usuarios conductores  podran
configurar vehiculos, ya que es el usuario
gue debe poseer al menos uno. Podra
crear recorridos y aceptar o rechazar

peticiones.

Los usuarios acompafiantes podran aplicar
a los recorridos creados por los usuarios

conductores.

Es importante mencionar lo siguiente: los usuarios conductores y

acompafantes podran realizar funciones de cada tipo en cualquier

momento, es decir un mismo usuario podria hacer las veces de

conductor y otras de acompafiante o viceversa. Existe una

caracteristica principal para referirnos a un usuario u otro y es el

hecho de que el conductor tiene creado al menos un registro con

informacioén del vehiculo.
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4.2.3. REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales establecidos como parte de la soluciéon

son los siguientes, los mismos que se encuentran agrupados en

grandes grupos de funciones (features):

Tabla 2: Requisito funcional - Acceso a la aplicacion

Grupo funcional: Acceso a la aplicacion

ingreso.

Descripcién general: El acceso a las funcionalidades de la
aplicacion requieren que el usuario se encuentre autenticado en

ella. Se utilizara la cuenta de la red social Facebook para el

Requerimiento
funcional

Descripcién

Login de usuario

La aplicacion debe permitir la
autenticacion del usuario. Para esta
version se utilizara la API de Facebook
para que las personas realicen el login

utilizando la cuenta de esta red social.
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Requerimiento
funcional

Descripcion

Registro de usuario

La primera vez que el usuario ingrese a
la aplicacion, debera realizar su registro

a través del uso de un alias.

Validacion de usuario

La aplicacién debe validar que no exista
el usuario que se esta registrando y
validar que sea la primera vez que

ingresa a la aplicacion.

Cerrar sesion

La aplicacion permitira el cierre de

sesion y regresar a la pantalla de login.

Tabla 3: Requisito funcional - Gestion de muro de aventones

Grupo funcional: Gestiobn de muro de aventones

Descripcion general: La aplicacion mostrara en su pagina inicial

un muro con informacion de los recorridos creados de tal manera

gue se puedan realizar acciones sobre éstos, como aplicar o ver

detalle.
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Requerimiento

: Descripcion
funcional
) Al cargar la aplicacibn se mostrara un
Listado de 9 P
aventones listado de los aventones creados

empezando por los mas actuales.

Los usuarios que desean aplicar a un

Aplicacion a un , . .
P recorrido, lo podran hacer desde el listado
recorrido

del muro de aventones. Existird un acceso

rapido para aplicar.

Tabla 4: Requisito funcional - Gestidn de direcciones

Grupo funcional: Gestion de direcciones

Descripcion general: La aplicacion debe permitir el
mantenimiento de direcciones geograficas que el usuario creara
con el objetivo de hacer uso de ellas al momento de crear un

recorrido.
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Requerimiento

: Descripcion
funcional
. La aplicacibon mostrara un listado de las
Listado de
direcciones direcciones geograficas que el usuario haya
creado.
El usuario podra crear una direccidén geogréfica
y asignarle un alias para que se haga mas facil
. oder identificarla. La aplicacion pondra a su
Creacion de | P P P
direcciones disposicién un buscador de direcciones y un
mapa a través de un marcador, el mismo que
podra ser desplazado para ajustarla a sus
necesidades.
Las direcciones creadas podran ser eliminadas
Borrado de
direcciones cuando el usuario ya no las necesite.
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Tabla 5: Requisito funcional - Gestién de recorridos

Grupo funcional: Gestion de recorridos

Descripcién general: Los usuarios que cuenten con un vehiculo

podran crear recorridos estableciendo cierta informacién que

ayude a los usuarios acompafnantes.

Requerimiento

. Descripcion
funcional
El usuario conductor podra crear un recorrido,
indicando informacion como ubicacion origen y
destino, fecha y hora, numero de
Registro de ~ . .
9 acompafantes, seleccion de vehiculo, etc.
recorrido

El usuario podra validar la ruta creada y utilizar
un buscador de direcciones donde se muestren

las que ya se habian creado o nuevas.

Notificacion a

usuarios

El sistema enviara una notificacion a los
usuarios indicando que un nuevo recorrido ha

sido creado por parte de otro usuario.
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Requerimiento

: Descripcion
funcional
La aplicacion tendra un listado de los recorridos
creados desde donde se podra observar la
Detalle de
recorrido informacion registrada y los usuarios que hayan
aplicado.
Una vez creado un recorrido, otros usuarios
L gue actien como acompafiantes podran
Aplicacion a
recorrido aplicar. Esto indica que realizaran una solicitud

al conductor para que sean recogidos en

alguna direccion especifica.

Tabla 6: Requisito funcional — Solicitudes de recorridos

Grupo funcional: Solicitudes de recorridos

Descripcién general: Los usuarios que desean ser trasladados

a través de un recorrido creado deberan realizar solicitudes a los

conductores y éstos a su vez aceptaran o rechazaran dicha

solicitud.
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Requerimiento
funcional

Descripcion

Aplicacion de

recorrido

Un usuario podra aplicar a un recorrido
previamente creado. La solicitud le llegara al
conductor para que apruebe o rechace la

solicitud.

Notificacion de
solicitud de

aplicacién

Cuando un usuario aplique a un recorrido, el

conductor recibird una notificacion.

Aprobacién o

rechazo

Los conductores podran aceptar o rechazar la

solicitud realizada por un usuario

acompanfante.

Notificacion de
aceptaciéon o

rechazo

Una solicitud de un recorrido puede ser
aceptada o rechazada por parte del conductor.
En ambos casos el usuario que realizo la

solicitud recibira una notificacion.
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Tabla 7: Requisito funcional - Gestor de busquedas

Grupo funcional: Gestion de busquedas

Descripcion general: Los usuarios podran realizar busquedas

de aventones a través de un conjunto de filtros establecidos.

Requerimiento

: Descripcion
funcional
La aplicacion permitird buscar a través de
Filtros de : , .
filtros establecidos y los resultados seran los
busqueda

recorridos que coincidan con la busqueda.

Tabla 8: Requisito funcional - Gestion de rutas

Grupo funcional: Gestion de rutas

Descripcién general: Las rutas seran establecidas entre los

puntos origen y destino del recorrido.
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Requerimiento

: Descripcion
funcional
Los usuarios que crean recorridos podran
Ruta en
creacion de | revisar la ruta trazada desde el origen hasta el
recorrido

destino para su respectiva validacion.

Ruta en detalle

del recorrido

Los usuarios conductores y acompaifantes
podran revisar el detalle del recorrido, entre los

cuales se muestra la ruta establecida.

4.2.4. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales establecidos como parte de la

solucion son los siguientes:




Tabla 9: Requisitos no funcionales
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Requisito no . Valor
. Descripcion .
funcional establecido
Alta El sistema debe soportar una
disponibilidad | alta disponibilidad en un 99%
ambiente productivo.
Debido a que es una
Portabilidad | @plicacion movil, se asegura 100%
alta portabilidad bajo una
plataforma Android.
Tiempos de Tiempos de respuesta bajos
. <2se
repuesta en busquedas y carga de g
mapas.
La aplicacion posee un
sistema de seguridad a
Seguridad ) )
través de un mecanismo de 95%

autenticacién con una cuenta

de la red social Facebook.
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Requisito no Descrincién Valor
funcional P establecido

El sistema deberd ser
escalable para que con el
Escalabilidad | crecimiento de usuarios que 95%
utilicen la aplicacion, no se
vea afectada en su

funcionamiento.

El look and feel de Ila

Interfaces de s ,
aplicacion serd desarrollado 100%
usuario

bajo los estandares de una

aplicacion movil.

4.2.5. PLANIFICACION DE TAREAS

En la siguiente matriz se muestra la planificacién establecida para
el desarrollo del proyecto, la misma que se encuentra divida en

fases:
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Fase 1: Planteamiento del problema y definicion de objetivos.
Descripciéon: Esta fase corresponde a la etapa inicial del
proyecto, se define el problema existente y se plantean objetivos

para brindar una solucion.

Tabla 10: Planificacion de tareas - Fase 1

Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Problemas y objetivos 17 dias 02/07/2017 20/07/2017
Definir el problema 1 dia 02/07/2017 02/07/2017
Definir objetivos 2 dias 03/07/2017 04/07/2017
Plantear metodologia a

7 dias 05/07/2017 11/07/2017
utilizar
Definir  alcance del

2 dias 12/07/2017 13/07/2017
proyecto
Revision 1 de fase 1 dia 16/07/2017 16/07/2017
Ajustes documentacion 3 dias 17/07/2017 19/07/2017
Revision 2 de fase 1 dia 20/07/2017 20/07/2017
Entrega de fase 0 dias 20/07/2017 20/07/2017
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Fase 2: Conceptualizacion.
Descripcién: Dentro de esta fase se ejecuta la blusqueda de los
relacionados al

principales conceptos problema, solucién vy

herramientas tecnoldgicas utilizadas.

Tabla 11: Planificacion de tareas - Fase 2

Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Conceptualizacién 17 dias 23/07/2017 09/08/2017
Investigar carpooling 2 dias 23/07/2017 24/07/2017
Buscar y definir
herramientas 7 dias 25/07/2017 31/07/2017
tecnoldgicas
Investigar acerca de

4 dias 03/08/2017 06/08/2017
economias compartidas
Investigar acerca de

3 dias 06/08/2017 08/08/2017
redes sociales
Revision de fase 1 dia 09/08/2017 09/08/2017
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Fase 3: Analisis actual en el Ecuador.
Descripcidn: Esta fase del proyecto esta destinada a realizar un

analisis en el Ecuador de los problemas mencionados y de

algunos casos presentados como alternativas de soluciones.

Tabla 12: Planificacion de tareas - Fase 3

Fase/Tarea Duracién Comienzo Fin
Andlisis actual en el 19dias | 08/08/2017 | 27/08/2017
Ecuador
Definir medios de
2 dias 08/08/2017 | 09/08/2017
transporte mas utilizados
Definir problemas actuales 3 dias 11/08/2017 | 13/08/2017
Investigar acerca del
2 dias 14/08/2017 | 15/08/2017
pargue automotor
Analizar los sectores
3 dias 16/08/2017 | 18/08/2017
afectados
Definir encuesta preliminar 2 dias 19/08/2017 | 20/08/2017
Ejecutar encuesta 4 dias 21/08/2017 | 24/08/2017
Analizar los resultados de
2 dias 25/08/2017 | 26/08/2017
encuesta
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Fase/Tarea

Duracioén

Comienzo

Fin

Revisiéon de fase

1 dia

27/08/2017

27/08/2017

Fase 4: Andlisis y disefio.

