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RESUMEN

En esta memoria se describe el proceso para dar solucién a un problema que afecta
directamente a aquellas personas que conducen algun tipo de vehiculo motorizado, y tiene
algun tipo de percance o falla mecdnica mientras conducen en alguna ruta, en ese mo-
mento se genera preocupacion por parte de los conductores por la falta de una canal de
comunicacion les permita interactuar entre ellos para entregar o recibir ayuda.

Para dar solucién a este problema se desarrolla una aplicacion mévil, en donde el
usuario pueda interactuar con otras personas registradas enviando mensajes S.0.S solici-
tando ayuda, generando un sistema de rescate que entregue informacion ttil para poder
realizar la asistencia, en la que ambos usuarios pueden realizar una evaluacion mutua del
desempefio de cada uno. También se pueden dirigir a las tiendas que registran los propios
usuarios, ya que estas podrian prestar el servicio necesario para que el vehiculo pueda
volver a ser conducido. Ademads, se implementa la gamificacién que motiva a los usuarios
a usar la aplicacion.

El proyecto se desarrolla mediante el uso de la metodologia de desarrollo agil Scrum,
que entrega una serie de buenas practicas que ayudan a avanzar en cada iteracién. En ca-
da ciclo se desarrolla una reunidén de planificacion de sprint, reunion diaria, desarrollo de
tareas, revision y retrospectiva del sprint. También se utiliza la metodologia de evaluacion
Experimentacion en Ingenieria de software, que permite evaluar los objetivos con la infor-
macion obtenida por una encuesta basada en usabilidad, utilidad, funcionalidad y correcto
uso de los datos.

Después de desarrollar la aplicacion, se ejecuta la validacion de los objetivos. Se expo-
nen los datos obtenidos en tablas y graficos que ayudan a realizar una mejor interpretaciéon
de las respuestas obtenidas en la ejecucion de la encuesta a los sujetos de prueba.

Finalmente, se exponen las conclusiones generales del proyecto realizado, en donde se
da respuesta si se cumpli6 el objetivo general y objetivos especificos que fueron definidos
a al inicio. También se muestran las lecciones aprendidas durante el proceso de desarrollo,
en donde se expresan problemas y aciertos ocurridos. Finalmente, se describen trabajos a

futuro que ayudardn a mejorar la aplicacién mévil.
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1. Introduccion

En este capitulo se describe la propuesta de solucién a esta problemdtica en conjunto
con su objetivo general y especificos. Finalmente, se muestran los alcances de esta solu-

cion y los trabajos relacionados que pretende resolver la problemadtica que se mostrara.

1.1. Contexto del Proyecto

Dia a dia las personas usan como medio de transporte diferentes tipos de vehiculos
motorizados para el uso personal, para algun trabajo o alguna otra actividad particular.
Los vehiculos de uso personal usualmente son utilizados para la movilizacion de los inte-
grantes de una familia. Los vehiculos de trabajo son usados para realizar alguna actividad
economica con el fin de obtener beneficios monetarios. En ambos casos, los vehiculos de
transporte mas utilizados a nivel mundial son los automéviles y motocicletas debido a su
capacidad de movilizacién y versatilidad.

En Chile segtn la informacion oficial del INE (Instituto Nacional de Estadisticas) de
Chile hay 4.686.084 vehiculos particulares de los cuales 177.961 son motocicleta [26].
Los vehiculos y motocicletas suelen ser de uso diario para realizar diferentes actividades,
por ejemplo, movilizacidn particular al lugar de trabajo, movilizacion particular con fines
recreativos (turismo, paseo, etc.) o para aplicar trabajo mediante la implementacion de
servicio de transporte publico (taxis, colectivos, etc.).

En la actualidad existen distintas aplicaciones informéticas que permiten potenciar la
utilizacidén de un vehiculo. Por ejemplo, existen aplicaciones orientadas a los vehiculos

de uso particular para orientar una movilizacién (Google Maps !, Waze 2, etc.), por otro

Uhttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.mapshl=es
Zhttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.wazehl=es

15
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lado existen aplicaciones orientadas a vehiculos de aplicacion al trabajo para gestionar el

servicio de transporte (Easy Taxi 3, Uber 4, etc.).

1.2. Definicion del Problema

Durante un viaje vehicular, sea cual sea el motivo, pueden existir diversos percan-
ces que afectan a la movilizacién de un vehiculo. Los percances pueden ser mecanicos
o externos que afectan un automovil, camioneta o motocicleta; por ejemplo, pinchar un
neumatico, falla que es posible arreglar por la o las personas que se encuentran realizando
el viaje. Sin embargo, un percance mecanico puede ser complejo cuando no se tienen las
capacidades de solucionar el desperfecto cuya solucion requiere de personas especializa-
das o con algin conocimiento avanzado en mecanica automotriz.

Usualmente, para atender un percance complejo, se recurre a realizar llamadas te-
lefénicas a instituciones o personas cercanas quienes puedas socorrer y ayudar a dar algin
tipo de solucidn, pero ;qué sucede si no es posible contactar a alguien?. Un tipico com-
portamiento es dejar el vehiculo abandonado arriesgando una multa [23], esperar a que
alguien se orille y detenga para ayudar o dirigirse al lugar mds cercano en donde pue-
dan prestar algin tipo de servicio mecanico. Ademas, la situacion puede ser mucho mas
compleja cuando no se conoce el lugar donde sucede el percance.

En este sentido, el problema es la falta de un canal de comunicacién para los con-
ductores cuando sufren desperfectos de su medio de transporte. El canal de comunicacién
deberia ser no convencional con el fin de aprovechar las tecnologias de informacién para
establecer un contacto efectivo con personas o instituciones cercanas que pueden prestar
ayuda ante algun percance.

Existen organizaciones o instituciones que prestan un servicio de atencidn en ruta
cuando una persona solicita ayuda, pero estos servicios se adquieren mediante un contrato
o poliza de pago fijo. En este sentido, no existen asistencias en rutas que sean totalmente

gratuitas.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.easytaxihl=es
“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ubercabhl=es
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1.3. Propuesta de solucion

Para dar solucién al problema planteado, se propone desarrollar una aplicacion mévil
(Android) que permita establecer un canal de comunicacién entre personas que sufran
algin percance en ruta y personas/instituciones que pueden prestar asistencia. El canal
de comunicacién va a permitir al usuario visualizar personas conocidas o desconoci-
das que estén cerca para solicitar ayuda, ademds se va a permitir visualizar institucio-
nes/establecimientos que también puedan ofrecer servicios de asistencia. Dicha informa-
cion va a estar disponible mediante un mapa que ofrezca informacion en tiempo real.

La aplicaciéon mévil permitird a los usuarios poder realizar un registro con sus datos
personales y ademads el tipo de vehiculo con el que desea usar la aplicacion. Cada usuario
podra registrar automdviles, camionetas o motocicletas. La aplicacion permitira la geo-
localizacion de los vehiculos con percances mediante un mapa para asi poder saber que
instituciones o personas se encuentran cerca para solicitar asistencia. Luego, la aplicacién
podrd enviar un mensaje de socorro (S.0.S) a los usuarios quienes pueden brindar ayuda
para resolver el percance del vehiculo. Las personas que podridn ver y responder a este
llamado de emergencia seran personas con las cuales se tiene un vinculo de amistad den-
tro de la aplicacion o extrafios con los cuales no existe vinculo alguno, ambos deben estar
registrados en la aplicacion movil. Cuando una persona acepte la solicitud de ayuda se
podrd comunicar mediante mensajeria y asi pedir datos mas especificos a la persona con
percances en su vehiculo.

Para evitar intentos de robos de personas mal intencionadas o de aquellos que usen
la aplicacién para otro fin que no sea prestar ayuda a personas en ruta, se aplicard un
mecanismo de reputacion tanto para el que va en auxilio como para el que es auxiliado, de
esta manera se podrd recomendar a instituciones o personas que verdaderamente deseen
ayudar a una persona. Para evitar una sobre carga de mensajes S.O.S en lugares en donde
el uso de la aplicacion sea masivo, estos se limitardn a ser enviados a quienes posean los
mayores puntajes y estén dentro del rango de la solicitud. El rango de solicitud podra ser
configurable.

Ademads, se entregard informacion de instituciones cercanas, las que pueden ser ta-
lleres mecdanicos o lugares en donde se vendan repuestos o presten servicios de ayuda
relacionados con el tipo de vehiculo que conduce el usuario, al igual que a los usuarios
a estos lugares se les asignara puntajes por los mismos usuarios que haya hecho uso de

estas alguna vez, asi podrdn saber cudles son en las que prestan mejores servicios. Estas
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instituciones podran ser agregadas, por cada uno de los usuarios desde la aplicacion.

1.4. Objetivos

Objetivo general

= Proveer a los automovilistas y motociclistas de una herramienta que les permita
interactuar de forma colaborativa entre instituciones y personas ante un percance

vehicular.

Objetivos especificos
= [dentificar las necesidades de asistencia movil colaborativa para vehiculo.

» Caracterizar las principales circunstancias que suceden cuando un usuario tiene un

percance en su vehiculo.
= Definir el procedimiento/protocolo de asistencia mévil colaborativa para vehiculo.

= Generar un mecanismo de reputacion para generar el autogobierno de la aplicacion.

1.5. Alcances

A continuacion se listan los alcances que delimitan el desarrollo del proyecto, y en-
globa todo aquello que se necesita para llegar a cumplir con los objetivos definidos, para

llevar a cavo el desarrollo de la aplicacién movil.

= La aplicacion se desarrollaréd para dispositivos con sistema operativo Android.
= La aplicacion soporta el registro de automoviles, camionetas y motocicletas.

= La aplicacion permitird registrar a lo mas 2 vehiculos vinculados a cada cuenta de

usuario.
= La aplicacidon se desarrollard en idioma espafiol.

» La aplicacidn usard la geolocalizacion de los teléfonos méviles de los usuarios para

su funcionamiento.
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= La aplicacion notificard mediante notificaciones a los usuarios de solicitudes que
envian otros usuarios.

= La aplicacion permitira registrar tiendas a los usuarios.

1.6. Resumen de Capitulo

En el primer capitulo, se realiza una introduccion al tema a desarrollar. En primer lugar,
se realiza una descripcion del contexto del proyecto para entender el lugar en donde se
desenvuelve el problema. En segundo lugar, se describe el problema al cual se le desea dar
solucion en este proyecto. También, se describen los objetivos generales y especificos que
describen los resultados que se esperan al momento de finalizar el proyecto. Finalmente,

se listan los alcances que permiten conocer las limitaciones para evitar posibles errores
mientras se desarrolla el proyecto.



2. Antecedentes

En este capitulo se dan a conocer los conceptos basicos para entender el contexto de
proyecto. Ademads, se entrega un listado de todas las tecnologias que se utilizan, incluyen-
do también las diferentes metodologias para el desarrollo de la aplicacién y la evaluacion

de los objetivos.

2.1. Conceptos

En los siguientes parrafos se explican los principales conceptos necesarios para com-

prender méas facilmente los términos utilizados para desarrollar la aplicacion.

Un vehiculo motorizado es aquel medio de desplazamiento terrestre, con propulsion
propia, que se encuentra por su naturaleza destinada al transporte o traslado de personas
0 cosas y sujeto a la obligacidn de obtener permiso de circulacion para transitar[35] como

los que se observan en la figura 2.1.

Figura 2.1: Vehiculos Motorizados

20
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La geolocalizacion es la forma de situar objetos o personas en el territorio mediante
coordenadas de latitud, longitud y altura, quedando plasmada en un mapa como en la figu-
ra 2.2. Pero que con la llegada de internet la geolocalizacion ha cobrado un nuevo impulso
y se ha convertido en una herramienta imprescindible para los negocios [47]. En conse-
cuencia, la geolocalizacidon ayuda en la aplicacion mdvil a encontrar a los pilotos que se
encuentran cerca del conductor que tiene un inconveniente y envié un mensaje de socorro

(S.0.S) para pedir ayuda.

Figura 2.2: Geolocalizacién en Mapa

Un mensaje de socorro es aquella que se encuentra a disposicion de la ciudadania
en cuanto ocurra una emergencia, ya sea en una catastrofe de tipo natural como sismos e
inundaciones o de tipo humana, es decir, aquellas en las que son producidas por una perso-
na, como son asaltos, violencia intrafamiliar e incendios provocados [9]. En este proyecto,
este tipo de alertas se utiliza para poder enviar un mensaje como se visualiza en la figura
2.3, en este caso a los conductores que se encuentren dentro del rango que el usuario esti-
me necesario solicitando de esta manera ayuda para resolver el problema con su vehiculo

o el percance que le afecte.
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Figura 2.3: Envio de S.O.S

El autogobierno es la facultad concedida a una colectividad o a un territorio para ad-
ministrarse por si mismo [8]. En este caso, se utilizara para regularizar la seguridad y el
buen uso de la aplicacién asignando puntajes a los usuarios cuando vallan en ayuda o sean

ayudados.

2.2. Trabajo Relacionado

En el contexto de solicitar ayuda cuando surge algin tipo de emergencia, existen apli-
caciones mdviles y web de origen nacional e internacional que ayudan a encontrar alguna
solucion. A continuacion se describen diez aplicaciones que proporcionan ayuda en caso

de ser requerido en distintas dreas, pero tienen funcionalidades similares.

1. Gruaa facil: Es una aplicacion movil que permite el traslado de y transporte de mo-
tos, es una empresa chilena que ofrece un servicio de alta calidad transportando

motocicletas de velocidad, enduro, scooter, atv y multipropdsito [17].

2. AutomovilClub: Club chileno que ofrece asistencia las 24 horas del dia para el
vehiculo, en el hogar, en los viajes o actividades cotidianas[4]. Es una aplicacién

web en donde permite el registro y contacto para adquirir los servicios.

3. WeRide: Aplicacion movil de origen espanol desarrollada para motociclistas, per-

mite realizar chats privados, grupos, rutas, localizar a los amigos en el mapa cuando



CAPITULO 2. ANTECEDENTES 23

estan en la ruta mediante el localizador GPS [36].

4. Safety GPS: Permite comunicar emergencias geo localizadas a las administraciones
publicas y servicios de emergencias, admite el envio de mensajes de emergencias
que son recibidos en menos de 30 segundos por la sala de control. También permite
el envio masivo de alertas para evacuar a los ciudadanos que se encuentren en zonas

de riesgo inmediatas a un caso de catastrofe [29].

5. TrackNest: Es una aplicacion disefiada para smartphones que vela por la seguridad
de los seres queridos. Al estar basada en geolocalizacién permite conocer la ubi-
cacion actual de los familiares, a quienes se les puede enviar un S.O.S en alguna

emergencia o entablar una conversacion en el chat [33].

6. iRescue: Ayuda a los profesionales de las emergencias a la hora de rescatar a las
personas que han quedado atrapadas en el interior de un vehiculo tras un accidente
de trafico. La aplicaciéon movil te permite visualizar la posicién del dispositivo en
el mapa y enviar una foto por correo electronico con la ubicacién del GPS de ser

necesario [18].

7. SOSAFE: Aplicacién mévil de origen chileno, permite a los usuarios enviar una
alerta con la ubicacién geogréfica de la persona que necesita ayuda en casos de
robo, accidente, incendio entre otros, El usuario presiona el botén de S.0O.S, y se

notifica a usuarios ingresados y a servicios de emergencia [30].

8. SOSmart: Detecta un accidente de manera automética utilizando los sensores que
tiene el smartphone, cuando esto ocurre realiza de manera inmediata envia una no-
tificacién de emergencia con la ubicacién geografica a todos los contactos de emer-

gencia preseleccionados dentro de la aplicacion mévil[31].

9. CityHeroes: Realiza reportes sobre alguna situacion particular en menos de 30 se-
gundos. Tiene ademds, una plataforma web donde las empresas, gobiernos y orga-
nizaciones pueden administrar los reportes en tiempo real, permite también enviar
alertas a los miembros de su organizacion ante una situaciéon que requiera comuni-

cacion rapida y efectiva [7].



CAPITULO 2. ANTECEDENTES

24

A continuacién se describen ventajas y desventajas en el cuadro 2.1, en el que se

muestran las aplicaciones que tienen mayor similitud de funcionalidades con respecto al

proyecto de se estd realizando.

| Trabajo Relacionado

Ventaja

Desventaja

Grua Facil

Es una aplicaciéon moévil que
permite ubicacién por GPS
del usuario y también cuenta
con comunicacion con Asis-
tencia en ruta.

Es solo para motocicletas
dejando afuera el resto de
vehiculos motorizados y la
asistencia que presta tiene un
costo por el que hay que pagar
a la hora de adquirir el servi-
cio.

AutomovilClub

Cuenta con una asistencia
de grdas para remolcar los
automoviles, de ser necesa-
rio cuenta con reparacion de
emergencia en la misma ruta.

pagina web que para acceder
a sus servicios es necesario
ser socio y pagar anualidad, el
contacto es solo mediante lla-
mada telefénica.

WeRide

Aplicacion movil que permite
ubicacién por GPS del usua-
rio, ayuda a saber donde se
encuentran, permite crear ru-
tas y grupos para compartir
informacién cuando estin en
la ruta,

Es una aplicacién movil que
solo permite usuarios con
motocicletas, dejando afuera
usuarios con otros tipos de
vehiculos, Ademas no tiene
ningun sistema de alerta para
el caso de alguna emergencia.

SOSAFE

Permite mayor usabilidad al
ser una aplicacién movil, Per-
mite geolocalizacion de usua-
rios, realiza envio de S.O.S,
cuenta con un mapa para Vvi-
sualizar centros que ofrezcan
servicios que ayuden a solu-
cionar alguna emergencia

Solo envia S.O.S a personas
que estén agregadas previa-
mente, no permite visualizar
la ubicacién de usuarios en el
mapa.
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TrackNest

Aplicaciéon que estd disponi-
ble para Smartphone, permi-
te geolocalizacion de usua-
rios, envia S.O.S a personas
previamente seleccionadas y
facil de usar

Permite realizar el envio de
S.0.S solo a 10 personas, no
dispone de un mapa en donde
visualizar a los usuarios. Se
enfoca solo en el nicleo fami-
liar

Cuadro 2.1: Comparacion trabajo relacionado

En las cinco aplicaciones seleccionadas en el cuadro 2.1 existen funcionalidades que
se asemejan bastante a las que se desarrollaron en la aplicaciéon mévil de este proyecto.
Principalmente, la mayoria de ellas cuenta con geolocalizacién de los usuarios para cono-
cer la ubicacion de los usuarios. Otra funcionalidad que se presenta en varias aplicaciones
es el envio de mensajes S.O.S en caso de emergencia,

En algunos de los casos el mensaje solo se envia a persona agregada a una lista previa-
mente, esto quiere decir, que probablemente existan personas capacitas para ayudar, pero

no son notificadas de la emergencia.

2.3. Tecnologias Utilizadas

En esta seccion se hard una descripcion de las tecnologias que se utilizan para el desa-
rrollo del proyecto. Ademas, se realiza una justificacion del porqué se eligié cada una de

ella, y también las posibles alternativas que existen a la actualidad.

2.3.1. FireBase

= Contexto
La aplicacion necesitard guardar datos provenientes de los accesos y acciones que
realice el usuario, como por ejemplo: datos personales del registro, datos de los
vehiculos, etc. Es por esto, que es necesario utilizar una base de datos en donde se
puedan tener acceso a ellos, y ademds realizar las operaciones de consultas y mo-
dificaciones que sean necesarias. También, es necesario tener los datos actualizados
en la aplicacién en tiempo real, es por esto que se utiliza Firebase que cumple con

los requisitos.