Descripcién: La fase de analisis y disefio consiste en la definicion

de requerimientos funcionales y no funcionales, usuarios y su

interaccién con el sistema, ademas de establecer un prototipo de

las interfaces de usuario de la aplicacion.

Tabla 13: Planificacion de tareas - Fase 4

Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Andlisis y disefio 31 dias 01/09/2017 11/10/2018

Definir propuesta de

1 dia 01/09/2017 01/09/2017
solucion
Definir los usuarios 2 dias 04/09/2017 05/09/2017
Plantear los requisitos

3 dias 05/09/2017 07/09/2017
funcionales
Plantear los requisitos no

3 dias 09/09/2017 11/09/2017

funcionales
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Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Desarrollar casos de uso 2 dias 12/09/2017 13/09/2017
Analizar y definir
componentes 2 dias 14/09/2017 15/09/2017
seleccionados
Disefiar la arquitectura de

4 dias 18/09/2017 21/09/2017
la aplicacion
Disefar base de datos 3 dias 22/09/2017 24/09/2017
Disefar interfaces base 5 dias 24/09/2017 28/09/2017
Definir flujos de
navegacion de la 2 dias 03/10/2017 | 04/10/2017
aplicacion
Revision 1 de fase 1 dia 08/10/2017 08/10/2017
Ajustes de documentacion 2 dias 09/10/2017 10/10/2017
Revisién 2 de fase 1 dia 11/10/2017 11/10/2017
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Fase 5: Construccion y pruebas.
Descripcidn: Esta fase consiste en el desarrollo de la aplicacion
movil que es presentada como solucidn. Incluye el proceso de

pruebas unitarias y un conjunto de pruebas integrales.

Tabla 14: Planificacion de tareas - Fase 5

Fase/Tarea Duraciéon | Comienzo Fin
Construccién y pruebas 74 dias | 16/10/2017 | 30/01/2018
Desarrollo de la aplicaciéon
24 dias 16/10/2017 | 16/11/2017
fase 1
Desarrollo de la aplicacion
21 dias 19/11/2017 | 19/12/2017
fase 2
Pruebas unitarias 6dias | 20/12/2017 | 25/12/2017
Definicién de casos de
_ 3 dias 26/12/2017 | 28/12/2017
pruebas integrales
Ejecucion de pruebas
_ 19 dias 02/01/2018 | 20/01/2018
integrales
Revision de fase 1 dia 30/01/2018 | 30/01/2018




Fase 6: Analisis de resultados.
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Descripcidon: En esta fase se toman los resultados obtenidos

como partes de las pruebas en la fase anterior y se realiza un

analisis para validar los criterios de evaluacion planteados.

Tabla 15: Planificacion de tareas - Fase 6

Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Analisis de resultados 9 dias 03/02/2018 | 11/02/2018
Analisis de criterios de
8 dias 03/02/2018 | 10/02/2018
evaluacion
Revision de fase 1 dia 11/02/2018 | 11/02/2018

Fase 7: Revision final del proyecto.

Descripcién: Esta fase relativamente corta, consiste en realizar

los respectivos ajustes luego de una revision general del proyecto.

Tabla 16: Planificacion de tareas - Fase 7

software

Fase/Tarea Duracion Comienzo Fin
Revision final del proyecto 4 dias 16/02/2018 | 19/02/2018
Ajustes en documento y
4 dias 16/02/2018 | 19/02/2018
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4.3. ANALISIS DE INTERACCION

Los siguientes diagramas muestran de forma general la interaccion entre

los usuarios y el sistema.

4.3.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso que se muestran a continuacion,
representan en forma general las diferentes gestiones dentro de la

aplicacion y su interaccion con los actores.

Gestionar acceso
El acceso a la aplicacidén consiste en un conjunto de pasos en los
que intervienen validacion del lado del proveedor (Facebook) y

validacién del usuario registrado en la aplicacion.
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_% v

Conductor o Acompaiiante API Facebook

<<include>>

Registrar i
g Validar
datos — "\ usuario nuevo
<<include>>

Redireccionar
pagina principal

T e e e e e e e e e e e e e e I
| |
| ) |
| <<include> <<include>> i |
I R Validar I
r — usuario
| X |
| I existente I
| |
| I <<extend>> |
I | 1
| Ingresar . . 1
Validar usuario |
| cuenta de -
: facebook I <<include>> Permitir acceso I
| |
I | I
I I <<extend>> <<include>> :
| |
| |
| |
| |
| |
| |
-

Figura 4.1: Gestionar acceso

Gestionar recorrido

La gestidon de recorridos consiste en forma general en la creacion
de recorridos y solicitud, aceptacion o rechazo de usuarios al
recorrido creado. En este proceso también interviene el actor
“Firebase Cloud Messaging” que estd encargado del envio de

notificaciones.
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7

Acompafante

Obtener
configuraciones
por defecto

_______________________________ [ e ——
Crear <<include>>

Buscar
% recorrido recorrido

Conductor Aproban <extend>> <<include>>
recorrido | [
Actualizar
estado

J <<extend>>

Solicitar
aventon

<<include>> .
e <<include>>

Validar
disponibilidad

Enviar
notificacién

Rechazar
recorrido

e/

Firebase Cloud
Messaging

Figura 4.2: Diagrama de caso de uso Gestionar recorrido

Gestion de rutas

La gestion de rutas permite dar un seguimiento al recorrido cuando
éste haya sido iniciado por el conductor. Existen tareas como
cambios de estado y obtencion de coordenadas para actualizar la
ruta en el dispositivo. Ademas el envio de notificaciones para

informar sobre el estado del recorrido.
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=
: : API de Google

Acompafiante Maps

Iniciar
recorrido

Recoger <<extend>>
acompanante
<<include>>
Finalizar I
] <<extend>>

recorrido it — _|
- Enviar
—r L

1

1 -

1 notificacion
.

]

i

1

Firebase Cloud

Conductor

Obtener
coordenadas

Messaging R ———— |

Figura 4.3: Diagrama de caso de uso Gestionar rutas

4.4. ANALISIS DE COMPONENTES SELECCIONADOS

Para el desarrollo del proyecto se han seleccionado algunos
componentes que seran parte de la arquitectura y del funcionamiento de

la aplicacién. A continuacion se detalla los principales componentes:

- Phonegap.- Es un framework utilizado para el desarrollo de
aplicaciones moviles hibridas. Es una herramienta que permite codificar

haciendo uso de HTML5, CSS 3 y JavaScript. Ademas en el proyecto se
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hara uso de otras herramientas que complementen la funcionalidad,
entre los cuales se tiene JQuery Mobile, Knockout Js y Font Awesome

CSS.

Para la ejecucion de algunas funcionalidades es necesario incluir plugins
gue permitan complementar el cédigo y hacerlo mas sencillo de

desarrollar. A continuacion se nombran algunos complementos:

- cordova-plugin-geolocation.- Utilizado para la gestion de mapas

y geolocalizacion.

- cordova-plugin-firebase.- Utilizado para la gestiébn y conexién

hacia Firebase Database Real Time y Firebase Cloud Messaging.

- cordova-plugin-facebook4.- Permite gestionar la APl de
Facebook para incluir funcionalidades como el login, cierre de sesion

y recuperacién de amigos de la red social.

- cordova-plugin-device.- Permite administrar algunas
caracteristicas del dispositivo mévil, como el sistema operativo sobre

el cual esta corriendo la aplicacion.
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- cordova.plugins.diagnostic.- Se utliza para evaluar ciertos
recursos del dispositivo movil y efectuar acciones de acuerdo a los

diferentes estados en los que se encuentre.

- cordova-plugin-request-location-accuracy.- Utilizado para

evaluar el acceso al GPS del dispositivo.

- APl de Google Maps.- La aplicacién debe gestionar elementos de
cartografia y para ello se ha utilizado la APl que nos provee Google
Maps. A través de ella se podran crear rutas, crear direcciones en una
localidad especifica, entre otras. El uso de este componente es esencial

para el desarrollo de las funcionalidades antes mencionadas.

- APl de Facebook.- A través de la API que provee la red social
Facebook, nos ayudara a gestionar algunas funcionalidades, tales como
el login, el cierre de sesion y la captura de amigos que usen la aplicaciéon

a desarrollar.

- Firebase Database Real Time.- Para el almacenamiento de los datos
se utilizard un gestor de base de datos NoSQL en tiempo real. Esto
ayudara a que los usuarios tengan siempre disponible la informacion que

se vaya generando por ellos mismos o por otros usuarios.
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- Firebase Cloud Functions.- A través de este componente se podran
disparar acciones en la nube para ciertas funcionalidades. Por ejemplo,
permitira disparar notificaciones cuando un elemento de la base de datos

haya sido creado o modificado.

- Firebase Cloud Messages (FCM).- Este componente es el encargado
de disparar las notificaciones a los dispositivos que tengan un token
asignado como parte de la notificacion. Permite ejecutar notificaciones
dinamicas de acuerdo a la informacién que se vayan generando en la
base de datos en tiempo real. Es importante mencionar que para el
desarrollo de la aplicacion las notificaciones son creadas desde Firebase

Cloud Functions.

4.5. ARQUITECTURA DE LA APLICACION

El siguiente grafico muestra la estructura arquitectonica de la aplicacion:
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Phonegap Firebase Cloud Functions

REST - JSON Léglca de

| Firebase

|@| Cloud

Messages

|
Autenticacioén v rutas

Usuarios: conductores, APIs . -
acompafiantes Firebase (Database Real Time)

Figura 4.4: Arquitectura de la aplicacién

La aplicacion sera diseflada para que trabaje bajo una arquitectura de
tres capas que son: presentacion, servicios + logica de negocio
(middleware) y datos. La capa de Presentacion estard desarrollada bajo
una plataforma mdvil hibrida, quien sera la encargada de ejecutar
peticiones hacia la APl de Facebook para el login en conjunto con la
herramienta de Autenticacion de Firebase para la creacion de nuevos
usuarios. En la capa de Middleware existe un componente denominado
gestor de notificaciones que sera el encargado de estar observando las
solicitudes de notificaciones para proceder a despacharlas y enviarlas a
los dispositivos mdviles correspondientes a través de Firebase Cloud
Messaging (FCM). La capa de middleware estara establecida sobre una

plataforma en la nube denominada Firebase Cloud Functions y la base
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de datos presenta caracteristicas NoSQL y cuya actualizacion es en

tiempo real.

Por otro lado se utilizara la APl de Google Maps para la gestion de
direcciones y rutas. La aplicacion estara disefiada para garantizar la

disponibilidad, concurrencia, escalabilidad.

DISENO DE BASE DE DATOS

Para el desarrollo de la aplicacién se ha seleccionado una base de datos
NoSQL denominada Firebase Database Real Time. Consiste en una
base de datos alojada en la nube y cuyos datos son almacenados en
formato JSON, eso significa que posee la estructura de un arbol. Posee
la caracteristica en “tiempo real”, lo cual significa que los datos se
mantienen sincronizados con cada uno de los clientes que se encuentren
conectados. Para que esto sea posible Firebase posee una serie de

eventos que pueden ser programados dentro de la aplicacion.

A cada uno de los elementos del arbol JSON se los denomina nodos. A
continuacion se nombran los elementos de primer nivel utilizados como

parte de la aplicacion.
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Addresses (Direcciones)

Se almacena informacion de direcciones creadas por usuario. Estas

direcciones estaran disponibles a la hora de la creacion de un recorrido.

Admin (Administrador)

Bajo este nodo se almacena informacion para efectos de administracion.
Entre algunos datos relevantes se encuentra la versidon mas reciente de

la app y el enlace de descarga.

Catalogs (Catalogos)

Bajo este nodo se almacena informacién de catalogos utilizado a largo de
la aplicacion. Por ejemplo catalogos para informacién de vehiculo como

marcas, modelos, etc.

Notifications (Notificaciones)

Las notificaciones son generadas desde el componente de Firebase
Cloud Functions a partir de escrituras o modificaciones a un nodo. Estas
notificaciones son almacenadas y enviadas a los dispositivos de los

usuarios con el token asignado.
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Rides (Recorridos)

En este nodo se almacena informacién de recorridos creados. Se incluye
informacion de inicio y fin, hora, fecha, namero e informacion de

ocupantes, etc.

Rides-Route (Ruta de Recorrido)

Bajo este nodo se almacena informacién complementaria de la ruta
seleccionada dentro de un recorrido. Consiste en informacion que provee

la APl de Google Maps al momento de seleccionar una ruta.

Rides-Route-Tracking (Seguimiento de Ruta)

Se almacena informacion cuando el recorrido haya sido iniciado. Se
almacenan las coordenadas actuales del vehiculo, hora de salida, entre

otros.

Users (Usuarios)

Posee informacion de los usuarios existentes dentro de la aplicacion.
Aqui se almacena datos que el usuario registra al iniciar sesién por
primera vez, pero también contenido que provee el APl de Facebook que

es el proveedor que se utiliza para el login.
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Vehicles (Vehiculos)

Se almacena informacion de los vehiculos creados por usuario para que

se encuentre precargada al momento de crear recorridos.

A continuacibn se muestra la estructura de los nodos antes

mencionados.

¥ Firebase aventon + iraladocumentacion & A

A  Project Overview 3 Database & reattimepatabase ~

DEVELOP DATOS REGLAS COPIAS DE SEGURIDAD uso

& Authentication

G  https:/aventon-73287 firebaseio.com ® O :

ing
=~ aventon-73287

(~) Functions - addresses

8- admin
STABILITY catalogs
) - notifications
&, Crashlytics rides
#F Crash Reporting ©- rides-route
@ Performance rides-route-tracking
[ TestLab € users
vehicles

Spark

Gratis 0 USD/mes

ACTUALIZAR

<

Figura 4.5: Elementos de la base de datos Firebase en tiempo real

4.7. FLUJOS DE NAVEGACION

Dos son los grandes flujos de navegacién en los que se centra la
aplicacién. El primero corresponde al acceso a la aplicacion y el segundo
la gestion de los recorridos desde su creacion hasta pasar a su estado

finalizado.
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Acceso a la aplicacion

!

Iniciar aplicacién

i Existe sesién
activa?

Listado de Recormidos

1|

[ Login }
Ingresar email y contrasefia de facebook [No] Registros
A

.

‘ -

iEslaprimera
vez?

| Validar cuenta

Figura 4.6: Flujo de navegacion acceso a la aplicacion

El flujo de navegacion de acceso a la aplicacidon consiste en el conjunto

de pasos que los usuarios deben seguir en tres tipos de escenarios:

- El primer escenario consiste en el acceso por primera vez, este paso

incluye una pagina para el registro del usuario.

- El segundo escenario consiste en el login de un usuario ya existente,

el método de autenticacion es a través de una cuenta de Facebook.
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- El tercer escenario consiste en direccionar a la pagina principal si

existe una sesion activa.

En todos los escenarios el paso final del flujo llega a la pagina principal

de la aplicacion.

Gestionar recorridos

Registrar recorrido

Enviar notificacion Aplicar recorido Validardigponibilidad

i o }4_‘ Recoger acompafiante ici i .
Validar aventdn g p Iniciar recomido Aceptar o rechazar recorido
[Si]T

iExisten mas
acompafiantes?

Finalizar recorrido

Figura 4.7: Flujo de navegacion gestionar recorrido

La gestion de recorridos incluye un conjunto de pasos, pero es

administrada basicamente desde dos pantallas de usuario.
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- El usuario conductor crea un recorrido y posterior a ello el sistema se

encarga de notificar a los demas usuarios.

- Los otros usuarios podran aplicar una solicitud al recorrido ya creado.

El sistema deberé validar la disponibilidad de asientos.

- El conductor podra aceptar o rechazar una solicitud.

- El conductor podra dar inicio al recorrido.

- El conductor recogera al acompafiante en la posicidn geografica

indicada.

- Conductores y acompafantes podran validar que se efectu6 el

aventon.

- Cuando se hayan recogido todos los usuarios, el conductor podra dar

por finalizado el recorrido.

4.8. DISENO DE INTERFACES

A continuacién se muestra el disefio de las interfaces de usuario de la
aplicacion. Las pantallas estan disefiadas para ser utilizadas en un

dispositivo movil (smartphones, tablets, etc.).
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Interfaces de acceso

Son utilizadas como punto de inicio a la aplicacion para permitir el acceso

a la pantalla principal.

auentdn aventon

Figura 4.8: Interfaces de acceso

Interfaces para gestionar direcciones

Son utilizadas para la visualizacién y creacion de direcciones que el

usuario quiera conservar.
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Casa 1)
Calle 2 50, Guayaquil 090311, Ecuador

Escribe un alias...
Trabajo 1)
Parque Empresarial Coldn, Corporativo

3 Oficina 406, Guayaquil 090510, i
Ecuador Q Introduce una ubicacion

Q Direccion

Figura 4.9: Interfaces de gestionar direcciones

Interfaces para gestionar vehiculos

Son utilizadas para la visualizacion y creacion de vehiculos que el

usuario quiera conservar.



Carrito

Tipo Sedan
Marca Hyundai
Modelo Accent
Color Gris
Placa OHG-765

C
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¥ Alias
Escribe un alias...

Tipo
Seleccione (v}

Marca
Seleccione (]

Modelo

Color
Seleccione (]

Placa
Placa

Interfaces pantalla principal

Figura 4.10: Interfaces de gestionar vehiculos

Es la pantalla presentada cuando se ingresa a la aplicacion una vez que

el usuario se haya autenticado. Consta ademas de un menu principal

desde donde se puede acceder a otras pantallas.




= Y qventdn

Q Buscar aventones...

Juan Tagle (Juannyto)
a £ 07/02/2018 ©@ 17:02
&0/4
4 Edificio Coloncorp, Guayaquil 090510,
Ecuador
[B8 E40, Duran, Ecuador
© Created

Joel Chonillo (Joel C.i.)

4 05/02/2018 ® 08:15
&5 0/4

A Av Samuel Cisneros 2, Duran, Ecuador

|8 Parque Empresarial Colén, Corporativo 3
Oficina 406, Guayaquil 090510, Ecuador

© Created
Juan Tagle (Juannyto) e
' £405/02/2018 @ 07:39
o/ (v)

A E40, Duran, Ecuador
|8 Edificio Coloncorp, Guayaquil 090510,

Ecuador

O Finalized
Joel Chonillo (Joel C.i.)
£431/01/2018 ® 08:25
&o/s
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=5

TR

Henry Salazar (henrys91)

@ Inicio

% Mis amigos

Q@ Mis direcciones

& Mis vehiculos

@ Cerrar sesion

@ Acercade...

aventon

Figura 4.11: Interfaces pantalla principal

Interfaces para gestionar recorrido

Consisten en un conjunto de pantallas para la gestion de recorridos.

Permiten realizar tareas como creacion, aplicar, aceptar y rechazar

recorrido. Ademas permite gestionar la ruta del recorrido una vez que se

haya iniciado.
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Buscar direcciones

# Direccién origen

Q Seleccione

|E8 Direccion destino

Q, Seleccione

& Vehiculo

(V)

© Nuevo

f# Fecha de salida
@ Hora de salida

& Asientos disponibles

Asientos disponibles

Q Parque em| Q

Mis Direcciones

Trabajo
Parque Empresarial Coldn, Corporativo 3
Oficina 406, Guayaquil 090510, Ecuador

Otras Direcciones

parque empresarial
parque empresarial

Parque Empresarial La Finca
Parque Empresarial La Finca, Pozuelo de

Alarcén, Espafia

o Parque Empresarial San Fernando de
Henares
Parque Empresarial San Fernando de
Henares, San Fernando de Henares, Espafia

Parque Empresarial Las Mercedes
Parque Empresarial Las Mercedes, Calle
Campezo, Madrid, Espaiia

Parque Emperatriz Maria de Austria
Pargue Emperatriz Maria de Austria, Via

Figura 4.12: Interfaces para gestionar recorrido - Parte 1




@ Informacién General

# Parque Empresarial Colon,

Guayaquil, Ecuador

[# Parque Historico Guayaquil, Avenida
Rio Esmeraldas, Samborondon, Ecuador
2 08/12/2017 @ 12:40

i

£ Fiesta de Navidad

@ Datos del Vehiculo

Tipo SUV
Marca Hyundai
Modelo Accent
Color Gris
Placa GMNO16

@ Aplicantes

Quitar Aventon

Detalle

eliditUd ) d
4 08/12/2017 ® 12:40
ik 3/4
¢ Fiesta de Navidad

€ Datos del Vehiculo

Q Aplicantes
Joel Chonillo (Joel C.i.)
Asientos: 1 @ Accepted

6 Henry Salazar (henrys91)

Asientos: 1 @ Accepted

Juan Tagle (Juannyto)
' Asientos: 1 @ Accepted

Qu“ar Aventén
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Figura 4.13: Interfaces para gestionar recorrido - Parte 2
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Detalle

(Dianis Liz)
Av. del Ejército, Guayaquil 090514,

Ecuador

cior]
e

LAS PENAS

Parque §
<
Q'b

Rio Guayag

Calle A
Is

XIMENA

Datos de mapas ©2018 Google = Términos de uso

Figura 4.14: Interfaces para gestionar recorrido - Parte 3

Los estilos estan administrados bajo un theme que permitira un mayor

control de las interfaces de usuario. Las pantallas, mensajes, iconos

seran estandares en toda la aplicacion.