= Descripcion
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Firebase es una plataforma mdévil de Google, que ayuda a desarrollar aplicaciones
web y moviles que implementan una base de datos alojada en la nube, la cual se
utiliza en este proyecto para guardar los datos que se generen en la aplicacion, tales
como: datos personales del usuario, datos de la geolocalizacion del usuario, datos
de las tiendas que se mostraran dentro del mapa que se visualiza en la vista principal
[12].

m Alternativas

1. SQLITE: Tiene motor de base de datos SQL incorporado. A diferencia de la
mayoria de las otras bases de datos SQL, SQLite no tiene un proceso de servi-

dor separado [32].

2. MySQL: Es la base de datos de cddigo abierto mas popular del mundo. Con
su rendimiento, confiabilidad y facilidad de uso probados, MySQL se ha con-
vertido en la opcion de base de datos lider para aplicaciones basadas en web,
utilizada por propiedades web de alto perfil como Facebook, Twitter, YouTube,
Yahoo! y muchos mas [25].

3. ElephantSQL: Es un servicio de alojamiento de bases de datos PostgreSQL,
que permite gestionar las tareas administrativas de PostgreSQL, como la ins-
talacion, las actualizaciones a la ultima version estable y el manejo de copias
de seguridad [11].

= Eleccién y Justificacion
La eleccién de Firebase se realizé por las principales funcionalidades con las que
cuenta, aquellas que son muy utiles para el desarrollo de la aplicacion. Cuenta con un
sistema de autenticacion, ofrece al usuario poder registrarse a través de proveedores
externos como: Google, Facebook y Twitter. También cuenta con envio de notifica-
ciones, las que son gratis y sin limites. Estos avisos son de mucha utilidad para el
desarrollo de la aplicacidon, ya que se utilizan para notificar los mensajes de socorro
(S.0.S) al resto de los usuarios. Ademads, tiene una funcionalidad de Analytics que
permite al administrador de la aplicacion ver el funcionamiento y rendimiento de
notificaciones enviadas. Incluso, aporta con informaciéon demografica y los tipos de
dispositivos con los que se acceden a la aplicacion mévil. Mantiene los datos de la
aplicacidn actualizados sin interactuar con la interfaz gracias al sistema de bases de

datos en tiempo real con el que cuenta.
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2.3.2. API Google Maps

= Contexto
Para el desarrollo de la aplicacién Mévil es importante contar con un mapa en donde
se puedan mostrar los usuarios y las tiendas, Esta funcionalidad la entrega Google
Maps[16] gracias al servicio de cartografia que entrega, esta sirve para ubicar dentro

del mapa tanto a los usuarios como a las tiendas que se registren en la aplicacion.

= Descripcion
API (Application Programming Interfase) es un conjunto de métodos y herramientas
que se pueden utilizar para crear aplicaciones de software [2]. Estos conjuntos de
métodos, facilitan la implementacion de las diferentes funcionalidades que posee

Google Maps gracias a la documentacion que entrega a los desarrolladores.
= Alternativas

1. Leaflet: Biblioteca de JavaScript de c6digo abierto, lider para mapas interac-
tivos aptos para dispositivos moviles. Tiene todas las funciones de mapeo que

la mayoria de los desarrolladores necesitan [22].

2. OpenStreetMaps: Es un potenciador gratuito de datos en mapas de miles de
sitios web, aplicaciones moviles e incluso dispositivos de hardware. Esta cons-
truido por una comunidad, ellos se encargan de mantener datos sobre carrete-

ras, tiendas, estaciones entre otras, utilizando dispositivos GPS [27]

3. Modest Maps: Es una biblioteca pequefia, extensible y gratuita para disefiado-
res y desarrolladores que desean utilizar mapas interactivos en sus propios pro-
yectos. Proporciona un conjunto bdsico de caracteristicas en un paquete com-

pacto y limpio, con muchos ganchos para una funcionalidad adicional [24].

4. Polymaps: Ofrece una visualizacion rdpida de conjuntos de datos de Zoom
multiple sobre mapas y, admite una variedad de presentaciones visuales para
datos vectoriales en mosaico, ademds de la cartografia habitual CloudMade,

Bing y otros proveedores de mapas web basados en imagenes [28].

= Eleccion y Justificacion
Google Maps permite realizar la ubicacion de puntos en el mapa mediante la la-
titud y longitud. También, permite entregar la geolocalizacion del dispositivo que

se estd utilizando con la aplicacion, incluso cuenta con una API que entrega todo
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lo necesario para realizar la implementacién de sus funcionalidades. Ademads, tiene
una aprobacion mas amplia, siendo utilizado por una mayor cantidad de empresas y

desarrolladores que las otras alternativas.

2.3.3. Android Studio

= Contexto
El proyecto consiste en desarrollar una aplicacién moévil, por lo que es necesario
un entorno para poder escribir el cédigo de las funcionalidades que se desean im-
plementar. Android estudio resuelve esa necesidad, siendo el entorno oficial para el

desarrollo de aplicaciones android.

= Descripcion
Android Studio! es un entorno de desarrollo el cual se utilizar4 para crear y editar el
cddigo de la aplicacion Movil que se esta desarrollando. Es el entorno de desarrollo
integrado oficial para desarrollar aplicaciones android que cuenta con un editor de
cddigo. Una de sus principales ventajas es que cuenta con un sistema de compilacién
basado en Gradle? flexible. También, cuenta con un emulador rdpido que cuenta con

varias funcionalidades.
m Alternativas

1. Eclipse’: Plataforma de desarrollo, disefiada para ser extendida de forma inde-
finida a través de plug-ins. Fue concebida desde sus origenes para convertirse

en una plataforma de integracion de herramientas de desarrollo.

2. AIDE: Se diferencia del resto de entornos aqui resefiados en que es se ejecuta
directamente en Android, de manera que es posible desarrollar una aplicacién
desde el mismo dispositivo mévil (como el celular o la tablet) y hacer pruebas
allf sin necesidad de un emulador u otro dispositivo pensado tinicamente para
ello. Por otra parte, su funcionamiento es bastante similar al de Android Studio

y Eclipse.

3. Netbeans: Es un entorno de desarrollo integrado gratuito de Java que propor-

ciona soporte a varios lenguajes, como por ejemplo PHP, JavaFX, C'Y C ++.

"https://developer.android.com/studio
Zhttps://docs.gradle.org/current/userguide/what_is_gradle.html
3https://www.eclipse.org/downloads/
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Es un proyecto de cédigo abierto, que permite el desarrollo de productos de
manera rapida y eficiente aprovechando las fortalezas que posee esta platafor-

ma.

4. B4A: IDE que permite desarrollar aplicaciones utilizando el lenguaje BASIC
(Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code), que es muy facil de apren-

der pues practicamente se lee como si fuese inglés.

5. Unity: Motor de entorno de desarrollo que permite crear juegos multiplatafor-
mas de todo tipo, desde cosas muy simples hasta muy complejas con fisica
realista, iluminacion dindmica y graficos en 3D. La capacidad de afiadir cédi-
go en C o Java, brinda toda la flexibilidad que se necesita para poder ir més

alla de lo que el IDE ofrece por si mismo.

= Eleccién y Justificacion Android Studio, es una herramienta de desarrollo de apli-
caciones nativa que permite desarrollar un conjunto mayor de funcionalidades a
comparacion de otros entornos. Ademads, el autor tiene conocimiento previo en el
manejo de Android Studio mediante proyectos realizados a lo largo de la formacion
universitaria. En este sentido, la eleccion de Android Studio minimiza los riesgos del
manejo de tecnologia e investigacion técnica que requiere el desarrollo de geoloca-
lizacién en mapas. Finalmente, Android Studio permite un desarrollo mds robusto

pero a la vez mas simple, f4cil e intuitivo.

2.3.4. Trello

= Contexto
Al momento de organizar las tareas guiado por una metodologia agil, es muy util
utilizar un tablero en donde se puedan visualizar las tareas planificadas, en desarro-
llo y realizadas. De esta manera existe un orden que permite disminuir el tiempo

perdido.

= Descripcion
Trello* es una herramienta que implementa un tablero virtual para planificar, re-
gistrar y visualizar las tareas de un proyecto. Ademads, Trello es una herramienta

sencilla, gratuita y flexible para la gestion de proyectos. Una de sus principales ca-

“https://trello.com/es
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racteristicas es que permite la colaboracién en equipo, asignacion de tareas, escribir

comentarios entre otras. [34].
= Alternativas

1. KanbanFlow: Es un tablero que se divide en columnas. Al visualizar la pizarra
se obtendra una excelente vision general de la situacion laboral actual. Puede
personalizar las columnas para que se ajusten a la forma de trabajo preferida
[20].

2. Archmule: Plataforma de colaboracion inspirada en la forma en que vivimos
y trabajamos. Desde la vida personal hasta la vida empresarial, puede organi-
zar su trabajo, colaborar con otros en tiempo real y conectarse con miles de

personas en una red. [3].

= Eleccién y Justificacion Trello es una herramienta que permite trabajar en colabo-
racién con otras personas, quienes pueden observar los movimientos en el tablero
en tiempo real, lo que mejora la relacion de trabajo. La eleccion se basé también
en la utilizacién de esta en proyectos realizados anteriormente. Ademads, su uso es

bastante facil e intuitivo, lo que permite mayor agilidad a la hora de utilizarlo.

2.3.5. GitHub

= Contexto
En el desarrollo del proyecto, la metodologia utilizada necesita realizar incremento
constantemente. Por lo que es importante contar con una plataforma, que permita

mantener un control y respaldo de las versiones que cada iteracion entrega.

= Descripcion
Es una plataforma de control de versiones colaborativo. Aloja cédigo para el control
de versiones y colaboracién con otros usuarios, entrega herramientas utiles para el
trabajo en equipo desde cualquier lugar. El cddigo se almacena de forma publica,

aunque también se puede hacer de forma privada creando una cuenta de pago [14].
= Alternativas

1. GitLab: es una aplicacién unica para todo el ciclo de vida del desarrollo de
software. Desde la planificacion del proyecto y la gestion del cddigo fuente

hasta el CI/ CD, el monitoreo y la seguridad [15].
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2. BitBucket: Més que solo la administracién de codigo Git, Bitbucket les da a
los equipos un lugar para planificar proyectos, colaborar en el cddigo, probar

e implementar [6]. Los proyectos de hasta 5 miembros son gratuitos.

= Eleccion y Justificacion
Para el respaldo del proyecto y evitar posibles pérdidas de este, se necesita de una
herramienta que permita mantener los datos seguros y en un lugar que no sea de
dificil acceso. Por esta razon, es que para salvaguardar este proyecto se utiliza Git-
Hub. Ademas, se ha utilizado en otros proyectos lo que entrega una ventaja sobre

herramientas de las cuales no se tiene conocimiento en su uso.

2.3.6. GitKraken

= Contexto
Para poder maximizar el tiempo de productividad y minimizar el tiempo utilizado
para interactuar con comandos avanzados de GitHub se utiliza GitKraken. Esto se
debe a que una interfaz grafica es mucho mas amigable a la hora de interactuar y
ejecutar las funcionalidades.

= Descripcion
GitKraken es una potente y elegante interfaz grafica multiplataforma para Git. De
forma muy sencilla se puede llevar el completo seguimiento de nuestros repositorios,

ver ramas, Tags, crear nuevos, todo el historial de nuestro trabajo, commits etc.
= Alternativas

1. GitAhead: Cliente grafico de Git para Windows, Linux y macOS. Cuenta con
una interfaz nativa, rdpida, disefiada para ayudar a comprender y administrar

el historial del cédigo fuente [13].

= Eleccién y Justificacion La interfaz de GitKraken, hace que la probabilidad de su
eleccion a la hora de realizar un proyecto aumente, ya que mejora bastante su usa-
bilidad en comparacion a la consola de git. El uso de esta consola podria traer com-
plicaciones para las personas que no manejan un conocimiento de esta. Por esto,
se utiliza para evitar posibles complicaciones y errores a la hora de respaldar un

proyecto.
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2.3.7. Android

= Contexto
El sistema operativo a utilizar para el desarrollo de la aplicacién mévil es Android.
Por lo que, para su codificacion y como entorno de desarrollo se utilizard Android
Studio.

= Descripcién
Android Studio es el IDE oficial de Android. Esté disefiado para que Android pueda
acelerar el desarrollo y permita crear las aplicaciones de mejor calidad para todos

los dispositivos de Android.

Ademads, ofrece herramientas personalizadas para programadores de Android. Se
incluyen herramientas completas de edicién, depuracién, pruebas y perfilamiento

de codigos [1].
= Alternativas

1. Eclipse: Es un entorno de desarrollo integrado de Java, de cddigo abierto y
multiplataforma. Puede combinar facilmente el soporte de idioma y otras ca-
racteristicas en cualquiera de los paquetes predeterminados, cuenta con Eclipse
Marketplace que permite una extension y personalizacién virtualmente ilimi-
tadas, gracias a que emplea moédulos para proporcionar sus funcionalidades a

diferencia de otros entornos [10].

2. B4A: Incluye todas las caracteristicas necesarias para desarrollar rdpidamente
cualquier tipo de aplicacion de Android. B4A es utilizado por empresas como
la NASA, HP, IBM vy otros. Por otro lado, existe B4i para desarrollar aplica-
ciones tanto para Android como para iOS. Esta herramienta se destaca por su

simplicidad y rapidez a la hora de realizar el desarrollo [5].

= Eleccién y Justificaciéon La eleccidon de Android Studio se basa en las ventajas que
con las que esta cuenta, entre ellas se encuentra que es un IDE desarrollado por
Google el que entrega referencia a toda la documentacion oficial. También, se eligio
por el uso anterior en otros proyectos lo que entrego un conocimiento previo para

aplicar en este desarrollo.
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2.3.8. Java

= Contexto
Al momento de realizar la codificacidon es necesario un lenguaje de programacién
que sea compatible con el IDE que se estd utilizando, en esta oportunidad para

desarrollar este proyecto se utilizara Java.

= Descripcién
Es un lenguaje de programacion y una plataforma informatica lanzada por primera
vez por Sun Microsystems en 1995. Hay muchas aplicaciones y sitios web que no
funcionardn a menos que tenga Java instalado, y se crean mds todos los dias. Java es

rapido, seguro y confiable [19].
= Alternativas

1. Kotlin: Como alternativa a Java a la hora de desarrollar una aplicacién An-
droid en Android Estudio existe Kotlin. Este es un lenguaje de programacion
de tipo estatico moderno que aumenta la productividad y satisfaccion como
desarrollador. [21].

= Eleccién y Justificacion La eleccion de Java se basa en que es el lenguaje oficial de
Android, si bien no es un lenguaje moderno es uno de los lenguajes mas utilizados
en el mundo. También, se eligid por tener un manejo previo de este lenguaje lo que
reduce tiempo la hora de codificar, ya que aprender un lenguaje nuevo consume

tiempo con el que muchas veces no se cuenta.
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2.4. Gamificacion

La Gamificacién es un término que a medida que pasa el tiempo, toma mas fuerza y se
hace més conocido en el mundo del desarrollo de las aplicaciones méviles. Con el paso del
tiempo, se ha consolidado como una técnica y estrategia, la cual consiste en el empleo de
mecanicas de juego con el fin de potenciar la motivacidn, la concentracion, el esfuerzo, la
fidelizacion y otros valores positivos en todos los juegos [45]. Su implementacion se basa
en una estrategia para influir y motivar a un grupo de personas, lo que permite pasar de una
simple conectividad a un compromiso logrando de esta manera que las personas participen
de manera dindmica y proactiva en acciones que generalmente requieren un esfuerzo de la

voluntad.

2.4.1. Elementos de la Gamificacion

Los elementos son las implementaciones especificas de las dindmicas y mecdnicas:
avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, equipos, bienes virtuales, etc.
Hay unos mds populares que otros, siendo los principales los puntos, las insignias y las
tablas de clasificacion. Cabe destacar que los elementos no son el juego, lo que hace el
juego es como estos elementos se entrelazan para conseguir que el jugador se divierta
[40].

Limitaciones, emociones, narracion,
progresion, ...

D

Dinamicas

Retos, recompensas, feedbacks, :
COMPpELicion, CoOperacion...

Mecanicas

Logros, puntos, rankings,
niveles...

Componentes

Figura 2.4: Piramide de los Elementos de Gamificacion. Adaptado de Kevin Werbach [53]
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2.4.1.1. Mecanicas de juego

Las mecanicas de la gamificacion [43], son una serie de reglas que intentan generar
juegos que se puedan disfrutar, que generen una cierta adiccion en los usuarios para obte-
ner un compromiso. Existen varios tipos de mecanicas de juego, pero las mas importantes

son:

= Colaboracién

La colaboracion corresponde al trabajo en equipo para conseguir un objetivo.

= Competicion
La competicion es en donde unos ganan y otros pierden. También ocurre contra uno

mismo.

m Desafios

Los desafios corresponden a tareas que implican un esfuerzo.

= Recompensas

Las recompensas corresponden a la entrega de beneficios por logros obtenidos.

» Retroalimentacion

La retroalimentacion en la informacion de como lo estamos haciendo.

2.4.1.2. Componentes

Los componentes son los recursos con los que contamos y las herramientas que utili-
zamos para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion, los componentes que

mas destacan son:

= Regalos

Los regalos corresponden a la oportunidad de compartir recursos con otros.

= Insignias

Las insignias corresponden a la representacion visual de los logros.

m Niveles

Los niveles son los diferentes estados de progresion y/o dificultad.

= Puntos

Los puntos son las recompensas que representan la progresion.



CAPITULO 2. ANTECEDENTES 36

= Avatar

El avatar corresponde a la representacion visual del jugador.

2.4.1.3. Dinamicas

Las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las mecénicas, estas deter-
minan el comportamiento de los usuarios y estan relacionadas con la motivacion. En las

dinamicas encontramos:

m Restricciones

En las restricciones se encuentran las limitaciones o componentes forzosos.

s Emociones

Las emociones corresponden a la curiosidad, competitividad, frustracién, felicidad.

= Narracién
La narracién corresponde a una historia continuada es la base del proceso de apren-

dizaje.

= Progresion
La progresion corresponde a la evolucion y desarrollo en la base del proceso de

aprendizaje.

m Relaciones
En las relaciones se tienen las interacciones sociales, compafierismo, estatus, altruis-

mo.

2.4.1.4. Motivacion

La motivacion [44] es lo que impulsa a una persona a hacer algo, existen dos tipos de

motivacion, la extrinseca e intrinseca, ambas se describen a continuacion.

= [a motivacion extrinseca proviene de los factores motivadores, que son recompen-
sas externas que proporcionan un placer que las tareas en si misma no pueden pro-
porcionar. Entre ellas destaca la regulacion externa que es cuando alguien dice que
se haga algo y no se tiene una percepcion de autonomia. También destaca introyec-
cion que se percibe como algo controlado donde el individuo puede realizarla para

mejorar la autoestima. Otra es la identificacion en donde el individuo piensa que lo
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que hace le puede valer para algo y ser importante para €él. Y la dltima es integracion

en donde el individuo realiza algo porque sabe que es bueno para €l.

= [a motivacidn intrinseca es cuando el individuo realiza una tarea por la satisfacciéon
que esta le entrega. existen tres caracteristicas basadas en las necesidades basadas,
la primera es la competencia, en donde el individuo completa y realiza retos exter-
nos. La segunda es relaciones, es el deseo universal del individuo de interactuar y
conectarse de manera social. La ultima es la autonomia, donde el individuo siente

la libertad de escoger acciones y tomar decisiones.

2.4.2. Aplicaciones Moviles que Implementan Gamificacion

En la actualidad existen muchas aplicaciones que utilizan la gamificacién en donde
interactian los usuarios. Como referencia, se toman tres aplicaciones méviles disponibles

en el mercado, que actualmente poseen un sistema de evaluacion a los usuarios.

» En el caso de Uber’ los usuarios y conductores tienen la oportunidad de calificarse

mutuamente de 1 a 5 estrellas, entregar un reconocimiento y dejar un comentario.

= Cabify® también posee un sistema de calificacién de estrellas para sus conductores
por parte los usuarios en donde cada una de ellas representa una evaluacién diferen-

te.

= Pokémon Go’ utiliza un sistema de puntuacién, a medida que se avanza en el juego
que permite escalar en los niveles. El usuario es representado por un avatar y puede
realizar batallas con otros usuarios. También, obliga al usuario a caminar para ganar

kilémetro con los cuales se pueden abrir huevos para obtener nuevos Pokémon.

>https://help.uber.com/es/riders/article/ %C3 %B3mo-se-determina-mi-calificaci %C3 %B3n?nodeld=bfea01 1b-
3fde-4647-8b4a-5cc1bbc37899

®https://help.cabify.com/hc/es/articles/115000815109—%C3 % A9-puedo-hacer-si-no-estoy-contento-
con-el-conductor-

https://pokemongolive.com/es/
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2.5. Metodologias

En esta seccion se habla acerca de las metodologias utilizadas para desarrollar este
proyecto. Entre las que se utilizan estdn las metodologias de desarrollo de software, que
son utilizadas para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo del proyecto.
También estin las metodologias de evaluacion, que se utilizan para realizar una evaluacion

al final del proyecto y conocer si los objetivos declarados en un principio se cumplieron.

2.5.1. Metodologia Agil Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo de software agil, que se caracteriza por su
flexibilidad. Fomenta el surgimiento de equipos autodirigidos cooperativos y aplica ins-
pecciones frecuentes como mecanismo de control. Parte de la base de que los procesos
definidos funcionan bien solo si las entradas estdn perfectamente definidas. Por lo tanto,
resulta ideal para proyectos con requerimientos inestables, ya que fomenta el surgimiento
de los mismos, es decir, en cada iteracion se puede modificar el proyecto de acuerdo a
los cambios que se produzcan en los requisitos [38]. El ciclo de vida definido por Scrum
es incremental iterativo, se caracteriza por ser muy adaptable y se estructura en ciclos
de trabajo llamados Sprints [50]. En la figura 2.5 se observa una representacion grafica
de la metodologia. Comienza por el Product Backlog, en donde se tiene a todos los re-
querimientos, los que posteriormente son divididos y asignados a diferentes sprints. Los
sprints tienen una duracion de 2 a 4 semanas, y al término de cada ciclo se produce un
incrementando del producto.

La eleccién de esta forma de trabajo se basa en las ventajas que esta posee sobre otras,

las cuales se describen a continuacion.

= Satisfaccion del cliente, gracias a que el cliente es parte del equipo de trabajo y lo
comprometen con el resultado final. Esto es un gran cambio con respecto a metodo-
logias tradicionales, en los que el cliente es una persona, o grupo de personas, con
el que se realiza la tarea de levantar requerimientos o necesidades de tipo funcional
y que posteriormente aprueba extensos documentos que no volvera a ver hasta que

el producto se encuentre terminado.

= Simplicidad, ya que los eventos manejados por Scrum estdn claramente identifica-

dos, indicando para cada uno: quienes participan, su objetivo, el tiempo que debe
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tomar y cudl es el resultado esperado. Lo cual es esencial para facilitar a los inte-

grantes del equipo la adopcién de la metodologia.

= [nspeccidn, es uno de los componentes que resalta Scrum. Tres de sus eventos estdn
orientados a estos objetivos: la reunion diaria, la revision del sprint y la retrospectiva
de este dltimo. Estos eventos permiten a la organizacion consolidar la metodologia

y detectar en cada equipo y en cada proceso, qué debe ser mejorado.

= Adaptacion es uno de los componentes que mas la diferencia con el resto, ya que
el cambio puede ser efectuado en cualquier momento, incluso dentro del desarrollo
de la ejecucion de las diferentes iteraciones o Sprints siempre y cuando no afecte la

entrega pactada.

= Trabajo en equipo, Scrum logra la sinergia entre las personas que participan en el
proceso, a tal punto que en cada iteracion, el mismo equipo se adapta para mejorar.
Esto también implica que cada individuo sea reconocido como parte esencial del

equipo, por lo cual el impacto del cambio de una persona puede llegar a ser alto.

También ayudo a realizar la eleccion, aquellas empresas que se han logrado posicionar
como los primeros en el mercado en el cual se desenvuelven y, que para el desarrollo de
su software utilizan el desarrollo agil, tales como Spotify, Adobe, Google entre otros.

Reunion diaria
(Daily meetiing)

24
horas

]

Sprint de
2a4
semanas

—-
——— . >

Requerimientos del proyecto Requerimientos del la iteracion
(Product Backlog) (Sprint Backlog)

| [
|
=
|

Incremento del producto

Figura 2.5: Metodologia Scrum. Imagen propia
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2.5.1.1. Artefactos en Scrum

Los artefactos o elementos de Scrum [52] son tres, Product Backlog, Sprint Backlog e
incremento. Son los encargados de listar y priorizar los requerimientos. A continuacion se

describe cada una de ellas.

= El Product Backlog es un inventario, que se encarga de almacenar todos los requi-
sitos en una lista. Estos requisitos tienen una prioridad, que indica que iteracion los
va adquiriendo. Cada uno de ellos es creado por el cliente y el Scrum Master quien
es el encargado de completar y dar valor final al producto. Antes de iniciar cada
sprint se deben definir cudles son los objetivos del producto y tener una lista no muy

detallada de los requisitos con el fin de entregar trabajo al equipo de trabajo.

= El Sprint Backlog también es una lista de tareas al igual que en el Product Backlog,
pero en este caso, se trata de una lista que el equipo de trabajo elabora durante la pla-
nificacién de un sprint, se les asigna un tiempo que deben tardar en ser desarrollas
y finalmente son entregadas a cada persona. De esta manera el proyecto se descom-
pone en versiones mas pequefas, para observar cudles son las tareas que tienen un

retraso que pueda comprometer el término del proyecto.

= El Incremento representa el avance que va teniendo el producto a medida que ca-
da iteracion completa los requisitos, de ser necesario el cliente puede ir realizando
cambios para replantear el proyecto si los resultados al final de cada sprint no son

los esperados.

2.5.1.2. Ceremonias en Scrum

Las ceremonias en la metodologia dgil Scrum se dividen en tres reuniones principa-
les, se encargan de planificar las tareas y revisar los avances de las iteraciones [41], a

continuacion se describe cada una de ellas.

= El Sprint Planning, es una reunién que se realiza al inicio de cada Sprint para
planificar el trabajo e identificar cuanto de este se realizara durante la iteracion. El
equipo completo prepara el Sprint Backlog, y detalla el tiempo que tomara hacer el
trabajo.

= Cada dia del sprint el equipo realiza un Daily Scrum en donde se realiza el estado

del proyecto, inicia puntualmente a una hora, tiene una duraciéon de 15 minutos
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independiente del tamaifio del equipo en donde todos permanecen de pie. en esta
reunion se hacen 3 preguntas principales que se listan a continuacion para evaluar el

avance de las tareas.

e ;Qué trabajo se realiz6 desde la reunion anterior?.
e ;Qué trabajo se hard hasta la préxima reunién?.

e ;Qué inconvenientes han surgido y que hay que solucionar para poder conti-

nuar?

= Cuando un Sprint finaliza se realiza el Sprint Review, que consiste en realizar una
revision al incremento que se ha género, se presentan los resultados finales que

ayudan a mejorar la reto alimentacién con el cliente.

2.5.1.3. Roles en Scrum

En la metodologia de desarrollo agil Scrum existen diferentes roles los cuales son
necesarios para realizar la implementacion de estas. En esta seccidn, se describen los tres
puestos de trabajo que hacen posible que este método sea tan beneficiosa en comparacién
a otras.

Scrum Master Es el responsable del cumplimiento de las reglas dentro de un marco
de Scrum técnico, asegurando que se entienden en la organizacion, y se trabaja conforme
ellas. También, es quien proporciona la asesoria y formacion necesaria al propietario del
producto y al equipo como una forma de entrenamiento para trabajar en conjunto.

Product Owner Es el duefio del producto, su responsabilidad es el valor de este. Si el

cliente es una organizacién grande, o con varios departamentos, puede adoptar la forma
de comunicacién interna que consideren oportuna, pero en el equipo de desarrollo solo
se integra una persona en representacion del cliente, y esta debe tener el conocimiento
suficiente del producto y las atribuciones necesarias para tomar las decisiones que le co-
rresponden.
Basicamente, es aquella persona que decide en tultima instancia como serd el resultado
final, y el orden en que se vayan construyendo los sucesivos incrementos en relaciéon con
lo que se agrega, que es lo que se quita o que es lo que se modifica. Ademds, conoce el
plan del producto, sus posibilidades y plan de inversion, asi como el retorno esperado a
la inversion realizada en el proyecto que estdn desarrollando, y se responsabiliza por las
fechas [49]
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Equipo de Desarrollo Por su parte, tiene como responsabilidad convertir lo que el
cliente quiere, el Product Backlog, en iteraciones funcionales del producto; el equipo de
desarrollo no tiene jerarquias, todos sus miembros tienen el mismo nivel y cargo (desarro-

llador). El tamafio ptimo del equipo esta entre tres y nueve personas [50].

2.5.1.4. Eleccion de la metodologia agil scrum

En primer lugar, es necesario definir porque se decidi6 utilizar una metodologia 4gil
sobre una metodologia tradicional. A continuacion se describe un cuadro con las diferen-

cias entre ambas [39]:

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo

Basadas en normas provenientes de
estdndares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto

Clierta resistencia a los cambios.

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos
principios

Proceso mucho mas controlado, con nu-
merosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos
es bastante flexible

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de desarro-
llo

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequeiios(j10 integrantes) traba-
jando en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribui-
dos.

Pocos artefactos

Mas artefactos.

Pocos roles

La arquitectura del software es esencial y
se expresa mediante modelos.

Cuadro 2.2: Diferencias entre metodologias dgiles y tradicionales

Basicamente, realizando una evaluacion a la comparativa que se muestra en la tabla
y, las condiciones de desarrollo en términos de tiempo y personas disponibles, lo que se
necesita es un equipo de trabajo pequefio y pocos roles. También, es necesario realizar
cambios durante el proyecto y pocos artefactos por la cantidad de personas que desarro-
llan el proyecto, de esta manera se enfoca sobre el cliente con su producto. Es por esto que

el tipo de metodologia seleccionada fue la 4gil.
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Existen diferentes metodologias agiles, que si bien no difieren mucho en su forma de
trabajo, hay diferencias que nos hace inclinarnos hacia una en particular. Los diferencia-
dores mas importantes entre Scrum y otras metodologias que ayudaron a tomar la decision
son [51]:

= E] tiempo: En metodologias como Extreme Programming(XP), el marco de tiempo
de iteracion es menor, se habla de una o dos semanas. Scrum trabaja con marcos de

tiempo de dos a cuatro semanas.

= El proceso: Scrum en si mismo, no define las herramientas a utilizar para imple-
mentar su proceso, es la organizacion o el Scrum Master quién da el lineamiento de
qué se debe usar. Otras metodologias de desarrollo 4gil enmarcan las herramientas,
definiéndolas como parte del estandar para su uso. Por ejemplo: desarrollo orientado
a pruebas en XP.

= [os cambios: Ya dentro de la iteracion Scrum, se sugiere no hacer cambios a los
compromiso adquiridos, otras metodologias de desarrollo agil permiten hacer cam-

bios dentro del proceso de desarrollo de la iteracion, es decir, son mas flexibles.

= El orden: En Scrum se permite que el equipo con base en la prioridad definida por
el cliente sea quién decida en qué se puede comprometer para cada iteracion en
cuanto a desarrollo se refiere, en XP el equipo debe seguir el lineamiento dado por

el cliente.

= La retroalimentacion: Scrum sugiere retroalimentacion al finalizar cada sprint, en
otras metodologias como XP se sugieren retroalimentaciones tempranas a medida

que se desarrolla la entrega.

2.5.2. Metodologia de Evaluacion

La metodologia elegida para realizar la evaluacién de la propuesta de solucién ex-
puesta es la Experimentacion en Ingenieria de software [48]. El objetivo principal de es-
ta metodologia, consiste en identificar y comprender las causas por las que se producen
determinados resultados. Al realizar la aplicacién, se identifican y comprenden distintas

variables que permiten validar o refutar con hechos las practicas en las que se basaron para
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construir la propuesta.

En la siguiente imagen se pueden visualizar las actividades del proceso de experimen-

tacion en la Ingenieria de Software.

% L

Figura 2.6: Actividades del proceso de experimentacién en IS

Como se observa en la Figura 2.6, la experimentacion se divide en 4 actividades prin-

cipales, las cuales se definen a continuacion.

= Definicién: La primera actividad consiste en especificar de manera general los as-
pectos principales del experimento a realizar. También, definir las hipdtesis de tra-

bajo, el objetivo del experimento, el propdsito y el contexto en donde se realiza.

= Disefio: Una vez se define el experimento (Actividad anterior) y sus hipétesis, la fase
que sigue en este proceso consiste en disefiar como se desarrolla el experimento.
Ademas, en esta actividad sé especifica como se asignan y usan los instrumentos o

materiales.

= Ejecucion: Una vez definidas las actividades de definicion y disefio de la experimen-
tacion, se debe llevar a cabo el experimento. En esta actividad se tienen listos los
materiales a utilizar, los equipos, asi como el espacio donde se llevara a cabo. Tam-
bién, es sumamente importante entregar instrucciones previas a la experimentacion

a los sujetos de prueba que han sido seleccionados.

= Andlisis: Después de realizar la ejecucion de la experimentacion, el experimenta-
dor recolecta una serie de métricas que fueron generadas por los sujetos que fueron
seleccionados. Las métricas son analizadas y contrastadas con la hipétesis previa-

mente definida para obtener un resultado final.
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2.6. Resumen de Capitulo

En este capitulo de antecedentes, se especifican los conceptos principales que son ne-
cesarios para comprender los términos utilizados para desarrollar la aplicacién, entre ellos
se encuentra la geolocalizacion que permite situar objetos o personas. Otra seccion im-
portante corresponde a la definicion de las tecnologias que se utilizan, en donde se da a
conocer el contexto en donde se desenvuelven y una justificacién para utilizarlas en este
proyecto. Se define también, la gamificacion y sus elementos importantes que ayudan a
crear un sistema para incentivar el uso de la aplicacion. finalmente, se describe el funcio-

namiento de la metodologia de desarrollo que fue elegida para este proyecto.



3.  Marco Metodologico

En este capitulo se describirdn las metodologias mencionadas en el capitulo anterior,
pero en funcién de su aplicacion al proyecto que se desarrolla. Es decir, se describird como
se aplican las metodologias de desarrollo y de evaluacién paso a paso a lo largo de todo el

trabajo realizado.

3.1. Metodologia agil Scrum en el proyecto

Las metodologias dgiles son flexibles, pueden ser modificadas para que se ajusten a la
realidad de cada equipo y proyecto. Los proyectos agiles se subdividen en proyectos més
pequenos mediante una lista ordenada de caracteristicas. Cada proyecto es tratado de ma-
nera independiente y desarrolla un subconjunto de caracteristicas, durante un periodo de
tiempo corto, de entre dos y seis semanas. La comunicacion con el cliente es constante al
punto de requerir un representante de €l durante el desarrollo. Los proyectos son altamente
colaborativos y se adaptan para mejorar los cambios; de hecho, el cambio en los reque-
rimientos es una caracteristica esperada y deseada, al igual que las entregas constantes al
cliente y la retroalimentacién. Tanto el producto, como el proceso son mejorados frecuen-
temente [38]. Para el desarrollo de la aplicacién mdvil se utiliza una metodologia agil por
sus ciclos de vida iterativos los que permiten obtener un prototipo funcional al término de

cada uno de ellos, lo que permite optimizar cada funcionalidad que se implementa.

46
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3.1.1. Roles

Los roles de Scrum que son considerados para el desarrollo del proyecto son los si-

guientes:
| Roles en Scrum | Descripcién
Scrum Master El Scrum Master en este proyecto es el profesor

guia de la memoria, ya que es la persona que
asiste todo el proceso del desarrollo.

Product Owner Este rol es el encargado de definir los requisitos,
ya que como su traduccidn al espaiiol lo dice es
el duefio del producto, en este caso es la persona
quien estd realizando este proyecto.

Equipo de Desarrollo | En este caso los miembros del equipo de desa-
rrollo es solo una persona. Por lo que el equipo
de desarrollo es la persona quien esta realizando
este proyecto.

Cuadro 3.1: Roles de la Metodologia Aplicada al Proyecto

3.1.2. Ceremonias

La realizacion de las ceremonias durante el desarrollo de este proyecto se ejecuta de la

siguiente manera.

= El Sprint Planning se realiza solo por una persona que es quien estd desarrollando
el proyecto, como no existen mas integrantes, es el quién se encarga de planificar y

valorar las tareas al inicio del ciclo de cada sprint.

A continuacién se presenta la metodologia para llevar a cabo el Sprint Planning

durante el proyecto:

e Identificar cuanto es el trabajo que se realizara.
e Seleccionar las tareas a realizar definidas a partir de las historias de usuarios.

e Dar valoracion y tiempo a cada una de las tareas seleccionadas

= En este proyecto el equipo es de una persona, y no se trabaja dia a dia, por lo que el
Daily Scrum consiste en un andlisis personal del trabajo realizado en una semana

entre el autor y el profesor guia del proyecto.
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A continuacion se presenta la metodologia para llevar a cabo el Daily Scrum durante

el proyecto:

e Reunion cada semana, donde los primeros 10 minutos son para el Daily Scrum.

Se realiza una evaluacion de desempefio técnico y metodologico.

Todas las reuniones son el mismo dia y hora.

Durante la reunion se responde a las tres preguntas:
o (Qué trabajo se realiz6 desde la reunion anterior?.
o (Qué trabajo se hara hasta la préxima reunion?.

o (Qué inconvenientes han surgido y que hay que solucionar para poder

continuar?

Ajustar la planificacién al proceso de desarrollo.

= Esta reunion se realiza al término de un sprint, en donde se presenta el producto
resultante de la iteracion. En este caso los Sprint Review se realizan entre el autor y
el profesor guia, en donde se analiza y se hace una retrospectiva del trabajo realizado

antes de comenzar uno nuevo.
A continuacién se presenta la metodologia para llevar a cabo el Sprint Review du-
rante el proyecto:

e Se establece una reunion para el término de cada Sprint.

e Realizar una revision al trabajo que se realizo y que no se realizé.

se realiza una evaluacion de desempeio técnico y metodoldgico.

Presentar el avance de la aplicacion.

Ajustar la planificacion al proceso de desarrollo.

3.1.3. Artefactos

A continuacion se describe como se realiz6 la implementacion de los artefactos de la

metodologia 4gil Scrum en el proyecto que se desarrolld.

= El Product Backlog se realiz6 una vez obtenida la lista de historias de usuarios,
que se definieron al principio del proyecto en una hoja de Excel, el autor asigno un
puntaje y prioridad a cada una de ellas. Luego, a base de esto se asignan a los sprints

para comenzar a desarrollar la aplicacion.
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= El Sprint Backlog lo realizo el autor del proyecto, quien al principio de cada Sprint
define cudles son las historias de usuarios que se desarrollan en la iteraciéon en una
hoja Excel. Las HU fueron seleccionadas de acuerdo al puntaje y prioridad que se
les asignd previamente en el Sprint Backlog. Luego se establecen las tareas a realizar

y se les asigna el tiempo en el que deben ser desarrolladas por la persona encargada

= El Incremento se desarrollaba al término de cada sprint con la presencia del autor
del proyecto y el profesor guia, se realizaba la revision del avance de la aplicacion
movil mediante la generacion de un producto en este caso una apk. También se
revisaban las tareas realizadas, las pendientes y se analizaba posibles cambios al

proyecto.