CAPITULO 5

CONSTRUCCION Y PRUEBAS

El capitulo de Construccion y Pruebas consiste en el desarrollo (codificacidn)
de la aplicacion haciendo uso de las herramientas mencionadas en el
capitulo anterior. Aqui se describen los objetos, métodos y accesos a las
APIs de componentes externos, ademas de las diferentes configuraciones
realizadas sobre los elementos que forman parte de la arquitectura y se

estructura el plan de pruebas para ser ejecutado.
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5.1 ESTRUCTURA DEL PROYECTO

A continuacion se presenta la estructura del proyecto en dos partes. La
primera esta relacionada al desarrollo de la aplicacion movil, y la
segunda el proyecto de Cloud Functions que es utilizada como un

middleware.

5.1.1. ESTRUCTURA APLICACION MOVIL HIBRIDA

En capitulos anteriores se menciondé que el desarrollo de la
aplicacion movil, consiste en una estructura hibrida. Para ello se
utilizé la herramienta phonegap acompafiado del framework
Cordova que es el encargado de realizar la renderizacion para
finalmente obtener un archivo destinado a una determinada
plataforma. Por ejemplo un archivo .apk para un sistema operativo

Android o .ipa para iOS.

La estructura de directorios y archivos creados para la aplicaciéon

movil es el qgue se muestra a continuacion:
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db

docs

hooks
node_modules

platforms

e

plugins

T WWW

# | bithoundrc

# | aventon.keystore

# | .npmignore
#% | config.xml
@ google-services.)son

@ package.json
@ package-lock.json

Figura 5.1: Estructura de la aplicaciéon movil

De la imagen anterior se detallan algunos de los directorios y

archivos mas importantes en el proyecto:

Node_modules.- La instalacion del proyecto y de plugins
adicionales se la realiza utilizando NPM (Node Package Manager).
Dentro de esta carpeta se guardan todos los paquetes Node que

utiliza la aplicacion de forma local.
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Platforms.- Contiene las diferentes carpetas que hacen referencia
a las plataformas para las que se requiera exportar el proyecto, ya
que al ser una aplicacion hibrida el mismo codigo desarrollado
permite exportar hacia cada una de los sistemas operativos que se

haya configurado.

www.- Sobre esta carpeta se centra el desarrollo de la aplicacion,
ya que aqui se estructuran los diferentes archivos .html, .js, .css,
etc. que finalmente van a formar parte del sistema y que seran
visibles a los usuarios. La siguiente imagen muestra la estructura

de subdirectorios.

€55
Img
I5
pages
res
Spec

index.html

SIS T o

spec.html

Figura 5.2: Estructura directorios www
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Aventon.keystore.- Este archivo posee la configuracion de clave
publica utilizado para el proyecto y para la renderizacion a las

diferentes plataformas.

Config.xml.- Es el archivo de configuraciones globales para el
proyecto, tales como versibn, nombre de la aplicacion,

complementos utilizados, permisos, entre otros.

Package.json.- Este archivo contiene la configuracién para las
dependencias Node que seran utilizadas dentro del proyecto.
Cada vez que se agrega una nueva dependencia este archivo es

modificado.

5.1.2. ESTRUCTURA CLOUD FUNCTIONS

Las funciones en la nube es un componente de Firebase que se
ha utilizado como parte del proyecto para ejecutar ciertos métodos
a nivel de middleware y desligar esa funcionalidad a la aplicacion
movil. Una de las principales tareas que se realiza dentro de este

componente es el procesamiento para el envio de notificaciones.
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Al igual que la aplicacion movil se cre6 un proyecto que fue
desarrollado de forma local y luego liberado en la nube para que

interactle con la base de datos Firebase en tiempo real.

La estructura de este proyecto es el siguiente:

#. node_modules
ol index.js
@ package.json

@ package-lock.json
% | steps.bc

Figura 5.3: Estructura de proyecto Cloud Functions

La estructura utilizada para este proyecto posee archivos que ya
fueron mencionados en la estructura de la aplicacién mévil y que
son utilizados para el mismo objetivo. El archivo index.js contiene
los métodos utilizados para el procesamiento de las notificaciones,
que luego seran enviadas a través de FCM y presentadas en la

aplicacion movil (ver Anexo 7).
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5.2 COMPLEMENTOS PARA APLICACION HIiBRIDA

Para el correcto funcionamiento de algunas tareas de la aplicacion movil
fue necesario incluir complementos externos. Algunos complementos son
propios del framework Cordova y otros de proveedores dedicados a esta

funcion.

La siguiente tabla muestra los complementos que fueron utilizados dentro
del proyecto de la aplicacion mévil, los mismos que se encuentran como

subdirectorios en la carpeta plugins de la raiz del proyecto:

Tabla 17: Complementos de la aplicacion movil

Plugin Descripcion

Evalla el estado de los recursos de
un dispositivo movil. Por ejemplo,
dentro del proyecto es utilizado para
cordova.plugins.diagnostic

determinar el estado del GPS, si el

mismo esta encendido o apagado.
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Plugin

Descripcion

cordova-plugin-console

Es utilizado para escribir un log
dentro de la aplicacion y poder
realizar un seguimiento de los

eventos ejecutados.

cordova-plugin-device

Permite obtener caracteristicas del
dispositivo movil sobre el cual corre la
aplicacion. Por ejemplo determinar el
sistema operativo, version, entre

otras.

cordova-plugin-dialogs

Es utilizado para presentar cuadros
de didlogos informativos y de
confirmacién al usuario final. Ademas
el disefio utilizado estd acorde al
sistema operativo sobre el cual corre

la aplicacion.
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Plugin

Descripcion

cordova-plugin-facebook4

Es utilizado para gestionar el acceso
hacia la APl de Facebook. Con este
plugin se incluyen funcionalidades en
la aplicacién como ingreso, cierre de
sesiodn, recuperacién de amigos

vinculados a la red social.

cordova-plugin-firebase

Permite gestionar la conexién hacia
Firebase Database Real Time,
ademas de ser utlizado para
presentar las notificaciones en la
aplicacion, provenientes de Firebase

Cloud Messaging (FCM).

cordova-plugin-geolocation

Permite gestionar funcionalidad de la
aplicacion que requiera del uso de
mapas, como busqueda de
direcciones, trazo de rutas,
recuperacién de ubicacién en primer

plano, entre otros.
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Plugin

Descripcion

cordova-plugin-inappbrowser

Es utilizado para la descarga de
archivos o la presentacion de un sitio

web como parte de la aplicacion.

cordova-plugin-request-
location-accuracy

Este plugin es utilizado para realizar
una peticion al usuario para que la
aplicacion encienda el GPS en caso

de que se encuentre apagado.

cordova-plugin-statusbar

Permite establecer configuraciones
en la barra de estado del teléfono
mientras la aplicacion se encuentre
en primer plano. Por ejemplo el color

de fondo (background).

cordova-plugin-whitelist

Es utilizado para definir un conjunto
de sitios confiables y aquellos que no
lo son. Esta acciébn se la conoce
como agregar o quitar un dominio de

la lista blanca.
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Plugin Descripcion

Este plugin estad desarrollado por un
proveedor externo y es utilizado para

org.fiybuy.cordova.background- obtener la ubicacién de un conductor

location-servi . .
ocation-services cuando haya iniciado un recorrido. La

recuperaciéon de ubicacion la realiza
mientras la aplicacion se encuentre

en segundo plano (background).

5.3 CONFIGURACION FIREBASE

Firebase es una de las principales herramientas utilizadas para el
desarrollo del presente proyecto. Se han utilizado tres componentes

principales que son:

- Base de Datos en Tiempo Real.
- Firebase Cloud Functions.

- Firebase Cloud Messaging (FCM).
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Para la utilizacibn de estos componentes previamente fue necesario
realizar algunos pasos para la configuracion de un proyecto en Firebase,

los mismos que se muestran a continuacion:

1.- Creacion de cuenta Gmail
Firebase es una herramienta de Google, por lo tanto para acceder a los
estos servicios fue necesario la creaciéon de una cuenta con dominio

gmail.com.

2.- Creacion de proyecto
En el sitio oficial de Firebase para  desarrolladores

https://console.firebase.google.com, luego de autenticarse con la cuenta

de gmail, se procedi6 a crear un proyecto, en este caso fue de tipo Web,

por ser una aplicacion hibrida.


https://console.firebase.google.com/
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iTe damos la bienvenida a
Firebase!

amientas de

aventon
Afiadir proyecto

G Ver un proyecto de demostracion

Figura 5.4: Creacion de proyecto Firebase

3.- Configuracién de Base de Datos

Firebase genera un identificador Unico para cada aplicacién que se cree,
por lo tanto para acceder desde nuestra aplicacion es necesario obtener

la configuracion de conexion desde el sitio de desarrolladores.

En la configuracion de la aplicacion se puede obtener el script de

conexion indicando cudl es el tipo de aplicacion (Android, iOS, Web).
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© 0 0O

Afiade Firebase a Aftade Firebase a Afiade Firebase a
tu aplicacion de tu aplicacion de tu aplicacidn
ios Android web

Figura 5.5: Configuracion de base de datos Firebase

El script de conexion tiene el siguiente esquema:

<script
src="https://www.gstatic.com/firebasejs/4.9.0/firebase.js"></script
>
<script>
var config = {
apiKey: "XXXXXXXXXXXXXX",
authDomain: "XXXXXXXXKXKXXXX',
databaseURL: "XXXXXXXXXXXXXX ",

projectId: " XXXXXXXXXXXXXX ",
storageBucket: " XXXXXXXXXKXXXXX ",
messagingSenderId: " XXXXXXXXXXXXXX "

—— e e e e e e e e e e = = = =
—

|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
L

Figura 5.6: Script de conexion hacia la base de datos
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4.- Configuraciéon de Cloud Functions

Para desplegar un conjunto de funciones en la nube que actien como

una capa de middleware, se configuré un proyecto de manera local y

posteriormente se hizo el despliegue a través del siguiente comando:
firebase deploy --only functions

Desde la consola de desarrolladores de Firebase se puede acceder a las

funciones que se encuentran disponibles.

§ Firebase aventon ~ Iraladocumentacion @1 A

P Functions (e

PANEL DE CONTROL REGISTROS uso

ANALYTICS

Figura 5.7: Configuracion de Cloud Functions

5.- Configuracion de Firebase Cloud Messaging (FCM)

Este componente esta siempre disponible para el envio de notificaciones

una vez que se haya creado el proyecto desde Firebase. Sin embargo es
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necesario realizar los siguientes pasos para que el envio sea dinamico

de acuerdo a los datos generados:

- Almacenamiento de token de dispositivo.- Para el envio de una
notificacion a un determinado dispositivo es necesario obtener el token
Unico asignado. ElI mismo es recuperado desde la aplicacion y

almacenado en la base de datos.

- Procesamiento y envio de notificacion.- La primera parte de este
paso es realizado por el componente Firebase Cloud Functions, el mismo
gue esta configurando para la escucha de eventos, posterior a ello
genera una notificacién y la envia a Firebase Cloud Messaging para que

la procese y la envie al destinatario.

Desde este componente ademas se pueden enviar notificaciones

masivas a un conjunto de destinatarios:
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¥ Firebase aventon ~ Iraladocumentacion @1 A

A Projectoverview Notifications

CREAR EXPERIMENTO m
1 o
i s =

STABILITY

ANALYTICS

Figura 5.8: Configuracién de Firebase Cloud Messaging (FCM)

6.- Configuracion de método de autenticacién

El método de autenticacion utilizado para el desarrollo de la aplicacion es
a través del proveedor de Facebook, es por ello que desde Firebase se
debe indicar que permita este tipo de autenticacién. Desde la consola de

desarrollares de Firebase, se habilita y se guarda la configuracion.
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aventon ~

Authentication

USUARIOS METODO DE INICIO DE SESION PLANTILLAS

STABILITY

Figura 5.9: Configuracion método de autenticacién en Firebase

CONFIGURACION DE FACEBOOK

Al igual que para la configuracion de Firebase es necesaria una cuenta
de Gmail, para este paso es necesaria contar con una cuenta de
Facebook y acceder al sitio de desarrolladores, luego de ello se deben

seguir los siguientes pasos:

1.- Creacién de la aplicacién

Este paso consiste en la creacion de un nuevo proyecto e indicarle para

que sistema operativo sera utilizado (Android, iOS, Web). Una vez

realizado esto, Facebook generard un identificador Unico que ser&
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utiizado dentro de la aplicacion movil para realizar la conexion vy

determinar que efectivamente es una aplicacion valida.

facebook fordL’VO\OpCTE Productos Documentos Herramientasyayuda  Noticias  Videos Buscar Analytics Mis aplicaciones
Buscar aplicaciones + Agregar una nueva aplicacion
200 Aventén
'.'0' Identificador de |a aplicacion
t.'.l
Estado: @ Publicada

Figura 5.10: Creacién de la aplicacién desde Facebook

2.- Configuracién de productos

Una vez creado el proyecto dentro del sitio de desarrolladores de
Facebook, el siguiente paso a seguir es agregarle los productos
necesarios. Para la aplicacion que se esta desarrollando es necesario
agregar el producto de “Inicio de sesion”. Por lo tanto la configuracion

debe quedar de la siguiente manera:
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@ Aventon IDENTIFICADOR DE LA APLICACION: 2 Ver Analytics % Herramientasy ayuda  Documentos

Panel ¢Buscas algo mas?

Configuracion

Hay muchas mas posibilidades de integracion con las que podemos ayudarte.

Roles
Alertas

Revision de a aplicacion Mis productos

Inicio de sesion con Facebook °

+ Agregar producto
Inicio de sesion con Facebook

El producto de inicio de sesién social
nimere uno del mundo.

Figura 5.11: Creacién de productos Facebook

5.5 OBJETOS Y METODOS DE APIs UTILIZADOS

Las APIs utilizadas para el desarrollo de la aplicacion movil son dos, API
de Google Maps y API de Facebook. Estos dos componentes son de
gran importancia para brindar el alcance planteado inicialmente. Es por

ello que a continuacién se detallan los métodos utilizados en el proyecto.

Api de Google Maps
Para consumir la API de Google Maps el primer paso es ejecutar via Ajax
la url:

http://maps.google.com/maps/api/js



http://maps.google.com/maps/api/js
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Una vez que se obtiene un objeto éste queda almacenado en el objeto
windows y sera llamado cada vez que se lo utilice. Las clases utilizadas

se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 18: Clases utilizadas de la Api de Google Maps

Clase Descripcion

Permite crear un nuevo objeto
google.maps.Map
mapa, dentro de un elemento

HTML.

Permite representar un punto
google.maps.LatLng especifico en un conjunto de

coordenadas.

A través del uso de esta clase se
genera un  componente de
google.maps.places.Autocomplete
autocompletado para busqueda de

lugares geograficos a través de un

mapa.
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Clase

Descripcion

google.maps.Infowindow

Es utilizada para mostrar
informacion al usuario en forma de

una ventana o cuadro de dialogo.

google.maps.Marker

Permite crear marcadores dentro

de un mapa.

google.maps.Geocoder

Esta clase es utilizada como un
servicio para convertir puntos
geograficos desde un objeto Place
(direccion) a un objeto LatLng y
viceversa. Esto con el objetivo de
obtener mas informacion de un

punto especifico.

google.maps.DirectionsService

Es una clase utilizada para el trazo
de rutas con parametros de origen

y destino.
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Clase

Descripcion

google.maps.DirectionsRenderer

Permite visualizar en un mapa una
ruta después de que el objeto
DirectionsServices haya sido
ejecutado. A través de este objeto
se pueden recuperar los elementos
gue forman parte de dicha ruta,

como distancias, tiempos, puntos

adicionales, entre otros.

Api de Facebook

La conexidn realizada para el consumo de los métodos de la API de

Facebook fue realizada a través de un plugin de Cordova llamado:

cordova-plugin-facebook4

Para que la conexion pueda ser realizada correctamente es necesario

establecer en el archivo config.xml del proyecto de la aplicacién mévil, los

valores ID y nombre que fue configurado en el sitio de desarrolladores de

Facebook. Esta conexion se realiza cuando la aplicacion levanta y se

construye el objeto a través del cual se accede a los siguientes métodos:
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GetLoginStatus.- Este método es ejecutado desde la aplicacion para
determinar el estado del usuario respecto a la aplicacion de Facebook, es
decir para conocer si se encuentra conectado, desconectado, no

autorizado, etc.

Login.- Es utilizado para conectarse a la aplicaciéon utilizando las
credenciales de una cuenta de Facebook y generando un nuevo user en

la base de datos en caso de ser un usuario que ingrese por primera vez.

Logout.- Es ejecutado para cerrar la sesién que se encuentra activa en

la aplicacion.

GetFriends.- Este método es ejecutado para recuperar el listado de
amigos del usuario que se encuentre conectado. Actualmente la API de
Facebook recupera los amigos que también se hayan registrado en la

aplicacion.

5.6 DESCRIPCION DEL PLAN DE PRUEBAS

El plan de pruebas desarrollado para el presente proyecto consiste en un
piloto con usuarios que pertenecen al sector laboral y cumplen una

jornada Unica dentro de las empresas en las cuales laboran.
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Entre las principales caracteristicas del plan de pruebas es que se
encuentra disefiado para que sea ejecutado en aproximadamente 5

semanas Yy dividido en 2 etapas que se detallan a continuacion:

ETAPA 1 — INTRODUCCION A LA APLICACION

Esta etapa consiste en realizar una breve introduccion acerca de la
gestion de vehiculo compartido y brindar capacitaciones personalizadas
acerca de las funciones de la aplicacion y de las tareas que cada usuario

cumplira dentro del proceso de pruebas.

Objetivo: Realizar una revision de las principales funcionalidades de la
aplicacion como pruebas de laboratorio con pocos usuarios para recibir

una retroalimentacién antes de las pruebas de campo.

NUmero de usuarios: 3

Los pasos a seguir son los siguientes:

a.- Conceptualizacion de carpooling

Segun la encuesta realizada cuyos resultados se muestran en el capitulo
3, un porcentaje de los usuarios encuestados desconocian del concepto

de carpooling, es por ello que se tomé la decision de realizar una
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induccién relacionada a transmitir este concepto y sus relaciones en el
mundo actual. Ademas de algunas aplicaciones que hacen uso de esta

técnica como parte de negocio.

b. Entrenamiento a los usuarios

Esta sub etapa incluye las siguientes tareas:

- Instalacion y familiarizacién de la aplicacién.- Incluye descarga de
la aplicacion, registro del usuario utilizando una cuenta de Facebook y

revision de las pantallas de la aplicacion.

- Simulacion ciclo basico desde laboratorio.- Como parte de la
capacitacion a usuarios se incluyeron simulaciones desde laboratorio.
Esto quiere decir que desde el sitio de trabajo se realizaron flujos de la
gestion de carpooling incluyendo creacion, solicitudes y aceptacion o

rechazo de las mismas.

c. Reporte de incidencias y mejoras de la aplicacion.- Incluye la
generacion de un reporte de incidencias o mejoras que los usuarios

hayan detectado como parte de las pruebas de laboratorio.
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ETAPA 2 - PRUEBAS DE CAMPO

Las pruebas de campo estan relacionadas con la ejecucion de las
diferentes funcionalidades relacionadas a la gestion de carpooling
haciendo uso de vehiculos que se transportan hacia un sector

empresarial y realizar un seguimiento del recorrido en tiempo real.

Objetivo: Ejecutar un conjunto de pruebas de campo de la gestién de
carpooling a través de la aplicacion para recolectar datos del seguimiento

de los recorridos y recibir una retroalimentacion de los usuarios.

Usuarios
El nimero de usuarios que van a intervenir como parte del piloto son los

siguientes:

- Conductores: 2

- Acompafiantes: 8

Luego de realizar un conjunto de pruebas de laboratorio, esta etapa
incluye pruebas de campo haciendo uso de la funcionalidad béasica de la

aplicacion.
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a.- Pasos y funcionalidad a ejecutar.- En este punto se detallan las
pantallas que deberan ser probadas y los pasos para ser ejecutados. Las

funcionalidades se dividen en basicas y avanzadas,

b.- Reporte de incidencias y mejoras de la aplicacion.- Se genera un

reporte con las incidencias encontradas y las mejoras a desarrollar.