3.1.3.1. Planificacion de Sprint

Las tareas que permiten cumplir con las historias de usuarios se planifican en Sprint
Backlog. Estos Sprints se definen de 4 semanas, debido al contexto universitario de desa-
rrollo del proyecto que involucra clases, horas destinadas al trabajo auténomo de otros
cursos y el tiempo que involucra realizar actividades personales. En el cuadro 3.2 se mues-
tran un total de 7 sprints con sus respectivas fechas de inicio y termino, ademds la tltima

columna muestra los hitos mas importantes de cada iteracion.

| Sprint | Fecha de inicio | Fecha de término | Hito

0 18-03-2019 30-04-2019 Historias de usuarios

1 01-05-2019 30-04-2019 Implementacion médulo API de GOOGLE
2 28-05-2019 05-07-2019 Modulo registro, Modulo notificaciones

3 06-07-2019 09-08-2019 Modulo gestion de tiendas y usuarios

4 14-08-2019 10-09-2019 Moédulo gestion de gamificacion

5 11-09-2019 08-10-2019 Modulo gestion de vehiculos

6 09-10-2019 05-11-2019 Testing y validacion

7 06-11-2019 18-11-2019 Termino de informe

Cuadro 3.2: Panificacion de Sprint.
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3.2. Metodologia de Evaluacion Aplicada al Proyecto

Para la evaluacion del proyecto se utiliza una metodologia de evaluacion de experimen-
tacion en donde se llevan a cabo las cuatro actividades. Dichas actividades son descritas a

continuacion:

3.2.1. Definicion de la Experimentacion

En esta actividad se definen objetivos de evaluacion del proyecto, con la finalidad
de evaluar la solucién propuesta al problema planteado. Los objetivos de experimentacion

tienen relacion con las principales funcionalidades requeridas para solucionar el problema.

A continuacion se describen los objetivos de experimentacion:

1. Gestion de usuario
Evaluar el correcto funcionamiento de las funciones que componen la solucion del

registro, visualizacion y edicion de la informacidn registrada del usuario.

2. Gestion de vehiculos
Evaluar el correcto funcionamiento de las funciones de registro, visualizacion, edi-

cién y eliminacion de los datos de cada vehiculo registrado por el usuario.

3. Gestion de envio y recepcion de notificaciones
Evaluar el correcto funcionamiento de las funciones que realizan el envio y recep-
cion de los diferentes tipos de notificaciones (recepcion de mensajes por chat, re-
cepcion de S.0.S)

4. Gestion de visualizacion y evaluacion de tiendas
Evaluar el correcto funcionamiento de las funciones que realizan el registro, visua-

lizacién y evaluacion que desarrollan los usuarios de las tiendas.

5. Gestion de rescate
Evaluar el correcto funcionamiento de las funciones que realizan el envio y respues-
ta de S.O.S, Visualizacion de la ruta en el mapa con la informacién del vehiculo,
direccién a donde se debe dirigir, tiempo de duracién del viaje a esa direccion y la

evaluacion que ambos usuarios realizan.
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3.2.2. Diseiio de la Experimentacion

En esta etapa de disefio de la experimentacion, se seleccionan las caracteristicas a eva-
luar [37]. Para realizar esta evaluacion se seleccionan un total de 10 sujetos de prueba, a
quienes se les instruye sobre el uso de la aplicacion, se realizan pruebas y se les hace entre-
ga de la encuesta que fue desarrollada para evaluar cada caracteristica que a continuacion

se describe.

3.2.2.1. Caracteristicas de Evaluacion
Las caracteristicas seleccionadas para realizar la evaluacion son las siguientes:

» La Usabilidad es una caracteristica que responde a la pregunta ;el software es facil
de usar?. Lo que busca es evaluar el esfuerzo que realiza el usuario al momento
de utilizar la aplicacién movil. Para este proyecto en particular lo que se busca es

estimar la facilidad y cuan instintivo resulta ser el uso de la aplicacion.

= La Utilidad permite conocer que tan conveniente son las funcionalidades que posee
la aplicacion movil. Para este proyecto, la evaluacion se realiza segun la percepcion
de los usuarios en la visualizacion de los datos que entrega la aplicacion en el rescate

para ambos usuarios, y en la informacion de las tiendas registradas.

= [a Funcionalidad responde a la pregunta ;las funciones y propiedades satisfacen
las necesidades explicitas e implicitas?. En esta caracteristica se selecciona el atri-
buto exactitud, que permite calificar si la solucién creada satisface las necesidades
del problema, Para evaluar esta aplicacion mévil se crean pruebas para validar las
funcionalidades y se realizan mediante observacion y encuesta con los objetos de

prueba.

= La Correccion permite realizar la evaluacion a la concordancia de los datos que en-
trega la solucidn. Para realizar esta evaluacion se realizan pruebas y posteriormente
se ejecuta la encuesta donde existen preguntas relacionadas con esta caracteristica

en la seccion de correccion.

3.2.2.2. Instrumentos de Medicion

Los instrumentos de medicién que se utilizan para obtener evidencia que permitan la

evaluacion de los objetivos experimentales son los siguientes:
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= [a Encuesta es en donde las preguntas se crean a partir de la respuesta que se quiera
obtener, en este caso se basan en las caracteristicas a evaluar definidas en la actividad
de disefio. Las preguntas pueden ser abiertas o cerradas. Las preguntas abiertas son
aquellas en las que se proporciona el maximo grado de libertad a la expresion de la
respuesta. En cambio, las preguntas cerradas son aquellas en las que, mas all4 de la
escala utilizada para la respuesta, ofrecen al sujeto la posibilidad de escoger entre
las diferentes alternativas propuestas. Cada una de estas se ejecuta con la escala de
uso Likert [46].

= La Observacion es una actividad diferente a la encuesta, en donde el autor obtiene
informacion a través de apuntes mientras ser realiza el procedimiento de experi-
mentacion, las anotaciones son utilizadas para complementar la informacién que se

obtiene con la aplicacién de la encuesta.

3.2.3. Ejecucion de la Experimentacion

Una vez que se definen los objetivos y disefio de la experimentacidn, se ejecuta un
protocolo que identifica las actividades y artefactos aplicados en cada experiencia con
usuarios de la aplicacion.

A continuacion se describe el protocolo con la especificacion de tareas/actividades y
artefactos a realizar durante cada experimentacion.

Lista o Tabla de protocolo

1. Presentacion de la aplicacion movil.
= Explicacion del contexto y problema en el cual se desenvuelve el proyecto.
2. Capacitacidn de las funcionalidades del sistema.

= Explicacion del funcionamiento de cada una de las funcionalidades de la apli-

cacion.

= Responder dudas y/o consultas.
3. Definicion de tareas y/o actividades experimentales.
4. aplicacion de tareas y/o actividades a través de la aplicacién mévil.

5. Aplicacion de evaluacion utilizando instrumentos de evaluacion.
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» Se hace entrega del Link! de la encuesta creada y almacenada en Google Drive.

3.2.4. Analisis de la Experimentacion

Una vez aplicado la experimentacion, se procesa los datos obtenidos. Luego, se analiza
los resultados para saber si los objetivos experimentales se cumplieron. A continuacion se

describe los principales pasos para aplicar el andlisis de datos.

1. En primer lugar, se realiza la recoleccion de la informacién de las encuestas que

respondieron los objetos de prueba.

2. Luego, se realiza la consolidacion de los datos en donde se ingresan a Excel todos

los resultados obtenidos en la encuesta.

3. Los datos son seleccionados en tablas organizadas por cada seccion que posee la

encuesta.

4. Los resultados son presentados en graficos de barra y tablas de porcentajes para

luego analizar los resultados.

5. Una vez obtenidos los gréficos y tablas con los resultados, se procede a realizar un
andlisis de estos para observar el cumplimiento de los objetivos de acuerdo a los

datos obtenidos.

3.3. Gamificacion Aplicada al Proyecto

A través de la gamificacion se busca potenciar la motivacion, concentracion, esfuerzo
y fidelizacién de los usuarios que hacen uso de la aplicacion. Por esta razén, se crea una
estructura de juego en la aplicaciéon donde el usuario escala niveles para obtener distincio-
nes y beneficios.
Es necesario mencionar, que las mecéanicas de gamificacion a utilizar y, la forma en que
estos se utilizan, se conversaron y eligieron durante las reuniones que se mantenian cada
semana entre el profesor guia y el alumno memorista que desarrollo este proyecto. Los
elementos elegidos para utilizar en esta aplicacion son el puntaje, los niveles y los recono-

cimientos que son las medallas que se les entrega a los usuarios cuando van subiendo de

"https://docs.google.com/forms/d/e/1FATPQLSfALp1lcT28CUWDgUY jUJGKVTchUDLS 7eTSmhoFhLG54CBPCtg/
viewform?usp=sf\_link
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nivel. A continuacién, en las siguientes secciones se realiza la descripcion de cada una de

ellas.

3.3.1. Asignacion de Puntajes

La mecdnica de puntos es indispensable en cualquier estrategia de gamificaciéon que
se desee implementar, ya que, son un indice para la persona quien estd desarrollando la
aplicacidn, que le permite conocer en base a los resultados y avances la interaccion que
estd teniendo el usuario con el sistema y, en un futuro poder tomar decisiones que ayuden
a mejorar el desarrollo del proyecto. La eleccion de esta mecénica se realizo, porque se
considera que es la base en donde se pueden construir las otras dos técnicas que se imple-
mentan en este proyecto y, que permiten entregar una experiencia de jugabilidad al usuario
dentro de la aplicacion.

En la gamificacion, existen diversas formas de obtener un puntaje que le permite al
usuario subir de nivel, en esta ocasion, la asignacién de puntajes se ejecuta cuando un
usuario realiza una evaluacion, posterior a haber realizado una solicitud de asistencia vehi-
cular. El puntaje considera tres métricas: puntaje base, puntaje por evaluacion con estrellas
y puntaje de evaluacion por justificacion. Cabe mencionar que existen dos tipos de usua-
rios a evaluar, el usuario que realiza la asistencia que puede obtener un maximo de 18 Pts

y el usuario que solicita la asistencia que puede obtener un méximo 7 Pts.

1. Puntaje Base
Cuando un usuario realiza una asistencia y esta termina de manera exitosa, es decir,
no existe una cancelacién por ninguna de las dos partes, se hace una entrega au-
tomaética de 5 Pts. De existir una cancelacion, ya sea por parte de cualquiera de los

dos usuarios se descuenta como castigo 4 puntos.

2. Puntaje obtenido por Estrellas
Al realizar la evaluacion de un usuario por acudir a una asistencia se pueden asig-
nar de cero a cinco estrellas. Cada una corresponde a un punto y el usuario decide

cuantas estrellas entrega de recompensa.

3. Puntaje obtenido por Justificacion
La justificacion corresponde a 4 sentencias, que describen como fue la participa-
cion del usuario en la asistencia. Para realizar esta evaluacion, se selecciona una o

las cuatro opciones disponibles que entregan dos puntos por cada uno haciendo un
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total de 8 Pts. Esta seccidn es opcional, Es decir, queda a eleccion de los usuarios

seleccionar alguna de ellas.

La evaluacion por parte del usuario afectado al usuario que realiza el rescate, consiste
en cuatro sentencias. Estas entregan dos puntos cada una, por ejemplo, si se seleccionan
solo dos, el total de puntos a entregar con esta evaluacion son cuatro puntos sin contar los

que entrega la evaluacion de las estrellas.

1. Acude Rapido: Consiste en evaluar la rapidez con que el usuario responde al S.O.S
enviado por el usuario afectado.

2. Conocimiento en Mecénica: Con esta sentencia, los que se busca es poder realizar
una evaluacion a los conocimientos de mecdnica que posee el usuario que acudid
al rescate, y si estos realmente ayudaron a solucionar el desperfecto del usuario

afectado.

3. Cuenta con Herramientas: También es importante que el usuario que responde a la
solicitud de ayuda S.O.S, cuente ademds de los conocimientos con los cuales poder
solucionar el desperfecto, herramientas con las cuales se pueda realizar una posible
reparacion de forma rapida y segura. Es por esto que también es una sentencia a

evaluar.

4. Predisposicion: Otra sentencia importante a evaluar, corresponde a la predisposicion
que tiene el usuario a realizar alguna accion que ayude a solucionar el problema del

usuario afectado.

Por el lado del usuario que asiste al usuario afectado, este también tiene la posibilidad
de realizar una evaluacion. Al igual que la evaluacion anterior, esta cuenta de cuatro sen-
tencias, pero se diferencia en que en algunas de ellas el puntaje tiene un valor negativo, de
esta manera, se le resta puntos al total que posee el usuario. Con estas sentencias lo que
se busca, es que los usuarios se responsabilicen y adquieran una reputacion, para que en
otras circunstancias exista confianza por parte de los posibles usuarios que deseen prestar

ayuda.

1. No se encontraba en el lugar: Con esta sentencia, se le realiza un descuento al usua-
rio en su puntaje total al usuario afectado al no encontrarse en el lugar que indico la
aplicaciéon mévil, ya que el usuario que acude al rescate pierde su tiempo y podria

acudir en ayuda a alguna persona que realmente la necesite.
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2. Emergencia ya Asistida: Se responsabiliza al usuario afectado, realizando una pena-
lizacién con un puntaje negativo a su puntaje total, por no dar aviso al usuario que
acude al rescate que el desperfecto que lo aquejaba con su vehiculo ya se encuentra

solucionado.

3. Solicitud no era emergencia: Esta sentencia, al ser seleccionada por el usuario rea-
liza un descuento al puntaje total, ya que representa un aspecto negativo para el

usuario que desea prestar ayuda a una emergencia y esta no lo es.

4. Resolucion de solucion satisfactoria: Consiste en que el rescate termine satisfacto-
riamente, es decir, que el usuario afectado solucione su desperfecto con la ayuda del

usuario que respondi6 al S.O.S enviado.

El célculo del puntaje que se le asigna a los usuarios se realiza con la siguiente férmula:

PuntajeJustificacion = sentencial + sentencia2 + sentencia3 + sentencia4

PuntajeTotal = base + estrellas + PuntajeJustificacion

3.3.2. Niveles

Teniendo el sistema de puntajes definidos, se procede a definir la cantidad de niveles
con los que se contara y cudles van a ser los puntajes que se asignaran a cada uno, de
manera que el usuario pueda ir escalando y encontrando una mayor dificultad de ascender

en cada uno de ellos.

Para la implementacion de esta mecanica en particular, se han definido un total de 15
niveles, en los cuales se aumenta la cantidad de puntaje en cada uno de ellos en 10 puntos
como se puede observar en el cuadro 3.2. Es decir, para completar el nivel uno es necesario
obtener 20 Pts. En cambio, para subir del nivel dos al tres es necesario obtener 30 Pts y asi

consecutivamente con los siguientes niveles hasta llegar al altimo.

Se disefi6 de esta manera, para que el usuario tenga un tiempo de progreso en cada ni-
vel mayor al anterior, generando mayor dificultad al avanzar. De esta manera, cada usuario
se debe realizar un esfuerzo mayor realizando un niimero mayor de rescates dentro de la

aplicacion para avanzar hacia el préximo nivel.
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Aunque si existe un aumento en la dificultad de alcanzar el siguiente nivel necesitando
una mayor cantidad de puntaje, también es cierto que se decidi6 no realizar una curva muy
alta, que imposibilitara el crecimiento de cada usuario, ya que lo que se busca es que cada
uno de ellos se mantenga activo y no encuentre una dificultad que lo impulse abandonar

el uso de la aplicacion.

En la grafica 3.1 que se observa a continuacion, se puede observar como a medida que
aumentan los niveles, también aumenta la cantidad de puntaje a obtener en cada uno de

ellos como en una funcion lineal.

Puntaje contra Nivel
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=
(o]
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Figura 3.1: Gréfico puntaje nivel
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A continuacion se puede observar el cuadro 3.3, en el que se describe cada uno de los

niveles que se definieron con los puntajes que se necesita obtener para subir al préximo

nivel y el reconocimiento que se recibe en cada uno de ellos.

Nivel | Puntaje para subir | Logro
de nivel
1 0-20 Medalla de Bronce
2 0-30 Medalla de Plata
3 0-40 Medalla de Oro, nivel Principiante
4 0-50 Medalla de Bronce
5 0-60 Medalla de Plata
6 0-70 Medalla de Oro, nivel Novato
7 0-280 Medalla de Bronce
8 0-90 Medalla de Plata
9 0-100 Medalla de Oro, nivel Experimentado
10 0-110 Medalla de Bronce
11 0-120 Medalla de Plata
12 0-130 Medalla de Oro, nivel Especialista
13 0-140 Medalla de Bronce
14 0-150 Medalla de Plata
15 0-160 Medalla de Oro, nivel Experto

Cuadro 3.3: Niveles y Logros.

El puntaje total al realizar la suma de todos los niveles da un valor que asciende a 1350

puntos, considerando que un usuario al realizar y completar un rescate puede obtener un

méaximo de 18 puntos, es necesario que realice el nimero de 75 asistencias obteniendo la

mayor cantidad de puntos entregados para completar hasta el dltimo nivel.
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3.3.3. Reconocimientos

Ademads de entregar puntajes y niveles a los usuarios a medida que val realizando
rescates, también es necesario entregar un reconocimiento por su avance y participacion
para mantener la atencion y entusiasmo a seguir ayudando a otras personar. Es por esto,
que la entrega de trofeos y medallas en esta mecanica puede representar un status dentro
de la comunidad que la aplicacién desarrollada crea.

Ademais, al igual que el puntaje y los niveles, estos reconocimientos tanto para usuarios
como para la persona que desarrollo este proyecto, representan un indicador de progreso.
A continuacidén, se describen cada unas de las medallas y trofeos que son posibles de
obtener por cada uno de los usuarios que participan, ya sea entregando o recibiendo la

ayuda por parte de los usuarios registrados en la aplicacion.

1. Medallas.
Para obtener una medalla es necesario subir de nivel. Se tienen tres medallas, la mas
importante es la de Oro, luego le sigue la de Plata y finalmente se obtiene la medalla

de Bronce asi como se puede observar en la figura 3.2.

Las medallas se obtienen en ciclos de tres niveles, en el primero de ellos se obtiene
la medalla de bronce que se considera como la de menor valor, luego la de plata y
por ultimo la de oro que se define como la mas importante de ellas 3. Al completar

los tres niveles de este ciclo, el usuario obtiene como premio un trofeo.

Figura 3.2: Medallas de Oro, Plata, Bronce
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2. Trofeos Los trofeos son una parte esencial del, ya que estos entregan un status al
usuario dentro de la aplicacion, se obtienen al término de cada ciclo, cada uno de
estos contempla una cantidad de tres niveles, es decir, el nivel uno, dos y tres son
un ciclo, el nivel cuatro, cinco y seis pertenecen a otro ciclo, y asi hasta el nivel 15
siendo asi cinco ciclos y en cada uno de ellos se entrega un trofeo. El primer trofeo
a entregar corresponde al de principiante que se entrega luego de completar los tres
primeros niveles, luego de completar los niveles cuatro, cinco y seis corresponde
entregar el trofeo de novato. Al completar el nivel nueve, el usuario recibe su tro-
feo de experimentado. Después de completar los niveles diez, once y doce el trofeo
indica que el usuario ya es un especialista luego de haber completado un total de
doce niveles. Por ultimo, se realiza la entrega del trofeo experto, el cual se le hace
entrega al usuario, una vez que completa los 15 niveles disponibles en la aplicacion.

A continuacion, en el cuadro 3.4 se puede observar lo descrito anteriormente.

Nivel completado Logro
entregado

Nivel 3 principiante

Nivel 6 novato

Nivel 9 experimentado

Nivel 12 especialista

Nivel 15 experto

Cuadro 3.4: Trofeo que puede obtener el usuario.

Cabe destacar que en la aplicacion existe una seccién nombrada Logros, en la cual el
usuario puede visualizar cada una de los reconocimientos que ha adquirido en el tiempo

que lleva participando en los rescates junto a los otros usuarios. Como se puede observar
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en la figura 3.3, en primer lugar se observan las medallas obtenidas dentro del ciclo de 3
niveles en el que se encuentra.

En la parte inferior de la pantalla, se observan los logros obtenidos en los que se au-
menta su importancia de abajo hacia arriba. También, se puede observar que algunos se
encuentran en blanco y negro a diferencia de otros que se encuentran a color, esto es por-
que los a color son aquellos que ya ha obtenido el usuario, y otros son aquellos a los que

puede aspirar a ganar en los siguientes niveles.

Rescatame

iMEDALLAS OBTENIDAS!

» @ @
QRO

PLATA BRONCE

iLOGROS OBTENIDOS!

i
‘.l' vu
— =
T— =
oy

EXPERTO ESPECIALISTA

@ i *

EXPERIMENTADO NOVATO  PRINCIPIANTE

Figura 3.3: Medallas de Oro, Plata, Bronce
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3.4. Resumen de Capitulo

En el capitulo 3, se muestra la metodologia de desarrollo que se eligié para este pro-
yecto y se realiza una descripcion de sus principales componentes. También se conocen
los elementos de la metodologia de evaluacion, para realizar la evaluacion de los objeti-
vos. Finalmente, se encuentra la gamificacion que permite que el usuario tenga una mayor
interaccion con la aplicacion.

En definitiva este capitulo muestra las definiciones de todo los elementos que forman

parte del desarrollo y como se aplican a este proyecto.



4. Desarrollo de 1a Solucion

En este capitulo se muestra como se utilizaron las tecnologias y metodologias para el
desarrollo de la aplicacién moévil. Ademas, se presenta la evolucion de la implementacion

de la aplicacion movil a lo largo de las iteraciones definidas.

4.1. Procedimiento de la asistencia movil colaborativa

A continuacidn, se define una serie de pasos que indican el procedimiento de la asis-

tencia movil colaborativa entre los usuarios.

Usuario 1: Es quien solicita asistencia a otros usuarios

Usuario 2: Es quien responde a la solicitud

= El usuario 1 para iniciar una solicitud de asistencia a otros usuarios, en primer lugar,

€s necesario:

e Ir a la interfaz principal de la aplicacion.
e Presionar el botén de S.O.S ubicado en la parte inferior de la interfaz.

e Enviar un mensaje predefinido, o editar este de acuerdo las necesidades.

= El usuario 2 para responder a una solicitud de asistencia es necesario realizar lo

siguiente:

e Seleccionar la notificacion correspondiente a la solicitud y, aceptar inmediata-

mente se realiza el envio de una notificacion de respuesta al solicitante.

63
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e Luego, leer la informacién que entrega la aplicacion de la direccién en donde

se encuentra el afectado y seguir la ruta demarcada en el mapa.

= El usuario 1 al recibir la notificacién de confirmacién de la asistencia por parte de

algtn usuario se debe:

e visualizar la informacidon del usuario y su vehiculo de quien acude a la solicitud
de asistencia. De ser necesario, el usuario puede enviar un mensaje mediante

el chat con informacién mas especifica del percance que afecta su vehiculo.

= Una vez que los dos usuarios se encuentran y resuelven el problema del vehiculo
deben:

e Usuario 1 y 2, terminar el rescate presionando el botén ubicado en la parte
inferior de interfaz.

e El usuario 1 evaluar al usuario 2 en la interfaz que se visualiza después de

terminar el rescate.
e El usuario 2 evaluar al usuario 1 en la interfaz que se visualiza después de

terminar el rescate.

= Ambos usuarios pueden cancelar la asistencia hasta 1 kildmetro antes de reunirse

fisicamente presionando el boton cancelar en la parte inferior de la interfaz.
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4.2. Diagramas de Casos de Uso

Para representar la comunicacion entre el usuario y el sistema se desarrollan diagramas
de casos de usos. En la figura 4.1, se observa el diagrama para enviar solicitud de ayuda
a otros usuarios, en donde a la izquierda se observa el usuario que realiza el envio de la
peticion y, a la derecha se encuentra el usuario destinatario quien responde a la peticion y

acude al rescate del usuario afectado.

Enviar solicitud de ayuda a otros usuarios

Seleccionar usuarios
dentro del rango pre-
astablecido

Include

Aceptar Solicitud —

Enviar Peticion a
usuarios destinatarios

: : Usuario Destinatario
Usuario Remitente N

"

Extend
Include ’

* Motificar usuarios
destinatarios

Figura 4.1: Diagrama de negocio del problema

En el anexo de este documento, se pueden observar otros diagramas de casos de usos.

4.3. Diagrama de Secuencia

Con el diagrama de secuencia, lo que se busca es modelar la interaccion entre los
objetos de un sistema, para llevar a cabo el comportamiento de un caso de uso o una parte
de este. En el anexo de este documento, se pueden observar otros diagramas de secuencia.
A continuacidn, se observa uno que representa una de las funcionalidades principales del

sistema.
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Figura 4.2: Diagrama de secuencia envi6 de solicitud(S.0.S)

En la figura 4.2 que se muestra a continuacion, se muestra el diagrama de secuencia

para una solicitud de ayuda a otros conductores (envi6 de S.0O.S). Se puede visualizar la in-

teraccion de ambos usuarios, quien solicita ayuda y quien acude a prestar ayuda. Ademas,

interactia Google Maps en donde se muestra la ruta entre ambos usuarios, también se

observa como se obtienen y registran datos en la base de datos.
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4.4. Diagrama de Negocio del Problema

En la figura 4.3, se muestra el diagrama de negocio, que permite entender de una mejor
manera las principales circunstancias que suceden cuando un usuario tiene algtin percance

en su vehiculo.
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Figura 4.3: Diagrama de negocio del problema
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En esta seccidn se presenta las historias de usuarios que son la representacion de los

requisitos utilizados por las metodologias de desarrollo dgiles. Estas historias de usuarios,

fueron obtenidas mediante entrevistas a usuarios interesados, el autor y el profesor guia.

Nombre

Historia de usuario

HUO1

Como usuario, deseo registrar mi informacion personal en
la aplicacion movil para guardar mis datos y, dejarlos visi-
bles al resto de los usuarios.

HUO02

Como usuario, quiero que la aplicacion geo localice a los
conductores que se encuentran cerca de mi ubicacion, para
de esta manera saber si puedo enviar un mensaje de auxilio.

HUO03

Como usuario, quiero poder visualizar a los usuarios cerca
dentro del mapa con una imagen que los represente para
identificarlos de manera mas fécil.

HU04

Como usuario, quiero registrar la informacién que identifi-
que a mi o mis vehiculos para que cuando vaya en ayuda de
otra persona me identifique.

HUO05

Como usuario que solicita ayuda, quiero realizar el envio
de un mensaje de auxilio (S.0.S) a los conductores que se
encuentran dentro de un radio para que puedan prestarme
ayuda en el inconveniente que tengo con mi vehiculo.

HUO06

Como usuario que solicita ayuda, deseo comunicarme con
otros usuarios dentro de la aplicacién mediante mensajeria,
para especificar en mayor detalle mi problema, ubicacién o
informacion relevante.

HUO07

Como usuario que solicita ayuda, quiero entregue una pun-
tuacion para saber cudles son aquellas personas con mayor
confiabilidad.

HUO08

Como usuario que solicita ayuda quiero poder visualizar las
tiendas cerca de mi ubicacion en el mapa para poder solici-
tar ayuda con algun servicio que me puedan prestar.
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Nombre

Historia de usuario

HU09

Como usuario, quiero que las tiendas que se visualicen en
la aplicacion puedan ser evaluadas con un puntaje por parte
de aquellos usuarios que han recibido algun tipo de servi-
cio, para que se puedan identificar aquellas que tiene mayor
reputacion, y prestan mayor servicio.

HUO010

Como usuario, deseo que el niimero de mensajes de auxilio
(S.0.S) se limite a aquellos usuarios que tienen un mayor
nivel en la puntuacidn, para evitar una saturacion de res-
puestas frente a la peticion de ayuda que realiza un usuario.

HUO11

Como usuario, quiero que las tiendas que se visualicen en la
aplicacion tengan informacion especifica (numero teleféni-
co, tipos de servicios que prestan y ubicacion) para que los
usuarios con desperfectos en sus vehiculos puedan realizar
una busqueda rapida y eficiente.

HUO12

Como usuario quiero que los conductores reciban la notifi-
cacion del mensaje de auxilio como una notificacién desli-
zable en la pantalla principal para que sea visible a la hora
en que estdn conduciendo.

Cuadro 4.1: Historias de Usuarios
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4.6. Planificacion de Sprints

El proyecto se divide en 7 Sprints, los que tienen una duracién de 4 semanas cada uno.
En cada uno de ellos se busca desarrollar historias de usuarios para que al fin de la cuarta
semana se obtenga un prototipo con funcionalidades especificas. Las tareas a realizar en

cada iteracion se dividen en disefio, implementacion y testing.

4.6.1. Planificacion Sprint 0 18-03-2019 - 30-04-2019

El sprint cero es la formulacién del proyecto, en donde se realiza la concepcion de
este. Se obtiene una idea en la cual se analiza el problema para posteriormente darle una

solucion. En esta etapa se realizan las siguientes tareas.
= Historias de usuarios.
= Definir las tecnologias a utilizar.
= Crear MockUps de la aplicacion.
» Crear diagrama de arquitectura fisica.
= Crear diagrama de arquitectura logica.
= Crear diagrama de base de datos.

= Desarrollar documento de la formulacién del proyecto.

4.6.2. Planificaciéon Sprint 1 01-05-2019 - 27-05-2019

En el sprint uno que comienza una vez se haya completado el sprint cero, se comienza
a desarrollar la aplicacion movil. Se implementa lo basico para esta, que es el mapa de
Google Maps con el cual se implementaran la mayoria de las funcionalidades. Como por
ejemplo la geolocalizacidn de los usuarios y las tiendas, tareas que se detallan a continua-

cion.
= Mddulo API de GOOGLE (disefio, creacion y conexion de base de datos).
» Disefiar e implementar interfaz de pantalla principal.

= Implementar mapa de Google Maps.
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= Desarrollar método que geo localice usuarios y tiendas.
= Revisar y mejorar detalles de la aplicacion.

= Avance en informe de memoria (capitulo 1).

4.6.3. Planificacion Sprint 2 28-05-2019 - 05-07-2019

En este sprint fue necesario adelantar una tarea (registro de usuarios). Esto se debe a
que con el registro la API de Google entrega un Token, el cual se utilizara en esta ocasion
para conocer el destino de las notificaciones que se implementan en las tareas que se

describen a continuacion.
= Desarrollar registro de usuario.

= Desarrollar la identificacién de los usuarios y tiendas con una imagen que los repre-

sente en el mapa.
= Implementar el servicio de notificaciones de Google Maps.

= Moddulo de gestion de notificaciones (disefiar e implementar envio de notificacio-

nes).
= Avance en informe de memoria (capitulo 2).

= Revisar y mejorar detalles de la aplicacion.

4.6.4. Planificacion Sprint 3 06-07-2019 - 09-08-2019

Durante el sprint 3, habiendo desarrollado el envio de notificaciones se implementa el
recibimiento de estas. Ademas, es necesario desarrollar la visualizacién de la informacién
alojada en la base de datos de los usuarios y las tiendas, de esta manera queda a disposi-
cién que cualquier usuario. Cabe mencionar, que esta iteracidon se ve interrumpida en un
periodo por dos semanas que corresponden a las vacaciones de invierno. A continuacién

se describen las tareas a realizar.
= Disefiar e implementar recibimiento de las notificaciones.

= Disefiar e implementar biisqueda de usuarios por nombre o por vehiculos.
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Vacaciones de invierno.

Disefiar e implementar visualizacién de informacion de usuarios y tiendas.

= Avance en informe de memoria (capitulo 3).

Revisar y mejorar detalles de la aplicacion.

4.6.5. Planificaciéon Sprint 4 14-08-2019 — 10-09-2019

En el sprint nimero cuatro se implementa el rango de busqueda. Con esta funciona-
lidad, se puede buscar a los usuarios mediante un rango que varia entre uno y quince
kilémetros, este rango viene predefinido en 5 kilometro al momento que el usuario crear
una cuenta. También, se implementa el modulo de vinculacién de usuarios en donde los
usuarios pueden tener una conectividad con aquellas personas que conocen, de manera
que puedan interactuar entre ellas mediante un chat. Incluso, en esta iteracion se desarro-
lla una métrica para evaluar a aquellas personas que realizan asistencias o sean asistidos,

y evaluar tiendas de acuerdo a los servicios y atenciones que estas entreguen.
= Desarrollar interfaz y método de rango de busqueda.
= Desarrollar un sistema de mensajeria para utilizar entre usuarios.

= Desarrollar médulo de vinculacion de usuarios (Buscar usuarios, envio de solicitud,

listar amigos).
= Desarrollar interfaz de envio de notificaciones de amistad.
» Desarrollar interfaz para recibir notificaciones de amistad.
= Desarrollar médulo de puntuacion (Métrica para usuarios y tiendas).
= Revisar y mejorar detalles de la aplicacion.

= Avance de memoria capitulo (3 y 4).
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4.6.6. Planificacion Sprint 5 11-09-2019 - 08-10-2019

En esta iteracion se desarrollan los CRUD de los usuarios y los vehiculos. En el caso
de los usuarios se implementa la edicién de la informacién, en cambio, en los vehiculos
se crea el agregar, editar y eliminar. Al igual que en los sprints anteriores se avanza en el
informe de memoria y se revisan y mejoras detalles que existan en la aplicacion que se

desarrolla.
m Desarrollar CRUD de usuarios.

Desarrollar CRUD de vehiculos.

Realizar pruebas a la aplicacion.

Revisar y mejorar detalles de la aplicacion.

Avance en informe de memoria (capitulo 3 y 4).

4.6.7. Planificacion Sprint 6 09-10-2019 - 05-11-2019

El sprint 6 es el penultimo. En la iteracion anterior se terminé de desarrollar la aplica-
cién y ahora corresponde realizar las pruebas mediante una marcha blanca, la que entre-
gara posiblemente errores a corregir. Ademads, se disefia y ejecuta la evaluacion para los
objetivos con la cual se sabe si estos se cumplieron. Paralelamente a estas tareas se sigue

trabajando en el informe de memoria avanzando en el capitulo 5
= Pruebas del proyecto (marcha blanca).
= Disefiar evaluacion para los objetivos.
= Ejecutar evaluacion para los objetivos.

= Avance informe de memoria(capitulo 5).

4.6.8. Planificacion Sprint 7 06-11-2019 — 18-11-2019

El ultimo sprint es el siete, en esta iteracion se tiene la aplicacion terminada en un
100% y se da término al informe de memoria. Tiene una duracién de doce dias, tiempo

asignado a concluir los capitulos 5y 6.
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s Manual de instalacion.

m Generacion de la APK.

» Termino de informe de memoria (capitulo 1,2,3,4,5,6).
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4.7. Sprint Backlog

El Sprint Backlog, se constituye por una lista de tareas las cuales deben ser completa-
das en los sprints que les corresponde a cada uno. Se representa a través de un tablero de
tareas, el que hace visible el trabajo que hay que realizar para cumplir con los objetivos.
En este marcador son tres las secciones principales (Cosas que hacer, En proceso y He-
cho), en cada una de estas columnas se agregan tareas segtn corresponda. A continuacion

se muestran figuras en donde aparece la lista de tareas de cada sprint.

4.7.1. Lista de tareas Sprint 1 y Sprint 2

Al inicio de cada sprint, se realiza una lista de tareas que se deben desarrollar durante
el Sprint. En la figura 4.4 se observan dos listas correspondientes al Sprint 1 y 2, en el
sprint 1 se desarrolla entre otras las historias de usuarios, diagramas de arquitectura tanto
fisica como 16gicos. En el sprint 2, algunas de las tareas a desarrollar son el registro de
usuarios bdsico para poder obtener el Token y, asi poder entrar a la aplicacion, desarrollo

de login y diagrama de clases.

Sprint 1 Sprint 2

HU Historias de usuarios Registrar Usuarios

Medificar diagrama de arquitectura
fisica

Diagrama Arquitectura Fisica

Desarrollar un metodo que
geolocalice las instituciones

Disefio de base de datos
Planificacién

Implementar mapa de Google Maps
Disefiar interfaz de pantalla principal
Medificar Mock Up

Diagrama Arquitectura Logica

Desarrollar metodo de
geolocalizacién al usuario

+ Afada otra tarjeta

Desarrollar la recepcion de la
notificacion

implementar la visualizacion de los
usuarios en el mapa

Desarrollar Formulario para el
registro de una tienda

Diagrama de Clases

desarrollar la identificacion de las
instituciones con una imagen gue lo
represente en mapa

Desarrallar Login

Desarrollar notificacion de 5.0.5

cambiar de color al usuario que
necesita la ayudaal momento de
aceptar el s.os

+ Afiada otra tarjeta

Figura 4.4: Lista de tareas del Sprint 1 y Sprint 2
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4.7.2. Lista de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracion 3 y 4

Las listas de tareas que se pueden observar en la figura 4.5, corresponden a los Sprints
3 y 4. En el sprint del lado izquierdo se desarrollan tareas tales como, disefiar el envio
de mensajes de socorro que son utilizados para solicitar ayuda a otros usuarios cuando
ocurre un percance en el vehiculo. En el Sprint del lado derecho, se encuentran tareas tales
como cargar datos desde la base de datos a la vista de perfil en donde se visualiza toda la

informacion registrada por el usuario.

Sprint 3 Sprint 4

Desarrollar interfaz de la pantalla nueva interfaz de mapa para cuando

principal se acepta un S0

Disefiar el envio del menszaje de mejora de |a actualizacion de I3

socorro (5.0.5) posicidn de los conductores

Disefiar notificacién de S.0.5 modificacion de rango con conexian
3 la base de datos y lectura de la

Avance en informe de memarnia modificacidn

Dezarrollar el envio del mensaje de Crear método para capturar y cargar

socorro (5.0.5) imagenes a la baze de datos

Rewvisar y mejorar detalles Modificar envio y recepcion de

notificaciones
Avance en informe de memaoria

Trazar ruta para que se muestre
Guardar Motificaciones en la base de camino entre dos coordenadas
datos

Cargar datos desde |a base de datos
Crear servicio para recibir las de usuario a la vista de perfil
notificaciones

Zoom automatico para que el mapa
+ Anada otra tarjeta E= muestre |a posicion del usuario

~+ Anada otra tarjeta

Figura 4.5: Listas de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracién 3 y 4
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4.7.3. Lista de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracion 5y 6

En el Sprint 5, se observa en la figura 4.6 que entre la lista de tareas se encuentran el
desarrollo del registro, edicién y eliminacién de vehiculos. En el sprint 6 ya disminuyen

las tareas, esto para dedicar mayor tiempo al desarrollo del informe de memoria.