5.7 EJECUCION DE PRUEBAS

Una vez determinados los pasos a seguir para la fase de pruebas, se

ejecuta con la muestra indicada.

5.7.1. ETAPA 1 - INTRODUCCION

Instalacion y registro.- Los usuarios realizaron la instalacion en
sus dispositivos méviles y procedieron con el registro haciendo
uso de una cuenta de Facebook. Posteriormente se realiza la
verificacion en la cuenta de Firebase de que los usuarios hayan

sido creados y asignados a una cuenta en la aplicacion.
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Figura 5.12: Lista de usuarios registrados

Simulacion flujos basicos

Los usuarios realizaron durante una semana la revision de las
funcionalidades y procedieron a generar los primeros datos a
través de simulaciones de laboratorio, es decir en una sala los

usuarios crearon recorridos, aplicaron, aceptaron, validaron rutas.

Reporte de incidencias y mejoras

Durante el tiempo de pruebas se generaron incidencias y algunas

observaciones por parte de los usuarios.
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Tabla 19: Seguimiento de incidencias y mejoras de la etapa 1 de pruebas

Seguimiento de incidencias y mejoras

Fecha Inicial: 18-Dic-2017

Fecha Final: 22-Dic-2017

Descripcion: Listado de incidencias y mejoras presentados en

la etapa de pruebas de laboratorio de la aplicacion.

Descripcion Comentarios Tipo Prioridad
Ejecutar La redireccion a la pagina | Incidencia Alta
login principal no se ejecuta
primera vez | correctamente luego de
realizar el login por
primera vez.
Guardar Presenta un mensaje de | Incidencia Media
direccion | error al procesar, pero la
direccion si se guarda.
Vinculo Desde la creacién de un Mejora Media
para recorrido, agregar un
registro de | enlace para la creacion

vehiculo

de vehiculos.




155

5.7.2. ETAPA 2 - PRUEBAS DE CAMPO

FUNCIONALIDADES BASICAS
El siguiente listado muestra las funciones basicas que fueron

ejecutadas como parte de las pruebas de campo.

- Inicio de sesion (login).
- Muro de recorridos.

- Creacion de recorrido.
- Solicitud a un recorrido.
- Aceptaciéon o rechazo.

- Cierre de sesion (logout).

Casos de prueba
Los casos de prueba se detallan en el Anexo 1, los mismos que

seran validados por el usuario mientras usa la aplicacion.

Reporte de incidencias y mejoras
Durante el tiempo de pruebas se generaron incidencias y algunas
observaciones por parte de los usuarios, tal como se muestra a

continuacion:
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Tabla 20: Incidencias y mejoras — Pruebas de funciones basicas

Seguimiento de incidencias y mejoras

Fecha Inicial: 26-Dic-2017 Fecha Final: 05-Ene-2018

Descripcion: Listado de incidencias y mejoras presentados en

la etapa de pruebas de campo de las funcionalidades basicas.

Descripcion Comentarios Tipo Prioridad
Seleccion de | Al aplicar un recorrido | Incidencia Alta
ubicacién la aplicacion genera

un mensaje de error
en la seleccién de la

ubicacion.

Actualizacion | Al eliminar solicitud | Incidencia Media

de estado de | de recorrido no se

solicitud actualiza el estado.
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Descripcion Comentarios Tipo Prioridad
Filtros de Los filtros de | Incidencia Media
recorridos basqueda por fecha,

no presentan la
informacion de forma
correcta.
Botones de | Mejora en el disefio y Mejora Media
aceptar y ubicacion de los
rechazar botones para aceptar
o rechazar la solicitud
de un recorrido.

FUNCIONALIDADES AVANZADAS

En el siguiente listado se muestra las funcionalidades que se

consideran avanzadas dentro de la aplicacion.

Generacion y envio de notificaciones.

Seguimiento (tracking) de recorrido.
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Casos de prueba

Al igual que en las funciones basicas, en el Anexo 2 se muestran
los casos de prueba que se evaluan dentro del conjunto de

funcionalidades que pertenecen a este grupo.

Reporte de incidencias y mejoras
A continuacion se presenta el reporte de incidencias y mejoras

que fueron recolectadas por parte de los usuarios.

Tabla 21: Incidencias y mejoras — Pruebas de funciones avanzadas

Seguimiento de incidencias y mejoras

Fecha Inicial: 8-Ene-2018 Fecha Final: 19-Ene-2018

Descripcion: Listado de incidencias y mejoras presentados en la

etapa de pruebas de campo de las funcionalidades avanzadas.

Descripcion Comentarios Tipo Prioridad

Disponibilidad | Al aceptar dos | Incidencia Media
de asientos | solicitudes de manera
seguida no se actualiza
la cantidad de asientos

disponibles.
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Descripcion Comentarios Tipo Prioridad
Notificacion al | En algunos casos de | Incidencia| Media
crear recorrido | usuarios no se generan
las notificaciones al
crear un recorrido.
Actualizacion | EI marcador que indica | Incidencia | Media
de ubicacion | la posicion del
en conductor no se
seguimiento | actualiza cuando se
regresa a la aplicacion
desde un estado en
background.
Incluir A los items mostrados | Mejora Media

opciones para

recorridos

en el muro de
recorridos se agrega la
opcion  “Eliminar” y
desde el detalle wun

botén “Ver recorrido”.
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De esta manera se concluye con el plan de pruebas planificado, y
con la retroalimentaciéon brindada por parte de los usuarios
relacionada a incidencias que se fueron corrigiendo y a mejoras
que se fueron agregando a la aplicacion. En el siguiente capitulo

se presentan algunas estadisticas de los resultados obtenidos.



CAPITULO 6

ANALISIS DE RESULTADOS

El presente capitulo tiene como objetivo mostrar estadisticas relacionadas a
las pruebas que fueron realizadas en el capitulo anterior y los resultados de
las pruebas que se ejecutaron en la nube para validar criterios no
funcionales. El analisis de estos resultados permitirA establecer algunos

criterios de validaciéon de la aplicacion y posibles mejoras.

6.1. CRITERIOS DE EVALUACION NO TECNICOS

De las pruebas realizadas en el capitulo anterior se obtuvieron datos que

fueron procesados y plateados como criterios no técnicos. Es importante

mencionar la audiencia de usuarios y sesiones que se registraron
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durante las pruebas, ya que fue un escenario desarrollado en la ciudad
de Guayaquil - Ecuador (ver Anexo 3). A continuaciébn se presentan

algunas estadisticas:

Total de viajes realizados = 28

Semanas de ejecucién =5

Recorridos por semana
10 +
9 .
g - -
7 .
6 - =
5 .
4 - o o
3 .
2 .
1 .
0 T . . : .
Semanal Semana2 Semana3d Semana4 Semanab
® Recorridos por semana

Figura 6.1: Recorridos por semana

El grafico anterior muestra los recorridos realizados durante las semanas
de prueba. En el mismo se puede evidenciar claramente como fue
aumentando el numero de recorridos que los usuarios realizaron como

parte del plan piloto, se puede mencionar que en la semana 1y 2 el
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porcentaje de recorridos semanales fue de un 10.7%, mientras que para
la dltima semana el porcentaje fue de 35.7%, esto conduce a deducir que
existio un mayor interés en la aplicacion para gestionar el vehiculo

compartido.

Promedio de recorridos por dia

1,8 A

1,4 1

-]
o]
-
O]

0,8 -
0,6 -
0,4 -
0,2 -

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

m Promedio de recorridos por dia

Figura 6.2: Promedio de recorridos por dia

El grafico muestra una situacién interesante en los recorridos que se
fueron gestionando a través de la aplicacion, ya que para la dltima
semana existio un promedio de 2 recorridos diarios durante los 5 dias de

la semana laboral.
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Promedio de usuarios por recorrido

N

1,6
1,4 1

[HN
IS

13

0,8 -
0,6 -
0,4 -
0,2 -

Semanal Semana?2 Semana3 Semana4 Semanab

® Promedio de usuarios por recorrido

Figura 6.3: Promedio de usuarios por recorrido

Uno de los objetivos de utilizar un vehiculo compartido es permitir que un
mismo vehiculo sea ocupado por mas de una persona y en el mejor de
los casos poder ocupar el total de su capacidad mientras se realiza un
vigje. El grafico anterior muestra el promedio de usuario acompafiantes
gue viajaron durante las semanas que se ejecutaron las pruebas.
Nuevamente, se evidencia que para la ultima semana existio una mayor

demanda, ya que hubo un promedio de dos personas por viaje.
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6.2. CRITERIOS DE EVALUACION TECNICOS

Los criterios técnicos de evaluacion permiten poder medir algunos
requerimientos que se habian planteado anteriormente. Es importante
validar como la aplicacion esta respondiendo a través del uso que le dan
los usuarios en un determinado momento. Para ello se ha utilizado la
herramienta Firebase a través de una configuracion que permite medir

ciertos criterios de acuerdo a los datos que va generando.

6.2.1. CONECTIVIDAD Y FALLOS EN USUARIOS

El siguiente grafico muestra informacién relacionada al promedio
de usuarios conectados diarios y mensualmente. Ademas el
porcentaje de fallos que registrd la aplicacion con respecto al
acceso a la base de datos y a las funciones que se ejecutaron en
los componentes de Cloud Functions y Firebase Cloud Messaging

durante el tiempo de pruebas.
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= Aventon
=
com.espol.msig.aventon

Usuarios activos Usuarios sin fallos

100 %

5 +200

W
J\/\M Fallos
18 -

Figura 6.4: Conectividad y fallos en usuarios

Fuente: Firebase Console Proyecto Aventon.
Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/u/0/project/aventon-73287/overview

De acuerdo a los resultados mostrados existio un 50% (5) de los
usuarios que estuvieron conectados diariamente y el 100% de los
mismos no registraron fallas mientras se mantuvieron conectados
a la aplicacion. Los usuarios y sus conexiones fueron variando en

el tiempo conforme se realizaron las pruebas (ver Anexo 4).
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6.2.2. INTERACCION CON LA APLICACION

La interaccion con la aplicacion se define como la facilidad que
tienen los usuarios para mantenerse dentro de ella, es por ello que
mientras mAas tiempo un usuario se encuentre conectado
provocara mayores beneficios ya que se logra “enganchar’,
permitiendo de esta manera que dicha experiencia sea transmitida

a otros usuarios.

nteraccion diaria de los usuarios ®
T4miny19s
106%

Pantallas principales

Clase de pantalla % del total Tiempo medio
MainActivity 99,80% 10% Tminy18s 408%
FacebookActivity 011% t795% Ominy6s t17.%

Figura 6.5: Interaccion con la aplicacion

Fuente: Firebase Console Proyecto Aventdn.
Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/u/0/project/aventon-
73287/analytics/app/android:com.espol.msig.aventon/overview
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El tiempo promedio que un usuario se encuentra conectado a la
aplicacion segun la herramienta Firebase es de 14.19 segundos al
dia. Y la pantalla donde mas interactian es la principal, es decir en

el muro de recorridos.