Sprint 5

Disefiar | interfaz de registro de
usuario

Sprint 6

Entregar la aplicacion a 10 usuarios
para que |a usen

Crear método para registrar usuarios

Disefiar |z interfaz para modificar la

Disefar las actividades a desarrollar
con los objetos de prueba para
evaluar los objetivos experimentales

informacion del usuario

Ejecutar la evaluacion para los
Crear método para modificar la objetivos experimentales

informacion de usuarios

Desarrollar avances del capitulo 5 del

Crear método para registrar vehiculo informe de memoria

Crear método para modificar
vehiculo

+ Arnada otra tarjeta

Crear método para eliminar vehiculo

Realizar pruebas al registro de
usuarios

Realizar pruebas a |a edicion de la
informacion de usuarios

Realizar prusbas al reaistro de
+ Afada otra tarjeta =

Figura 4.6: Listas de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracién 5y 6
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4.7.4. Lista de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracion 7

El Sprint 7, tiene una duracién menor en comparacion a los anteriores, por lo que se
ejecutan menor nimero de tareas para dar término al proyecto como se visualiza en la
figura 4.7. Por ejemplo, crear un manual de uso para el usuario en donde se especifica

como se ejecutan cada una de las funcionalidades.

Sprint 7

Desarrollar un manual de instalacian
de la aplicacion

crear Screenshots de las
funcionalidades de la aplicacion para

el tutorial

desarrollar un manual de usuario de la
aplicacion

desarrollar avances para dar termino al
informe de memoria

+ Anada otra tarjeta =

Figura 4.7: Listas de tareas creadas en el Sprint Backlog de la iteracién 7
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4.8. Diseno

En esta seccion, se muestran y describen como son utilizados los elementos, herra-
mientas y plataformas que involucran la construccion del disefio de la aplicacion, algunos
de ellos son el desarrollo de Mockups, disefio arquitectonico, disefio de bases de datos y

su implementacion.

4.8.1. Prototipo Estatico

En el periodo de la concepcion del proyecto, después de obtener las historias de usua-
rios y definir las tecnologias a utilizar, se procede a crear una representacion de la aplica-
cién que se desarrolld (Mockups). Este proceso consiste en transformar las ideas que se
tienen sobre la aplicacion mévil en prototipos estaticos, que fueron creados en la herra-
mienta JustinMind!. A continuacién, se muestran algunas imagenes de las funcionalidades
principales de la aplicacion.

En la figura 4.8, se observa la interfaz de inicio de sesion del usuario donde se debe
colocar un correo y contrasefia registrados en el sistema. En la parte inferior, se despliega

las acciones de registro de nuevas cuentas y recuperacion de la contrasefia registradas.

Figura 4.8: Prototipo Inicio de Sesion

'https://www.justinmind.com/
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Para el registro de una nueva cuenta el usuario debe realizar dos pasos: Registro de da-
tos y Registro de cuenta. La figura 4.9, muestra el registro de datos solicitados al usuario:
nombre, apellido, correo electronico y apodo. La figura 4.10, muestra el registro de cuenta
mediante el ingreso de un nimero telefénico seguido de la contrasefia con su respectiva

confirmacion.

Figura 4.9: Prototipo Primera Interfaz de Re-  Figura 4.10: Prototipo Segunda Interfaz de
gistro de Usuario Registro de Usuario

Al iniciar sesion, la primera vista que se despliega es un mapa con la ubicacion del dis-
positivo y, un botén de S.O.S. La figura 4.11, muestra en la parte superior dos botones. El
primer boton superior de derecha a izquierda es el de conductores cuya finalidad consiste
en mostrar a los usuarios que se encuentran cerca. El segundo boton muestra tiendas cuya
finalidad es mostrar en el mapa solamente las tiendas que estan registradas.

La informacién que el usuario proporciond al realizar el registro como nombre, correo,
vehiculo y la informacidn de puntajes y niveles se muestran en el perfil de usuario como

se puede visualizar en la figura 4.12.
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Figura 4.11: Prototipo Interfaz Principal

Nombre
Correo

Vehiculo

Nivel

Puntaje

Figura 4.12: Prototipo Perfil de Usuario

4.8.2. Arquitectura

La arquitectura de software de la aplicacion mévil, consiste en definir la estructura del
sistema que permita comprender elementos de software que son necesarios. Ademds, en la

arquitectura de software se define la relacion entre los elementos de software a través de la
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implementacién de un patrén arquitectonico. A continuacion, se describe la arquitectura

fisica y 16gica de la aplicacion mévil.

4.8.2.1. Arquitectura Fisica

La arquitectura fisica permite visualizar los componentes fisicos y, muestra como in-
teractian entre ellos para que el sistema funcione de acuerdo a la solucién que se desea.

La arquitectura fisica definida para la aplicacion mévil es Cliente-Servidor. La arqui-
tectura cliente-servidor consiste en peticiones de datos o informacién a un servidor a través
de la aplicacion movil instalada en un dispositivo Android.

En la figura 4.13 muestra la arquitectura cliente-servidor. Los usuarios pueden ha-
cer peticiones mediante teléfonos mdviles que estdn conectados a internet mediante redes
3g/4g o via Wifi. Los teléfonos tienen instalado la aplicacion moévil, que requiere el acceso
a GPS para localizar la ubicacion. Luego, todas estas peticiones y envio de datos se reali-
za a través de internet a dos servidores. Los servidores que interactian con la aplicacion
movil son: Google Maps y Firebase. Ambos servidores proporcionan coordenadas para

establecer geolocalizacidn y, para almacenar los datos que maneja la aplicaciéon mévil.

Arquitectura Fisica Cliente-Servidor

= -
.

@)
R >
7 WIF

GPS
.. INTERNET 3G/4G

%D\ -
-4 R

USER

Servicio Google Maps

USER .
Firebase

)
@\ \5 ) Servicio Google Data Baze
Aﬁ
<
ORS WIFl  INTERNET 3G/4G

Figura 4.13: Diagrama Arquitectura Fisica
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En el caso de la aplicacién moévil, los usuarios realizan peticiones a los servidores de
Google Maps para obtener informacion de localizaciones en el mapa y rutas en el caso
de que se esté realizando un rescaten. También, se realizan peticiones a los servidores de

Firebase para obtener los datos alojados en la base de datos.

4.8.2.2. Arquitectura Logica

La arquitectura l6gica es la encargada de definir los componentes 16gicos que compo-
nen e interactdan en el sistema. En este tipo de arquitectura, pueden existir subsistemas
que se encargan de administrar funcionalidades, asi como también macro-funciones. Para
este proyecto en especifico, se implementa una arquitectura 16gica con patrén de disefio
Modelo-Vista-Controlador (MVC).

La figura 4.14, muestra las tres capas de MVC para la implementacion de la aplicacion
movil. La capa vista contiene las vistas/interfaces de la aplicacién que interactuardn con
el usuario final. La capa controladora contiene implementaciones que permiten flujo de
informacion entre la capa de vista y los datos. Finalmente, la capa de modelo contiene una
representacion de los datos que maneja el sistema, su 16gica de negocio y su mecanismo

de persistencia.
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Arquitectura Logica
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Capa Cliente Capa de Proceso Capa de Datos
43 Maodulo 2
£ "| Geolocalizacion | &)
Vista Principal [€——,
|Modulo Gestién | | Modulo API de
r "| de Emergencia | ARNE | GoOGLE
Vista Contactos [+
1 Modulo
»{ Vinculacion de [ ~
Usuarios
Vista Perfil |«
L Modulo
Puntuacion |
- * Vista Registro
*{ Modulo registro €—
BASE DE
DATOS
FIREBASE
Visia Inicio de Modulo
Sesion 7| Autenticacion |
A
) Controladores A — ‘
vy ¥ LI ] ¢ Y ¥

Controlador ‘ J\_b

7| Autenticacion

Controlader
Geolocalizacion

\ . Controlador J

—  u Basede Datos

4.9. Diagrama de Clases

Figura 4.14: Diagrama Arquitectura Logica

El diagrama de clases [42] entrega una descripcion de los tipos de objetos de un siste-

ma, asi como los distintos tipos de relaciones que puedan existir entre ellos. Es una técnica

para el modelado conceptual de un sistema de software, la cual suele recoger los conceptos

clave del modelo de objetos subyacente al método orientado a objetos que la incorpora.

Enlafigura4.15, se observa el diagrama de clases de la aplicacion mévil, las clases que

se pueden visualizar son: Evaluacion que tiene relacion con tienda y usuarios. Tienda que

se relaciona solamente con la evaluacion, cada tienda puede tener méds de una evaluacion

por parte de los usuarios. El mensaje es un tipo de notificacion, que recibe o envia el
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usuario. La Recompensa las obtienen los usuarios a medida que suben de nivel, su relacién
es exclusiva. El Vehiculo pertenece al usuario, en esta aplicacion él no puede crear una
cuenta si no posee a lo menos uno de estos, El Usuario es la clase que tiene relacion con
todas las demads. La clase Amigo estd vinculada a usuario y este puede tener muchos de
este tipo. Cabe destacar que por simplicidad de la figura se omitieron tanto los métodos

secundarios como los Setters y Getters.

Evaluacion Tienda
0. ;
- idEvaluacion: String | o —- nombre: String Mensaje
- idComentario: String - servicio: String - urlimagen: String
- idUsuario: String - descripcion: String
- puntajeEstrella: String - paginaWeb: String 5.0:5
- comentario:; String - numeroTelfonico: String
. ) ) + getinfoVehiculo(): vehiculo
- fecha: String - urlFotoTienda: String Extends
- reconocimiento: int _ y
+ getEvaluacion: Evaluacion
- reconocimiento3: int o .
: - latidud: String é
- reconocimientod: int - longitud: String :
Notificacion

- reconocimiento: int

- idNotificacion: String

- idMotificacion: String

Recompensa - hora: time

0.4 - idUsuarioEnvia: String

- idRecompensa: String

- idUsuario: String Usuario - idUsuarioRecive: Siring
- nombre: Strin c e

- nombre: String g - fecha: String
- apellido: Siring

- direccionUrl: String + getinfollsuario(): Usuario

- correo: String

- getPromedioPuntos(): int
0 0 - urlFotoPerfil- String

0.

2] @
= =

- nivel: int
Vehiculo Amigo

- puntaje: int

- idVehiculo: String - |dSolicitante: String
- latidud: Sfring

- idUsuario: String - IdSolicitado: String
- longitud: String

- fipoVehiculo: String - ldFechalnicioAmistad: String
- amigos: List =Amigo=

- marca:. String

- color: String +getEvaluacion(): Evaluacion

- patente: String

Figura 4.15: Diagrama de Clases
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4.9.1. Base de Datos

El manejo de informacion del proyecto, se realiza a través de una base de datos no
relacional. Las bases de datos no relacionales poseen ventajas frente a bases de datos
relaciones en términos de acceso fluido a datos, acceso de miiltiples consultas al mismo

tiempo, o persistencia de datos en la nube.

4.9.1.1. Implementacion de RealTime DataBase

Firebase Realtime Database es un servicio que se aloja en la nube, los datos se almace-
nan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado. Cuando
se compilan aplicaciones multiplataformas con SDK de i0S, Android y JavaScript, to-
dos los usuarios comparten una instancia de Realtime Database y reciben actualizaciones
automdticamente con los datos mds recientes.

Formato Externo de la Base de Datos.

Al ser una base de datos no relacional, Firebase almacena los datos en formato JSON
que permite guardar objetos como se puede apreciar en la figura 4.16. Los objetos guarda-
dos, se rigen por una estructura que permite un acceso rapido y estructurado a los datos. La
figura 4.17, muestra un ejemplo de la estructura de datos almacenados en formato JSON

de peticiones realizadas por los usuarios.

rescatapp-249101

3. Evaluacion

- EvaluacionUsuarioRescata
- EvaluaciénUsuarioRescatado
- NotificacionDataBase

- RangoBusqueda

- Tiendas

. UbicacionConductor

- Usuarios

. Vehiculos

. chat

u...._u_.._n_.._u_....n_..._n_.._u_.._n_.._u_.._n_

Figura 4.16: Base de Datos Firebase Real Time
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Formato Interno de la Base de Datos.

La figura 4.17, muestra los datos almacenados en el interior de cada objeto. En este
caso se puede observar la instancia de una notificacion cuyos datos son: fecha, mensaje, y
nombre de la persona de quien la envio. La aplicacién mévil hace uso de las notificaciones
en instancias para enviar un S.0O.S, responder un S.0.S, notificar la recepcidon de mensajes,

o cancelar un rescate.

<. Notificacion
4. -Lrp_hD8HJ6n1BNIch4P
. correo: "ignaciocorrea2l@gmail.cc
----- fecha: "2@819-18-22/87 :2¢
- idNotificacion: "-Lrp_hD8HJ6n1BN1ch4
. mensaje: "Necesito ayuda con mi automovil por faw

- nombreUsuario: "Ignacio

- tokenReceptor: "elIQvfMUUVE :APA91bGQO3AALG2ZP_2i3A_wwt1Po9OWJKoY

e Uid: " 17yp9CgJPTOQf4x Than03wZCXby

Figura 4.17: Notificaciones en la Base de Datos
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4.9.1.2. Implementacion Autenticacion

La autenticacion se utiliza en esta aplicacion para validar el ingreso de los usuarios.
Se implementa el servicio de autenticacion de Firebase el cual posee varios proveedores
de acceso. La figura 4.18 muestra una lista de varios proveedores de acceso, pero para
este proyecto se usa el método de acceso de correo electronico/contrasefia los que son
requeridos al usuario al momento de crear una cuenta en la aplicaciéon mévil. Una vez que
los datos son ingresados, estos son enviados al servicio y este se encarga de verificar que
no existe otra cuenta igual, si no es asi se procede a guardar los datos. Cuando el usuario
desea ingresar a su cuenta, ingresa sus datos y se realiza la verificacion de estos mediante
una consulta a los datos guardados, si estos son correctos el usuario puede ingresar a su

cuenta, de lo contrario se realiza una denegacion.

. Firebase RescatAPP ~

PR sl Authentication

Usuarios Método de acceso Plantillas Uso

Proveedores de acceso
Database

Storage Praveedor Estado

Hosting

H

Functions

ML Kit

Estadisticas

¥ [Extensions Twitter

Figura 4.18: Método de acceso
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4.9.1.3. Implementacion Storage

Asi como Firebase ofrece una base de datos para guardar la informacién que van ge-
nerando los usuarios, también ofrece un Storage para guardar las imdgenes que sean ne-
cesarias como se aprecia en la figura 4.19. Las iméagenes que se guardan en este servicio
son la foto de perfil de usuario, las imagenes que se envian mediante el chat con el que
cuenta la aplicacidn, las imagenes de las tiendas que estdn registradas y las imagenes de
los logros y medallas que los usuarios obtienen cada vez que van subiendo de nivel. A
cada una de las imdgenes que se suben, la plataforma le asigna un id que las identifica, de
esta manera al momento de necesitar obtener alguna de ellas se realiza la peticidn con este

id y se descarga.

B Fircbase RescatAPP ~ Ir ala documentacién M o

| Storage ®

Files  Rules  Usage
Desarrolla —_—

22  Authentication
Database [

Storage

Hosting
) Functions 0O O3 evaluacion

ML Kit

O [ imagenes_chat/
O O Tendsss
Estadisticas 0O 3 usuarios/

O 3 imagenes_chat

& Extensions
O 3 tiendas/

Blaze
Pag

O A s7432987-emoji-emott pression-faces-icons-no-eation-avatar-clipart-vector jpg

Figura 4.19: Storage de Firebase
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4.9.1.4. Implementacion de Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging es una multiplataforma para mensajes y notificaciones pa-
ra Android, IOS y aplicaciones web gratuita. Esta plataforma se utiliza en la aplicacién
creada para enviar y recibir notificaciones para dos funcionalidades diferentes, mensajes
y solicitudes. Cada vez que un usuario envia un mensaje a otro, se realiza el envio de
una notificacién con el nombre de quien y que envia. Las solicitudes pueden ser variadas,
se usa para enviar una solicitud de amistad a otro usuario, también para enviar el s.0.s y
solicitar ayuda, para notificar al usuario afectado que alguien ya acepto acudir al rescate,
cuando se cancela o se termina un rescate.

La implementacién a nivel de c6digo no es tan compleja, se implementd una clase
notificacién que cuanta con los métodos que se necesitan, y es la encargada de realizar
la conexion con el servicio de Cloud Messaging mediante una clave de autenticacion y
una URL que contiene la direccion de la API a utilizar. Cada usuario registrado en la
aplicacion, posee un codigo unico que lo identifica de nombre Token que es entregado por
las librerias de Google Firebase Database, que ayuda al servicio a saber a qué usuario en

especifico se debe entregar la notificacion.

4.9.2. Gestion de desarrollo de proyecto

Para mantener la gestion de desarrollo del proyecto, se utiliza un controlador de ver-
siones llamado GitHub. Este controlador de versiones permite almacenar y actualizar pro-
yectos a medida que se vayan realizando cambios mediante el uso de Git y su interfaz
GitKraken. Para realizar la actualizacién de un proyecto, en primer lugar es necesario
realizar un Commit en donde se describen los cambios realizados a una version antigua.
Luego del Commit se realiza un Push con el cual se ejecuta la actualizacion y se guardan

los cambios en GitHub.
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4.9.3. Gestion Metodologica del Proyectos

Para la gestién metodolégica del proyecto, se utiliza Trello?. Trello, es una plataforma
que permite configurar un tablero Kanban, de esta manera se pueden ordenar y priorizar

las tareas cronoldgicamente para su desarrollo.

Como se puede ver en la figura 4.20 el tablero se organiza en diferentes columnas que
permiten gestionar el avance y desarrollo de las tareas planificadas. En el caso particular
del proyecto se define tres columnas que son: la primera corresponde a las cosas que
hacer, en esta seccion se especifican las tareas que hay que realizar durante el sprint,
cada iteracion tiene una fecha de inicio y termino. La segunda columna corresponde a en
proceso, en ella se encuentran aquellas tareas que estdn siendo ejecutadas. La tercera y
dltima columna corresponde a hecho, a esta se mueven todas aquellas tareas que fueron

finalizadas en la columna anterior.

2 M [ Tableros

Formulacién &

Cosas que hacer En proceso Hecho

SPRINT 1 Disefiar interfaz para la evaluacion de desarrollar un metodo de busqueda

los usuarios de usuarios para agregar como
amigos

SoRINT 2 quitar de |a lista de usuarios aquellos

. gue ya son amigaos Medificar informe (cambios de la
revicion)
=+ Afada otra tarjeta

SPRINT 3 obtener imagenes guardadas en la

base de datos para mostrarlas en la
interfaz de la app

SPRINT 4

+ Anada otra tarjeta

SPRINT 5

Desarrollar Interfaz de |z lista de

amigos y vista para iniciar chat

Crud de vehiculos

Figura 4.20: Tablero Kanban Sprint 5

Zhttps://trello.com/es
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4.10. Desarrollo Aplicacion Mévil

A continuacién se realiza una descripcion sobre el desarrollo de la aplicacion mévil
llamada RESCATAME, Para realizar una mejor explicacion, se utilizan imdgenes de apoyo
de las interfaces que muestran diferentes tipos de funcionalidades. Para realizar la cons-
truccion de la aplicacion, se toman en cuenta tres diagramas presentados anteriormente: el
diagrama de arquitectura 16gica en donde estan los médulos a implementar y la comunica-
cién que debe existir entre ellos, el diagrama de arquitectura fisica que ayuda a visualizar
como se interactua con el hardware necesario para cumplir con el objetivo, y por ultimo,
pero no menos importante, el diagrama de clases que expresa cudles son y como se rela-

cionan las clases.