Escalabilidad.- Los componentes utilizados de Firebase (Firebase
Real Database, Firebase Cloud Functions y Firebase Cloud
Messaging), hacen que la escalabilidad esté asegurada, ya que al
tener toda la informacién basada en la nube hace que sea facil de
administrar en caso de que la cantidad de usuarios, concurrencia y
datos aumente. Inclusive Firebase actualmente maneja
escalamiento en varias bases de datos por lo que el aumento de
las caracteristicas mencionadas no debe causar mayor problema

al proyecto.

6.2.3. PRUEBA Ul - “ROBO” FIREBASE

Una prueba Robo es un Test de Laboratorio que brinda la
herramienta Firebase para la plataforma Android y que se encarga
de analizar la estructura de interfaz de usuario de la aplicacién y

simula las actividades o pasos de un flujo de una determinada



169

funcionalidad, siguiendo ciertos patrones que podrian realizar los

usuarios dentro de la aplicacion.

A continuacién se muestra el resultado de dos pruebas para
diferentes niveles de API, el resultado de la ejecucion fue exitosa

en ambos casos.

Prueba Robo - API 21 de Android

TestLab > Aventén
¢ Matriz n.° 725162

Fallida Correctos Omitidos No
1 n concluyentes

® Prueba Robo, hace 7 horas @

VER CLUSTERES DE CAPTURAS DE PANTALLA >

Ejecucion de prueba Duracién Configuracion regional QOrientacion Incidencias

0 Nexus 5, nivel de API 21 s espafio Retrato -

Figura 6.6: Prueba Robo - API 21 de Android

Fuente: Firebase Console Proyecto Aventon. Tomado el 30 de Enero
2018

https://console.firebase.google.com/u/0/project/aventon-
73287/testlab/histories/bh.b4fc2b28efc5a220/matrices/72516269162086
12780

En el Anexo 5 se muestran los resultados de rendimiento de la

prueba.
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Prueba Robo - API 22 de Android

TestLab > Aventén
¢ Matriz n.© 519784

Fallida Correctos Omitidos No
1 [ concluyentes

@ Prueba Roho, hace 7 horas @

VER CLUSTERES DE CAPTURAS DE PANTALLA =

Ejecucion de prueba Duracion Configuracion regional Orientacion Incidencias

o Galaxy 86, nivel de APl 22 0s espafiol Retrato -

Figura 6.7: Prueba Robo - API 22 de Android

Fuente: Firebase Console Proyecto Aventon. Tomado el 30 de Enero
2018

https://console.firebase.google.com/u/0O/project/aventon-
73287/testlab/histories/bh.b4fc2b28efc5a220/matrices/51978419541272
34051

En el Anexo 6 se muestran los resultados de rendimiento de la

prueba.

De esta manera se concluyen un conjunto de pruebas técnicas y
no técnicas que ayuden a validar la solucion desarrollada,
apoyada en herramientas como los Test de Pruebas de Firebase y
las pruebas de campo por las personas que formaron parte del

plan piloto.



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Al culminar el presente proyecto de titulacion se presentan las siguientes

conclusiones:

1. La técnica de carpooling o vehiculo compartido en el Ecuador aun no es
muy conocida, por lo que el desarrollo del proyecto ayudé a que mas

personas puedan hacer uso de la misma.

2. El levantamiento de informacién a través de técnicas como la encuesta,
la observacion y entrevistas ayudd a conocer la informacién que las

personas poseen relacionada con la técnica del carpooling.

3. La encuesta realizada permitio canalizar y seleccionar las tecnologias

con las cuales se iba a cubrir la mayor cantidad de usuarios.
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La aplicacion ayud6 a los usuarios del sector laboral a contar con una
herramienta que les permita poder una tomar una ruta mas eficiente

hacia su lugar de trabajo.

La aplicacion desarrollada permiti6 que los usuarios puedan dar
seguimiento a una ruta establecida en tiempo real y de esta manera
poder tomar las precauciones cuando el vehiculo se encuentre cerca del

lugar de encuentro.

La plataforma Firebase permiti6 en gran medida cubrir necesidades que
se establecieron para el proyecto a través de una base de datos en
tiempo real, que ayude a los usuarios visualizar la informacion

actualizada.

La ventaja de utilizar Firebase como plataforma para el proyecto es que
permiti6 integrar multiples herramientas y obtener reportes de

rendimiento de la aplicacion.

La aplicacion movil estd orientada a que se realicen las actividades en
los minimos pasos necesarios, de tal forma que la interaccién con el

usuario sea rapida y eficaz.

Durante el desarrollo de la aplicacién se presentaron inconvenientes para
realizar ciertas funcionalidades, las mismas que fueron solventadas con

componentes de proveedores externos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los usuarios contar con una cuenta de la red social

Facebook valida para su posterior autenticacion en la aplicacion mévil.

Se recomienda que las personas cuenten con un plan de internet para

hacer uso de la aplicacion movil en todo momento.

Es importante que los usuarios revisen previamente la ruta establecida

por el conductor para evitar inconvenientes posteriores a la solicitud.

Se recomienda a las personas que poseen vehiculo que tomen las
debidas precauciones al momento de generar los recorridos con
informacion veraz, ya que una vez creado estara disponible y a partir de

ese momento las solicitudes empezaran a generarse.

Se recomienda a todos los usuarios mantener la informacion de
vehiculos y direcciones actualizadas, ya que esta informacion ser visible

para las personas que deseen realizar las solicitudes.

Se recomienda mantener actualizada la aplicaciéon, para disponer de las

tltimas mejores que vayan a existir.

Se recomienda medir el impacto en las funcionalidades de la aplicacion
mdvil en caso de actualizaciones de los plugins, especialmente en el
componente que gestiona la comunicacion con la red social Facebook

(cordova-plugin-facebook4).

Se recomienda considerar otros planes que ofrece la herramienta

Firebase si el nUmero de usuarios aumenta significativamente.



174

BIBLIOGRAFIA

[1] Alejandro Tourifio. (2015, Enero) Bienvenidos a la era de la economia
colaborativa. [Online].

http://www.elmundo.es/tecnoloqia/2015/01/11/54acd472ca4741c6298b456a.html

[2] PWC, "The Sharing Economy," PricewaterhouseCoopers, Londres, Investigacion

2015.

[3] Amparo Garcia Fernandez, "El Potencial de Exito del Carpooling en Espafia,”
Universidad Pontifica Comillas ICAI-ICADE, Madrid, 2012.
[4] Nelson D Chan and Susan A Shaheen, "RideSharing in North America: Past,

Present, and Future," Universidad de California, California, 2010.

[5] Infobae. (2015, Diciembre) Carpooling: qué es y como funciona. [Online].

http://www.infobae.com/2015/12/16/1776933-carpooling-que-es-y-como-funciona/

[6] José Campos. (2012, Agosto) Plataformas de coche compartido: Carpooling.

[Online].  https://www.motorpasionfuturo.com/coche-compartido/plataformas-de-

coche-compartido-carpooling

[7] Amovens. (2017) Encuentra compafieros para compartir tu coche. [Online].

https://amovens.com/rideshare

[8] Diario Abierto. (2015, Octubre) El servicio de alquiler de coches entre particulares
de Amovens alcanza los 700 vehiculos. [Online].

https://iwww.diarioabierto.es/278661/el-servicio-de-alquiler-de-coches-entre-

particulares-de-amovens-alcanza-los-700-vehiculos



http://www.elmundo.es/tecnologia/2015/01/11/54acd472ca4741c6298b456a.html
http://www.infobae.com/2015/12/16/1776933-carpooling-que-es-y-como-funciona/
https://www.motorpasionfuturo.com/coche-compartido/plataformas-de-coche-compartido-carpooling
https://www.motorpasionfuturo.com/coche-compartido/plataformas-de-coche-compartido-carpooling
https://amovens.com/rideshare
https://www.diarioabierto.es/278661/el-servicio-de-alquiler-de-coches-entre-particulares-de-amovens-alcanza-los-700-vehiculos
https://www.diarioabierto.es/278661/el-servicio-de-alquiler-de-coches-entre-particulares-de-amovens-alcanza-los-700-vehiculos

175

[9] Sergio Agudo. (2017, Mayo) BlaBlaLines, la nueva app de BlaBlaCar que quiere
ser como el metro, pero con coches. [Online].

https://www.genbeta.com/actualidad/blablalines-la-nueva-app-de-blablacar-que-

quiere-ser-como-el-metro-pero-con-coches

[10] Portafolio. (2017, Mayo) ¢En qué consiste 'uberPool', la nueva oferta de servicio

de Uber ? [Online]. ¢En qué consiste 'uberPool', la nueva oferta de servicio de

Uber ?

[11] Katherine Faust and Stanley Wasserman, Social Network Analysis: Methods and

Applications. New York, USA: Cambridge University Press, 1999.

[12] Alberto Uruefia, Annie Ferrari, David Blanco, and Elena Valdecasa, "Las Redes
Sociales en Internet,” Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de las

Sl, Estudio 2011.
[13] Javier Celaya, La Empresa en la Web 2.0. Espafia: Grupo Planeta, 2008.

[14] Simon Kemp. (2017, Enero) Digital in 2017: Global Overview. [Online].

https://wearesocial.com/blog/2017/01/digital-in-2017-global-overview

[15] Harold Herrera, "Las Redes Sociales: Una nueva herramienta de difusion,"

Universidad de Costa Rica, San José, 2012.