4.10.1. Inicio de Sesion

Para iniciar sesion en la aplicacion movil, es necesario que el usuario ingrese su co-
rreo y contrasefia en las secciones indicadas en la figura 4.21. Al momento de presionar
el boton de iniciar sesion, el servicio de Google realiza una comprobacién y entrega una
respuesta: 1) si los datos no son vélidos, se muestra un mensaje para que el usuario vuelva
a ingresar los datos esta vez de manera correcta, 2) si los datos son los correctos, la apli-
cacion despliega un mensaje de bienvenida y permite el acceso a la pagina principal de la

aplicacion.
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INICIAR SESION

D no cerrar sesion

¢OLVIDASTE TU CONTRASENA?

CREAR CUENTA EN APP

Figura 4.21: Interfaz Principal de Inicio de Sesion

4.10.2. Restablecer Contrasena

En la misma interfaz de inicio de sesion se encuentra un boton que dice ”; OLVIDAS-
TE LA CONTRASENA?”, al presionar este aparece la interfaz de la figura 4.22 con una
seccion para ingresar el correo electrénico con el cual se cred la cuenta. Al momento de
apretar el boton restablecer, se envia una peticion al servicio de Firebase que aloja los da-
tos de la cuenta, y envia un correo electronico con un link el cual se realiza una redireccion
a una pagina web en donde se crea una nueva contrasefia. Después, solo basta con ingresar

a la aplicacion con la nueva contrasefia.
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13:50 O © Q0 =il 92%m

Rescatame

REESTABLECE TU CONTRASENA

Correo Electronice

REESTABLECER

Figura 4.22: Restablecer Contrasefia

4.10.3. Creacion de una Cuenta

Para que un usuario se cree una cuenta, se requiere aplicar dos acciones: Registrar
cuenta y Registrar vehiculo.
Registrar cuenta consiste en ingresar nombre, apellido y el correo electronico que son

validados por la aplicacion para que no existan espacios en blancos.

La figura 4.23 y 4.24 muestra el registro del usuario y el registro de la contrasefia dos
veces, de esta manera se hace una validacién para saber si son iguales y no existe un error.
También se realiza una validacion antes de pasar a la siguiente accidn para que no existan

campos en blanco.
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22:18
13:50 @ O @ 20 =l 92% 1

Rescatame

Rescatame

REGISTRATE REGISTRATE

Ingresa una contrasefia segura
Te ayudaremos a crear una cuenta en para tu cuenta
pocos pasos

Contrasefia

Nombre Apellido

Confirmar Contrasefia

Correo Electrénico

CONTINUAR
SIGUIENTE

Figura 4.23: Interfaz Principal de Inicio de  Figura 4.24: Interfaz Principal de Inicio de
Sesion Sesion
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Registrar datos de vehiculo, consiste en ingresar informacién sobre un vehiculo. La
figura 4.25 muestra la informacion requerida por la aplicacién para registrar un vehiculo:
tipo de vehiculo y la marca, para cada dato se tiene una lista predefinida en el codigo de la

aplicacion, de esta manera el usuario solo tiene que elegir una de ellas

13:50 @ O O 20 =l 92%m
13:50 i O O Q0 =il 92%m

Rescatame

Rescatame

REGISTRA TU VEHICULO REGISTRA TU VEHICULO

Tipo de Vehiculo Color

Automavil ~
Negro v

Marca

Chevrolet v

REGISTRAR VEHICULO
CONTINUAR REGISTRO

Figura 4.26: Segunda Parte Registro Vehicu-
Figura 4.25: Primera Parte Registro Vehiculo  lo

La figura 4.26, muestra los ultimos datos para terminar el registro de un vehiculo: color
del vehiculo y la patente. Al igual que en las ventanas anteriores, para el color existe una
lista de colores predefinidos en la que se selecciona uno, y en la patente se ingresa en el
campo de texto para luego validar que no esté en blanco. Para finalizar se presiona el botén
REGISTRAR VEHICULO?”, en ese instante la aplicacién envia los datos ingresados a la

base de datos de Firebase, guardando los objetos completos en formato JSON.
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4.10.4. Perfil de Usuario

El perfil de usuario muestra toda aquella informacion que pertenece al usuario, la que
se divide en dos secciones, datos personales y datos obtenidos por la gamificacién que

implementa la aplicacion.

4.10.4.1. Informacion del Usuario

La primera seccion muestra los datos personales como: nombre, correo y la foto de
perfil que se puede observar en la figura 4.27. Al momento de ingresar a la interfaz, la

aplicacidn realiza la bisqueda de los datos necesarios en la base de datos.

231000 & 20 =+ 100%

Rescatame

Nombre

Ignacio Correa

Correo
ignaciocorrea21@gmail.com

EDITAR PERFIL

Nivel Puntaje
1 5

Evaluacion

1 0.8 8 ¢

Figura 4.27: Interfaz Perfil de Usuario
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También, en la primera seccion se encuentra un botén para editar perfil que al presio-
nar se despliega la interfaz que se observa en la figura 4.28. Esta permite editar el nombre,
correo y contrasefia del usuario. Al guardar los cambios, la aplicacion realiza una actuali-
zacion con los nuevos datos directamente a la base de datos de Firebase a excepcion de la

contrasefia, ya que esta se modifica en el servicio de autenticacion de la plataforma.

20 =1 100% A

Ignacio Correa

ignaciocorrea21@gmail.com

Contrasefa

Confirme Contrasefia

GUARDAR CAMBIOS

Figura 4.28: Interfaz para Editar Informacién del Usuario




CAPITULO 4. DESARROLLO DE LA SOLUCION 99

4.10.4.2. Logros a Obtener

La segunda seccion de gamificacion consiste en mostrar y registrar los logros obtenidos
por el usuario. Estos logros se obtienen subiendo de nivel a través de la acumulacién
de puntaje cuando se utiliza la aplicacion. La figura 4.29 muestra las medallas y logros

obtenidos cuya logica es la siguiente:

= Un usuario acumula puntaje cuando se utiliza satisfactoriamente la aplicacién. El
puntaje se obtiene por la asistencia y los reconocimientos de la persona que solicita

la asistencia satisfactoria.

= Un usuario sube de nivel cuando acumula puntaje necesario. Cada nivel tiene defi-

nido un puntaje acumulado a lograr.

= Un usuario obtiene una medalla cuando sube un nivel. Las medallas son oro, plata y

bronce.

= Un usuario obtiene un logro cuando tiene tres medallas.

Las imagenes de las medallas y los logros se encuentran guardadas en Firebase y, cada
vez que se accede a esta seccion se realiza una consulta a la base de datos para saber en qué
nivel estd el usuario. En este sentido, el usuario reconoce sus medallas y logros obtenidos

mediante imagenes a color, caso contrario el usuario reconoce imagenes en blanco y negro.
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21:25 Gd

Rescatame

iMEDALLAS OBTENIDAS!

PLATA ORO BRONCE

iLOGROS OBTENIDOS!

¥y S
2122 Y Y
e ke
 —— -
r x Yy B
EXPERTO ESPECIALISTA

Q &

EXPERIMENTADO NOVATO PRINCIPIANTE

Figura 4.29: Interfaz de los Logros a obtener

4.10.5. Vehiculos Registrados de Usuario

En la aplicacion movil se pueden registrar dos vehiculos por usuario, pero se puede re-
gistrar un tercero cuando se supere el nivel 5. En la figura 4.30, se observa a los vehiculos
que se encuentran registrados. Los datos son obtenidos de la base de datos en Firebase y

estan vinculados al usuario.
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20556 Bc @ gt - 20 . 26% 4

Rescatame

ANADIR

Tipo Vehiculo: Automdvil

% Marca: Hyundai
Color: Rojo

patente: BKLP-45

Tipo Vehiculo: Motocicleta
M Marca: Loncin
Color: Rojo

patente: FRC-58

Figura 4.30: Interfaz Lista De Vehiculos

A cada uno de los vehiculos que se encuentran registrados, se le puede editar la in-
formacion como se observa en la figura 4.31. La actualizacion de los datos en la base de
datos se produce luego de presionar el boton guardar cambios, en ese momento se envian

los nuevos datos de Firebase para sobreescribir los que ya existian.
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14:18 G © 14:18 G ©

Marca
Hyundai v

Tipo de Vehiculo

Automovil v
Color
Rojo v
EDITAR VEHICULO
BKLP-45

ELIMINAR VEHICULO

GUARDAR CAMBIOS

_—————e—————y _————e—————y
(a) b)

Figura 4.31: Edicién de Vehiculo

4.10.6. Rescate

La funcionalidad principal de la aplicacion, es la asistencia a otros usuarios que tengan
problemas con sus vehiculos motorizados, de esta manera se envian S.O.S a los usuarios

que estén dentro de un rango definido notificando de la urgencia y estos deciden si pueden

acudir o no.
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4.10.6.1. Interfaz Principal

En la interfaz principal de la figura 4.32, se puede observar en la parte inferior un botén
que dice S.0.S, en el centro cubriendo practicamente toda la pantalla un mapa que muestra
la ubicacién actual del usuario, y ademds la ubicacion de usuarios que se encuentren cerca

de acuerdo al rango de busqueda que se haya definido.

0013 E 20 =..l100% M

= Rescatame

Google

S.0s

Figura 4.32: Interfaz Principal Boton S.O.S
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4.10.6.2. Mensaje de Solicitud de Ayuda

Luego de presionar el botén de S.O.S la interfaz que se visualiza es la de la figura 4.33,
ese es el mensaje predefinido de la aplicacion, pero se puede editar para escribir lo que el
usuario estime conveniente. Al enviar el S.O.S se envia una notificacion a todas aquellas
personas que se encuentren en un radio definido previamente en la aplicacién, el minimo

es de 1 kilémetro y el maximo de 15 kilémetros.

Mensaje S.0.S

Necesito ayuda con mi
automovil por favor.
Sufrié un desperfecto.

Figura 4.33: Interfaz Envio del Mensaje S.0.S
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4.10.6.3. Informacion del camino para Ayudar al Afectado

Cuando un usuario decide acudir al rescate de una persona que tiene alguin tipo de
problema con su vehiculo motorizado, la aplicacion muestra una ruta demarcada en el ma-
pa como se observa en la figura 4.34. Se muestra una direccién hacia donde tiene que ir,
la distancia en kilometros y el tiempo estimado de viaje. Dicha informacion es obtenida
mediante una peticion a los servidores de Google Maps, a los que se les envia los puntos

cardinales (latitud y longitud) de ambos usuarios (afectado y quien rescata).

Sil i, @ARY

= Rescatame

Google e

K-156, Sagrada Familia, 28 km 5 mins
Maule, Chile

CANCELAR RESCATE

Figura 4.34: Interfaz Ruta para quien rescata
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4.11. Resumen de Capitulo

En el capitulo 4 se han satisfecho algunos objetivos especificos, se muestra como se
realiza la aplicacion de la metodologia de desarrollo agil a al proyecto, de igual manera
sucede con la metodologia de evaluacion en donde se describe su proceso y ejecucion.
También, se realizé la construccion de la aplicacion y se visualizan las principales interfa-

ceEs.



5. Pruebay Validacion

En este capitulo se presentan las pruebas realizadas a la aplicacion tanto en funciona-
miento como en uso. De esta manera se encuentran posibles errores, y ademas la oportu-
nidad de identificar posibles mejoras para realizar.

También se muestra como se aplica la metodologia de evaluacion descrita en el capitu-
lo tres. Los resultados de la experimentacion se exponen mediante tablas y graficos, los
que ayudan a obtener evidencia mds clara de como interactdan los usuarios con la aplica-

cion movil.

107
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5.1. Pruebas de Caja Negra

En las pruebas de caja negra no se toma en cuenta la estructura interna de la aplica-
cion, detalles o escenarios en los que esta se ejecute, por lo que, se ingresan los datos de

entradas a aquellas funcionalidades principales mds representativas y se observa la salida.

5.1.1. Registro de usuario

Test registro de usuario en la aplicacion

Precondicién El usuario instalar la aplicacién anteriormente

El usuario realiza la creacion de una cuenta en la apli-
o cacion y, con esto puede realizar el ingreso a la apli-
Descripcion » » . ) . )
cacion, también se registra informacién del vehiculo

del usuario

El usuario ingresa sus datos personales (nombre, ape-
Entrada llido, e-mail y contrasefia) y los del vehiculo (tipo,

marca, color y patente)

) Mensaje de éxito de la operacidn, usuario y vehiculo
Salida ]
registrados correctamente.

Postcondicion Los campos creados en la base de datos de Firebase

Cuadro 5.1: Prueba de caja negra registro de usuario

Para realizar la corroboracion del registro del usuario realizado, a continuacion se
muestran capturas de pantalla, en las que se observa el resultado de la prueba realizada.
En la imagen (a), se visualiza un mensaje el cual indica que el registro se realiz6 satisfac-
toriamente. En la imagen (b), se encuentra el nuevo registro del usuario que se crea en la

base de datos de Firebase.
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(

orreo Electronico

INICIAR SESION

[J no cerrar sesién - - $9IXGDwWmFG8SysYq8wQrulYzNGz82

.. apellido: "Diaz"

i e

. pivel: 1
nomhre: " Juse "
- puntaje: @

.. token: "ePEptKFffEw:APA91bFRoirJ3jcPnkréUnF2wnlFaYo2oTs. . ."
typeVehicle: "Automdvil”

Automévil marca Chevrolet y - typeVehicle2: *
WSITEND REPSHEMD COMEmERR ... uid: " s9XGDWMFGBSysYq8warulYzNGz82"
BT
(a) (b)

Figura 5.1: Registro ingresado a la base de datos

5.1.2. Editar perfil de usuario

Test editar informacién de usuario
L Entrar al perfil del usuario y seleccionar la opcion de
Precondicién .
editar perfil.
El usuario realiza la edicién de su informacién perso-
Descripciéon nal (nombre, apellido, email, contrasefia), en el perfil
de usuario en la aplicacidn.
El usuario puede ingresar un nuevo nombre, apellido,
Entrada ]
email y password.
. Mensaje de éxito de la operacion, edicion realizada
Salida o
con €xito.
L Los campos se actualizaron en los registros del usua-
Postcondicion ]
rio en la base de datos.

Cuadro 5.2: Prueba de caja negra editar usuario
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Para realizar la corroboracién de la realizaciéon de la edicion realizada al perfil de
usuario, a continuacion se pueden observar imagenes con el mensaje de éxito en la imagen

(a) y, el registro del usuario actualizado en la base de datos en la imagen (b).

@ Tomar fotografia

29 Seleccionar Imagen

- i7yp9CgJPTOQf4xfh4n03wZCXbp1
i apellido: "Rojas" s

t.- correo: "ignaciocorrea21@gmail.com”
Ignacio Rojas L nivel: 11

L nombre: "Ignacio”

ignaciocorrea21@gmail.com puntaje: 80

token: “dcJ1cKGE1Pk :APA91bHp@XVEuAZzvHCR7y4VeCVBg_7Es3qq. . .

- typeVehicle: " Jeep”

______ | Edicion realizada con exito - typeVehicle2: * -

L uid: "17yp9CgJPTOQf4xTh4n03wZCXbp1”
GUARDAR i i
N L—url: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/res...

(a) (b)

Figura 5.2: Registro ingresado a la base de datos
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5.1.3. Recuperacion de contraseia

Test recuperar contrasefia por parte del usuario

Precondiciéon

Seleccionar la opcion “; OLVIDASTE TU CONTRA-
SENA?”, en la ventana principal antes de iniciar se-

sion

Descripcion

El usuario solicita la recuperaciéon mediante el correo
electronico con el cual realizo el registro de la apli-
cacion, poder restablecer su contrasefia creando una
totalmente nueva. Se le realiza el envio de un correo
electronico, en el cual existe un link que redirige a la

pagina en donde se ingresa una nueva contrasefia.

Entrada

El usuario debe ingresar el correo electronico con el

cual se registro.

Salida

Mensaje de éxito al realizar la recuperacion. “Se ha
cambiado la contrasefia. ya puedes iniciar sesion con

la nueva contrasefia.”

Postcondicion

La contrasena se ha actualizado en el Authentication

de Firebase.

Cuadro 5.3: Prueba de caja negra recuperacion de contrasefia

111

Para realizar la corroboracion del correcto resultado de la prueba realizada, a conti-

nuacion se pueden observar las imagenes (a) y (b). En la primera imagen se observa la

ventada en donde se ingresa la nueva contrasefia, en la segunda se puede ver el mensaje en

donde informa que el ingreso de la nueva contrasefia se realizé con éxito.
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Cambiar la contrasefia

de ignaciocorrea21@gmail.com

Nueva contrasefia

nnnnnn

Se ha cambiado la contrasefia

Ya puedes iniciar sesion con la hueva

contrasefa

GUARDAR

(b)

Figura 5.3: Recuperacion de contraseia

5.1.4. Modificar Rango de Bisqueda

Test modificar rango de busqueda

Precondicion

El usuario debe seleccionar desde el menu principal

la opcién “Modificar Rango”.

Descripcion

Al modificar el rango de busqueda, se modifica la dis-
tancia de busqueda al momento de realizar el envio de
un S.0.S. Esta longitud, es entre el usuario solicitante
y el receptor, por lo que cualquier usuario dentro de

esta es notificado.

Entrada

La entrada varia entre uno y quince kilometros de dis-

tancia.

Salida

Mensaje de operacion satisfactoria. “Se ha modifica-

do el rango de busqueda con éxito”.

Postcondicion

El valor del rango de busqueda se ha actualizado en la

base de datos.

Cuadro 5.4: Prueba de caja negra modificar rango de bisqueda

Con las siguientes imagenes, se realiza la corroboracion de los resultados obteni-

dos. En la imagen (a), se observa el mensaje indicando que la modificacion del rango

de biisqueda se ha realizado con éxito. En la imagen (b), se visualiza el registro de la base

de datos con el nuevo valor después de haber realizado 1la modificacion
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MODIFICAR RANGO

Desliza el circulo para modificar el
rango de busqueda de usuarios que
podrian ayudarte

10 KM

. - -LrRUbcuCBZ20RsH1uwe
Se ha modificado el rango de .
b d Exit
il el L1 i uid: "i7yp9CgJPTOQFAxFhAn03WZCXbpT”

(a) (b)

Figura 5.4: Recuperacién de contrasefia
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5.1.5.

Envio de S.0.S

Test envio de S.O.S a otros usuarios

El usuario debe realizar el envio de la solicitud desde
Precondicién la pantalla principal, presionando el botén “S.0.S” en

la zona inferior de la pantalla.

Cuando el usuario tiene un percance en su vehiculo
L y necesita ayuda, puede enviar una alerta solicitando
Descripcion .
ayuda a otros usuarios que se encuentran dentro de un

rango de buisqueda definido previamente.

Opcionalmente el usuario puede realizar la edicion
Entrada ]
del mensaje S.O.S.

Los usuarios que se encuentran dentro del rango de
bisqueda definido por el usuario afectado, reciben
una notificacion en la que se les solicita ayuda. Cuan-
Salida do un usuario responde al mensaje de alerta indicando
que va al rescate, recibe una alerta el usuario afecto
notificando que su S.O.S obtuvo una respuesta por un

usuario que va en su rescate.

Ambos usuarios (remitente y receptor) reciben notifi-
Postcondicion caciones indicando el estado del rescate, ya sea cuan-

do se envia el S.O.S o cuando se responde a este.

Cuadro 5.5: Prueba de caja negra enviar S.0.S

114
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Para corroborar los resultados obtenidos en la prueba de caja negra realizada, se ob-
tuvieron capturas de pantalla de las notificaciones que recibi6 cada usuario. la imagen (a)
muestra la notificacién que llega a cada usuario que estd dentro del rango de bisqueda del
afectado. La imagen (b) muestra la notificacion que le llega al usuario afectado cuando un

usuario responde al S.O. y decide acudir al rescate.