[16] Carine Carmy. (2011, Marzo) Collaborating by Connecting Websites. [Online].

https://www.technologyreview.com/s/423242/collaborating-by-connecting-

websites/

[17] (2016, Junio) Qué es una APl y qué puede hacer por mi negocio. [Online].

https://bbvaopen4u.com/es/actualidad/que-es-una-api-y-que-puede-hacer-por-mi-

negocio


https://www.genbeta.com/actualidad/blablalines-la-nueva-app-de-blablacar-que-quiere-ser-como-el-metro-pero-con-coches
https://www.genbeta.com/actualidad/blablalines-la-nueva-app-de-blablacar-que-quiere-ser-como-el-metro-pero-con-coches
¿En%20qué%20consiste%20'uberPool',%20la%20nueva%20oferta%20de%20servicio%20de%20Uber%20?
¿En%20qué%20consiste%20'uberPool',%20la%20nueva%20oferta%20de%20servicio%20de%20Uber%20?
https://wearesocial.com/blog/2017/01/digital-in-2017-global-overview
https://www.technologyreview.com/s/423242/collaborating-by-connecting-websites/
https://www.technologyreview.com/s/423242/collaborating-by-connecting-websites/
https://bbvaopen4u.com/es/actualidad/que-es-una-api-y-que-puede-hacer-por-mi-negocio
https://bbvaopen4u.com/es/actualidad/que-es-una-api-y-que-puede-hacer-por-mi-negocio

176

[18] Universidad Nacional de Educacion a Distancia, Educacion y Tecnologia:
estrategias didacticas para la integracion de las TIC. Madrid, Espafia: UNED,

2014.
[19] Javier Cuello and José Vittone, Disefiando apps para moviles. Barcelona,
Espafa: José Vittone, 2013.

[20] Firebase. (2018, Enero) Firebase Realtime Database. [Online].

https://firebase.google.com/products/database/

[21] Firebase. (2018, Enero) Firebase Realtime Database. [Online].

https://firebase.qgoogle.com/docs/database/?hl=es-419

[22] Firebase. (2018, Enero) ¢, Qué puedo hacer con Cloud Functions? [Online].

https://firebase.google.com/docs/functions/use-cases?hl=es-419

[23] Firebase. (2018, Enero) Firebase Cloud Messaging. [Online].

https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/?hl=es-419

[24] Jorge Garcia Guerrero, "E-commerce Day," Instituto Nacional de Estadisticas y

Censos (INEC), Quito, Estudio 2015.

[25] Jorge Gonzdalez. (2016, Septiembre) Uber no podra funcionar en Guayaquil.

[Online].  http://www.elcomercio.com/actualidad/uber-funcionamiento-guayaquil-

ecuador-taxis.html

[26] El Comercio. (2017, Mayo) Autoridades de Transito de Guayaquil pide a Cabify
que deje de operar en la ciudad. [Online].

http://www.elcomercio.com/actualidad/autoridad-guayaquil-prohibe-cabify-

taxis.html


https://firebase.google.com/products/database/
https://firebase.google.com/docs/database/?hl=es-419
https://firebase.google.com/docs/functions/use-cases?hl=es-419
https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/?hl=es-419
http://www.elcomercio.com/actualidad/uber-funcionamiento-guayaquil-ecuador-taxis.html
http://www.elcomercio.com/actualidad/uber-funcionamiento-guayaquil-ecuador-taxis.html
http://www.elcomercio.com/actualidad/autoridad-guayaquil-prohibe-cabify-taxis.html
http://www.elcomercio.com/actualidad/autoridad-guayaquil-prohibe-cabify-taxis.html

ANEXOS



178

Tabla 22: Casos de prueba — Funciones basicas

ANEXO 1

Casos de prueba — Funciones basicas

Fecha Inicial: 26-Dic-2017 Fecha Final: 05-Ene-2018

Descripcidn: Casos de prueba utilizados para la verificaciones de funciones basicas de la aplicacion.

Funcionalidad Valores de prueba Criterios Estado
Inicio de sesidn Verificar que la pantalla se muestre correctamente con el
Presentacion de pantalla OK
(Login) boton de login habilitado.

Validar que al presionar el boton login se muestre

Inicio de sesidn

pantalla de inicio de sesion de Facebook.

Redireccion a Facebook OK

(Login)
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Funcionalidad Valores de prueba Criterios Estado
Inicio de sesidn Redireccion a pantalla | Cuando el inicio de sesion sea correcto direccionar a la
OK
(Login) inicial pantalla inicial de la aplicacion.
Muro de Verificar que se muestre un listado de recorridos creados
Carga de recorridos OK
recorridos desde el usuario logueado y de otros usuarios.
Al presionar un recorrido de la lista, cargar el detalle
Muro de
Detalle de recorridos separado por grupos de informacion (General, Vehiculo, OK
recorridos
etc.).
Creacion de Mostrar los controles del formulario en correcta posicion.
Presentacion de pantalla OK
recorrido
Creacion de Verificar que los combos se encuentren cargados.
Carga de combos OK

recorrido
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Funcionalidad Valores de prueba Criterios Estado
Validacion de los datos. El boton “Crear” debe estar
Creacion de
Validacién de datos deshabilitado cuando los datos no estén ingresados OK
recorrido
correctamente.
Creacion de Guardar informacién y direccionar a la pantalla de listado
Guardar OK
recorrido de recorridos.
Solicitud de un Presentacion de nuevo | Validar que se agregue un nuevo item a la lista de
OK
recorrido recorrido recorridos creados en el muro.
Solicitud de un Aplicar a recorrido de Verificar que la solicitud realizada desde el muro de
OK
recorrido forma rapida recorridos se ejecute correctamente.
Solicitud de un | Aplicar a recorrido desde | Verificar que la solicitud realizada desde el detalle de
OK

recorrido

el detalle

recorridos se ejecute correctamente.
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Funcionalidad Valores de prueba Criterios Estado
Aceptacion o Verificar que se presente el listado de usuarios que han
Cargar solicitudes OK
rechazo realizado una solicitud de recorrido.
Aceptacion o Verificar que el estado de la solicitud se cambie.
Aceptar recorrido OK
rechazo
Aceptacion o Verificar que el estado de la solicitud se cambie.
Rechazar recorrido OK
rechazo
Cierre de sesion | Direccionar a pantalla de | Verificar que al procesar cierre de sesion se muestre la
OK
(logout) login pantalla de login.
Cierre de sesion Carga de pantalla de Cerrar la aplicacion y volver a ejecutar y verificar que se
OK

(logout)

login

muestre la pantalla para inicio de sesion.
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Tabla 23: Casos de prueba — Funciones avanzadas

ANEXO 2

Casos de prueba — Funciones avanzadas

Fecha Inicial: 8-Ene-2018

Fecha Final: 19-Ene-2018

Descripcidn: Casos de prueba utilizados para la verificaciones de funciones avanzadas de la aplicacion.

Funcionalidad

Valores de prueba

Criterios

Notificaciones

Notificacién de creaciéon de

aventon

Envio y recepcion de notificacion a los amigos del usuario que crea el

recorrido.

Notificaciones

Notificacion de solicitud

Envio y recepcion de notificacion cuando se solicita un recorrido.

Notificaciones

Notificacion de aceptacién

o rechazo

Envio y recepcion de notificacion cuando el conductor acepte o

rechace una solicitud.
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Funcionalidad

Valores de prueba

Criterios

Notificaciones

Notificacion de inicio de

recorrido

Envio y recepcién de notificacién cuando el usuario conductor inicie

el recorrido y la aplicacion realice el seguimiento de la ruta.

Seguimiento de

recorrido (tracking)

Presentar pantalla de

mapa con las ubicaciones

Verificar que la pantalla de seguimiento cargue con las ubicaciones

de conductores y acompafantes.

Seguimiento de

recorrido (tracking)

Iniciar recorrido

Validar que se pueda iniciar el recorrido desde la pantalla de

seguimiento.

Seguimiento de

recorrido (tracking)

Sensor de ubicaciones

Verificar que el sensor de ubicaciones en modo background se

encienda cuando se inicia el recorrido.

Seguimiento de

recorrido (tracking)

Abordar acompanantes

Validar la ejecucion de la opcién “Abordar” para los acompafantes.
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Seguimiento de Validar el cambio de estado del recorrido al finalizar.
Finalizar recorrido

recorrido (tracking)




ANEXO 3

AUDIENCIA DE LA APLICACION

¢ COMoO es su audiencia?

Ubicacién @ Dispositivos & Datos demograficos &
¥
miem ECU
Pais/Regicén 134 ; Paorcentaje tota
Ecuador Sesiones - 100 %

Firebase Console Proyecto Aventén. Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/project/aventon-
73287/testlab/histories/bh.b4fc2b28efc5a220/matrices/7251626916208612780
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ANEXO 4

ACTIVIDAD DE USUARIOS

Usuarios activos @

25 Mensualments

18

t80%

15 Semanalments

8

10 t 700 %

5 | Diariamente

0 5

Firebase Console Proyecto Aventén. Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/project/aventon-
73287/testlab/histories/bh.b4fc2b28efc5a220/matrices/7251626916208612780



ANEXO 5

RESULTADOS PRUEBA FIREBASE - ROBO API 21

CPU

Memaory

MNetw ork

(KB) (Percent)

(Bytes/sec)

—— Total

— Total

—— Received
— Sent

s
A

Firebase Console Proyecto Aventon. Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/project/aventon-73287/analytics/app/
android:com.espol.msig.aventon/overview
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ANEXO 6

RESULTADOS PRUEBA FIREBASE - ROBO API 22

Mermory
(Percent)

Metwark
(Bytesfsec)

— Total

— Total

—— Received
= Sent

Firebase Console Proyecto Aventén. Tomado el 30 de Enero 2018

https://console.firebase.google.com/u/0/project/aventon-
73287/testlab/histories/bh.b4fc2b28efc5a220/matrices/5197841954127234051
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ANEXO 7

NOTIFICACIONES PUSH EN LA APLICACION MOVIL

| 23:35 iun, 15 de enero

~
= 0
G \ 4

WiFl  Ubicacién Silencio R92'  Biuetooth
pantalla

iti Auto
Q S Finde

@ Nuevo aventén 23:34
Juan Tagle (Juannyto) ha creado un nuevo

aventon

«X* Quick connect

BORRAR

7:34 mar, 16 de enero

WiFi  Ubicacién Silencio R92'  Biuetooth
pantalla

!EE Auto
Q S Finde

@ Inicio de aventén
Juan Tagle (Juannyto) ha iniciado un

aventon

«X* Quick connect

BORRAR

7:32 lun., 22 de enero

T 9

WiFi  Ubicacién Silencio Rowr

Bluetooth
pantalla

£ —e—— O

Auto

Q_ S Finder

@ Aventén cercano
Juan Tagle (Juannyto) estd cerca.

«%* Quick connect

BORRAR
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