& Rescatame - Ahora

5.0.5 Aceptado

Notificaciones con alerta

Gestlonar notif
Rescatame 17:47 Gestionar notik

S.0.8
Necesito ayuda con mi automvil por favor, sufri un des..

(b)

Figura 5.5: Recuperacion de contrasefia

5.2. Experimentacion

Para aplicar la validacién de la aplicacidn, se realizan actividades que estin relacio-
nadas con cada uno de los objetivos experimentales. Estos objetivos fueron evaluados por
diez sujetos de prueba, ademas del administrador.

En la experimentacion se entrega la aplicacién moévil “Rescatame” a través de un ar-

chivo APK que se instala en el dispositivo Android. Luego se realiza una capacitacién de
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las principales funcionalidades. Los objetivos experimentales que se pretenden evidenciar
en las sesiones de experimentacion son las siguientes:

Gestion de usuarios, gestion de vehiculos, gestion Visualizacion y evaluacion de tien-
das, gestion de envio y recepcion de notificaciones, y gestion de rescate los que estan
definidos en el capitulo 3.

5.2.1. Experimentacion preliminar

La ejecucion de la experimentacion preliminar se realiza para simular actividades de
la vida real que permitan observar el funcionamiento completo de la aplicacion mévil. En
el cuadro 5.6 expuesto a continuacion se muestra como se realizd y los resultados de la

experimentacion
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Experimentacion preliminar para el usuario y administrador

Perfil de los sujetos de prueba: usuario comun, usuario administrador

Sujetos de prueba: Sujeto 10, Administrador

Objetivos: Objetivo Experimental 1: Gestion de usuarios
Objetivo Experimental 2: Gestion de Vehiculos
Objetivo Experimental 3: Gestion Visualizacion y evaluacion de tiendas
Objetivo Experimental 4: Gestiéon de envio y recepcion de notificacio-

nes

Objetivo Experimental 5: Gestion de rescate
Descripcion: En la experimentacion final se les entregé la Apk de la aplicacion, se
presento, y capacité al sujeto de prueba para realizar del objetivo experimental 1
al 5. Para esta experimentacion se realiz6 una simulacidn de un rescate, registro y
edicion de usuarios, Registro, edicion y eliminacion de vehiculos, registro y evalua-
cion de usuarios. Para la simulacién se utilizaron dos motocicletas, separadas a una
distancia de 3 kilometros aproximadamente. En primer lugar, se realiz6 el envio del
S.0.S. por parte del sujeto de prueba. Luego se aplico una respuesta por parte del
administrador que concurri6 al lugar donde se encontraba el afectado. Durante la
simulacion se observoé en la aplicacion la ruta en el mapa, la direccion, la distancia
y el tiempo de duracién del viaje.
En la experimentacion se observa que los datos coincidian con respecto a lo que
ocurre en el lugar en términos de geolocalizacion, seguimiento en el mapa, ademas
se percibi6é que los datos de vehiculos usuarios también coincidian. Por dltimo se
constatd que los comentarios y puntajes se asignaron correctamente en cada uno de
los perfiles de las cuentas de los usuarios.

Cuadro 5.6: Tabla de la ejecucion de la experimentacion
preliminar
objetivo experimental 1,2,3,4,5

La experimentacion se realiz6 en un sector de la comuna de sagrada familia, se utili-
zaron dos teléfonos mdviles con sistema operativo Android, cada uno con conexion a in-
ternet mediante redes moviles 4g. Cabe mencionar, que se utilizo un tercer teléfono movil
el cual fue reemplazado, ya que al momento de que la motocicleta entro en movimiento el
Gps no actualizaba su posicion. Posiblemente, sea por la antigiiedad del equipo, por esta
razon se utilizaron dos Smartphone de gama media con similares caracteristicas. Ademads,
se pudieron observar mejoras que se podrian implementar, como por ejemplo mejorar las
dimensiones de los cuadros de texto en el registro de usuarios y vehiculos ademés de la

actualizacion de la ubicacion en la gestion de rescate.
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5.2.2. Experimentacion final

Para la experimentacion final se seleccionan 10 sujetos de prueba con los cuales se pro-
cede a realizar actividades para ejecutar las funcionalidades de cada objetivo experimental

como se describe en los cuadros 5.7 y 5.8.

Experimentacion final para el usuario
Perfil de los sujetos de prueba: usuario comun
Sujetos de prueba: Sujeto 1, Sujeto 2, Sujeto 3, Sujeto 4, Sujeto 5, Sujeto 6,
Sujeto 7, Sujeto 8, Sujeto 9,Sujeto 10
Objetivos: Objetivo Experimental 1: Gestion de usuarios

Objetivo Experimental 2: Gestion de Vehiculos

Objetivo Experimental 3: Gestion Visualizacion y evaluacion de tiendas
Descripcion: En la experimentacion final se les entregd la Apk de la aplicacion,
ademds se presentd, y capacitd a los sujetos de prueba para aplicar los objetivos
experimentales 1, 2, 3. En la capacitacion se expuso las funcionalidades que la apli-
cacion movil dispone. En la gestién de usuarios se les mostrd la creacién de una
cuenta, la visualizacion del perfil de usuario en conjunto con la informacién de
las evaluaciones que recibe, y la edicion de los datos personales. En la gestion de
vehiculos se inform¢ sobre las funcionalidades de ”Mis Vehiculos”para registrar,
editar y eliminar los vehiculos que posee el usuario. Finalmente, se les hizo entrega
de la herramienta de medicién (encuesta).
La experimentacion se realiz6 con cada uno de los sujetos por separado en sus
domicilios. Los sujetos de prueba utilizaron sus teléfonos méviles conectados a las
redes 4g que ellos poseian en el momento.

Cuadro 5.7: Tabla de la ejecucion de la experimentacion final
objetivo experimental 1,2y 3
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Experimentacion final para el usuario

Perfil de los sujetos de prueba: usuario comin

Sujetos de prueba: Sujeto 1, Sujeto 2, Sujeto 3, Sujeto 4, Sujeto 5, Sujeto 6,

Sujeto 7, Sujeto 8, Sujeto 9, Sujeto 10

Objetivos: Objetivo Experimental 3: Gestion Visualizacion y evaluacion de tiendas
Objetivo Experimental 4: Gestion de envio y recepcion de notificacio-

nes

Descripcion: En la experimentacion final se les entregd la APK de la aplicacion,
se presento, y capacito a los sujetos de prueba para evaluar el objetivo experimental
4. En la capacitacion se mostré las funcionalidades que la aplicacién movil dispo-
ne concernientes los objetivos experimentales. Para la gestién de visualizacion y
evaluacion de tiendas se demostré el registro, la evaluacién y la visualizacion de la
informacién de tiendas. Para la gestion de envio y recepcion de notificaciones se
instruy6 sobre el envio de las solicitudes de amistades, la utilizacion del chat (envio
y recepcion de mensajes), y el envio de S.O.S. Finalmente se aplicé herramienta
medicién (encuesta).

La experimentacion se realizé a cada sujeto por separado en sus domicilios. Los
sujetos de prueba, utilizaron sus teléfonos méviles en conjunto con el administrador
para realizar la interaccion de las notificaciones. La conexion a internet se realizd
mediante redes moviles 4g.

Cuadro 5.8: Tabla de la ejecucion de la experimentacion final
objetivo experimental 3 y 4

Finalmente, en la ejecucién de la experimentacion final se identificaron mejoras en el
perfil de usuario en la seccién de comentarios, los sujetos de prueba indicaron que la caja
de comentarios podria ser de mayor tamafio para visualizar los de mejor manera, en la
seccion de evaluacion indicar que el nimero que aparece bajo las estrellas corresponde a
su promedio, y para el registro de tiendas indicar en la aplicacién como se inicia el registro,
ya que actualmente es necesario mantener presionada la pantalla en la ubicacién que se

desea para que aparezca la interfaz.
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5.2.3. Analisis

Después de haber realizado la experimentacion, se realiza el anélisis de los datos pro-
venientes de 10 usuarios. Para el andlisis de la encuesta, se utiliza la escala de Likert que
permite medir actitudes y conocer el grado de conformidad del encuestado. Los datos

recopilados son representados en tablas y graficos.

5.2.3.1. Datos Generales

Los datos generales se obtienen de la primera parte de la encuesta. Esta parte permite

conocer cudl es el rango etario, género y tipos de vehiculos de los usuarios.

= [os resultados obtenidos de la encuesta en la seccién de datos generales, muestran
que la edad de los usuarios en un 20 % se encuentra entre 18 y 24 afios, el mismo
porcentaje se obtuvo con aquellas personas entre 25 y 30 afos, incluso aquellos ma-

yores de 40 anos. La diferencia se obtuvo entre los 30 y 40 afios que suman un 40 %.

= En el género los resultados indican, que la cifra del total de mujeres haciende a un

30 % a diferencia que la de hombres alcanza un 70 %.

= Con respecto a los resultados de los tipos de vehiculos de los cuales son propieta-
rios los usuarios encuestados, se obtuvo que el porcentaje mas alto corresponde a
automoviles con un 50 %, lo sigue con un 30 % las motocicletas, y por tltimo con

un 20 % perteneciente a camionetas.
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5.2.3.2. Usabilidad

Para medir la usabilidad de la aplicacién mévil, conocer si es facil de usar, si sumend y
funciones son sencillos, o si el usuario se encuentra comodo mientras la utiliza, se analiza
la seccion de la encuesta correspondiente a usabilidad. Dicha seccion contiene un conjunto
de expresiones que permiten medir la opinién de los usuarios encuestados.

La figura 5.6, muestra las frases de la seccion de usabilidad en conjunto a la cantidad
de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de acuerdo y desacuerdo. Ademads, se
define que el color verde y sus variantes estdn relacionados con totalmente de acuerdo y
de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes
para en desacuerdo y totalmente en desacuerdo. De esta manera podemos observar que

todas las respuestas tiene un grado de acuerdo sobre la usabilidad de la aplicacion.

» Facilidad de Uso de la Aplicacién Movil

Grafico de Facilidad de Uso

Iniciar una conversacion con un amigo es fadil de realizar

La cantidad deinformacion estregada por I3 aplicacidn mdvil es
suficiente

El procedimiento de gestion de rescate es intuitivo
El procedimiento de evaluacion de tiendas y usuarios es comprensible
El procedimiento de registro de vehiculos es entendible

La interfaz de la aplicadion movi es intuitiva

Preguntas de Facilidad de Uso

La aplicacion maovil es facil de utilizar

0 1 2 3 4 5 6 7 B )
Cantidad de Respuestas
BTotalmente en desacuerdo  WEn desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerde ®Deacuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.6
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El procedimiento La cantidad de

El procedimiento El procedimiento Iniciaruna  Porcentaje dela

La aplicacion | La interfaz de la . de evaluacion de it informacion i :
3 2 . .. .. | deregistrode i 0 de gestion de conversacion | sumatoria de el
mowil es facil de  aplicacion movil : tiendas y estregada por : 3
i3 e vehiculos es : rescate es .., ., . COMUN@migo & numerode
utilizar esintuitiva : usuarios es S aplicacion mavil . . i
entendible 3 intuitiva o facil de realizar | respuestas
comprensible es suficiente

mTotalmente en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 i 0,0%

W En desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo i] 0 0 0 0 1 0 14%
De acuerdo 2 4 3 5 5 4 5 40,0%

M Totalmente de acuerdo B ] 7 5 5 5 5 58,6%

Figura 5.7

La figura 5.7, muestran que un 58.6 % de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en que la aplicacion movil es utilizable. E1 40 % restante respondieron que estan de acuer-
do con la usabilidad. Mientras que el 1,4 % corresponde a aquellos que marcaron por ni en

acuerdo ni en desacuerdo.

Las frases en las que se obtuvo una mayor aprobacion fue “La aplicaciéon mévil es facil
de utilizar”, con un 80 % que indica que esta totalmente de acuerdo. el porcentaje mas bajo
lo tiene “La cantidad de informacion estregada por la aplicacion movil es suficiente” en
donde se observa que existe un 1.4 % que no esta ni en acuerdo ni en desacuerdo, seguido

de un 40 % que esta de acuerdo y un 50 % que esta totalmente de acuerdo.

Al interpretar el porcentaje de aceptacion mas bajo, se infiere que la informacion que
se muestra al usuario con un problema en su vehiculo cuando solicita un rescate no es la
suficiente. Ademds, en las observaciones se pudo evidenciar que no se muestran datos de

los usuarios (por ejemplo el nombre) que solicitan el rescate y otorgan asistencia.
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5.2.3.3. Utilidad

Preguntas de Funcionalidad de Gestion de Tiendas

m Gestion de Tiendas

La figura 5.8, muestra las frases de la seccidn de gestion de tiendas en conjunto a la
cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de acuerdo y desacuer-
do. Ademas, se define que el color verde y sus variantes estan relacionados con
totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo y en desacuer-
do, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en desacuerdo. De
esta manera, podemos observar que todas las respuestas tiene un grado de acuerdo

sobre la funcionalidad de gestion de tiendas de la aplicacion.

Gréfico de Funcionalidad de Gestion de Tiendas

L& aplicacion mawil permite realizar evaluaciones a las tiendas

La aplicacion permite ver el promedio de las evaluaciones que tienen las tiendas

visualizar en el mapa

La aplicacion movil permite visualizar las tiendas en el mapa que dispone
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Cantidad de Respuestas

@ Totalmenteen desacuerde W En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo  mDeacuerdo  m Totalmente deacuerdo

Figura 5.8: Resultados de evaluacion de las caracteristicas de la gestion de tiendas

La aplicacion permite obtener informacion de |as tiendas que se pueden _
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La aplicacion permite
obtener informacian de
las tiendas que s

La aplicacion mavil
permite visualizar las
tiendas en & mapaque

La aplicacion permite ver  La aplicacion mavil
el promedio de I permite realizar
evaluaciones que tienen | evaluaciones alas

Porcentaje dela
sumataria de &l nimero

dispone BUeCEn 'dr;:siaizar Gl las tiendas tiendas 0 ISt
mTotalmente en desacuerdo 0 0 0 0 0,0%
En desacuerdo 0 0 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo 0 0 1 0 25%
De acuerdo 2 2 2 3 125%
BTotalmente de acuerdo B B 7 7 75,0%

Figura 5.9: Tabla de datos de las funcionalidades de gestion de tiendas

La figura 5.9, muestra que el 75% de los sujetos de prueba indicaron que estan
totalmente de acuerdo con la gestion de tiendas, un 22,5 % esta de acuerdo, y un

2.5 % indico que esta ni en desacuerdo ni en acuerdo con esta seccion de la encuesta.

Entre las frases, aquella que més variaciones en términos de porcentajes obtuvo fue
“La aplicacion mévil permite ver el promedio de las evaluaciones que tienen las
tiendas”. Los resultados corresponden a un 70 % para totalmente de acuerdo, un
20 % para de acuerdo y un 10% que corresponde a un sujeto indico que no esta ni
en desacuerdo ni en acuerdo, que probablemente corresponda a un sujeto que desed
mantenerse al margen de entregar una respuesta con mayor relevancia. El detalle de

los valores de dicha frase se pueden observar en el gréfico de la figura 5.15

En la experimentacion realizada con los sujetos de prueba, indicaron estdn de acuer-
do con las funcionalidades que se implementaron en la aplicaciéon movil. Sin embar-
go, un comentario general considera que la informacién que se entrega de la tienda

es muy Uutil a la hora de necesitar de alguna.

m Gestidn de rescate

La figura 5.10, muestra las frases de la seccion de gestion de rescate en conjunto a la
cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de acuerdo y desacuer-
do. Ademas, se define que el color verde y sus variantes estdn relacionados con
totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo y en desacuer-
do, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en desacuerdo. De
esta manera podemos observar que todas las respuestas tiene un grado de acuerdo

sobre la funcionalidad de gestion de rescate de la aplicacion.
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Grafico de Funcionalidad de Gestion de Rescate

La aplicacidn permite cancelar el rescate si asi fusse necesario

La aplcacion mdvil permite visualizar la direccion de donde se encuentra el
otro usuario

La aplicacion permite visualizar el tiempo gue se demora en |legar hasta el _
ofro usuario

La aplicacion mdvil permite visualizar la ruta y 1a posicion del usuario que va
aayudar

La aplicacion mavil permite visualizar la ruta hasta el usuario que necesita
ayuda

La aplicacion movil permite enviar 5.0.5 a usuarios cercanos

Peguntas de Funcionalidad de Gestidn de Rescate
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Cantidad de Preguntas

B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo BDeacverdo  H Totalmente de acuerdo

Figura 5.10
Ggp g ... | Llaapicaddn §
e g i q:_-imt_:lun T"““' - ap_iml_:un T"“"" permite visualizar el - aplloaqon T”"‘”' La aplicacion Porcentajedela
La gplicacion movil permite visualizar la permite visualizarla ™ permite visualizar ; :
tiempo gue se permite cancelar €l sumatoria de el

direccion dedonde
seencuentra el otro

permite enviar 5.0.5  rutahastael rutay la posicién

i : ¢ rescate si asifuese nimera de
dusuarioscercanos . usuariogue  del usuario que vaa

demora en llegar

: hasta el otro : necesario respuestas
necesita ayuda ayudar b UsUario
usuario
m Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0,00
m En desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0 0 0 0 0,0%
M De acuerdo 3 5 3 1 3 1 26,7%
B Totalmente de acuerdo 7 5 7 9 7 9 73.3%
Figura 5.11

La figura 5.11, muestra que un 73.3 % que estan totalmente de acuerdo con las pre-
guntas realizadas, un 26.7 % expreso que esta de acuerdo. Este es un buen resultado
considerando que se les indic6 antes de responder la encuesta, que totalmente de
acuerdo significa perfecto. por lo que habria algunos detalles que mejorar consi-
derando ese 26.7% que esta solo de acuerdo. Especialmente en la pregunta “La
aplicacién movil permite visualizar la ruta hasta el usuario que necesita ayuda” del
grafico de la figura 5.19, que obtuvo un 50 % para cada una de las respuestas que

mejor evaldan.
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Finalmente, los sujetos de prueba consideran que se deberia aumentar el didmetro
de la linea que demarca la ruta y mejorar el retraso de actualizacion de la ruta que

surge en ciertas ocasiones.
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5.2.3.4. Funcionalidad

Se realizaron un conjunto de secciones en la encuesta relacionadas con las funcionali-
dades de la aplicacion. Cada seccidn considera varias frases concernientes a los aspectos

de una funcionalidad. A continuacién se presentan los resultados obtenidos.

m Gestion de usuario

Grafico de Funcionalidad Gestion de Usuario

La aplicacion mavil permite visualizar comentarios realizados por otras personas en el perfil
de usuario

La aplicacion mavil permite visualizar informacion de otros usuarios

La aplicacion movil permite crear y editar el perfil de un usuario

Preguntas de Funcionalidad de Gestion de Usuario
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Cantidad de Respuestas

BETotalmenteen desacuerdo M En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo  MDeacuerde M Totalmente de acuerdo

Figura 5.12: Resultados de evaluacion de las caracteristicas de gestion de usuario

La figura 5.12, muestra las frases de la seccion de gestion de vehiculo en conjun-
to a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de acuerdo y
desacuerdo. Ademds, se define que el color verde y sus variantes estdn relaciona-
dos con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo y
en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en
desacuerdo. De esta manera, podemos observar que todas las respuestas tiene un

grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de vehiculo de la aplicacion.

La figura 5.13, muestra los resultados de la evaluacion de gestion de usuario. Los
resultados indican un 77,5 % de personas encuestadas que estan totalmente de acuer-
do con las funcionalidades de la gestion de usuarios, mientras que un 20 % dice que

esta de acuerdo y con un escaso 2,5 % no estuvieron ni en desacuerdo ni en acuerdo.

La aplicacian mévil permite visualizar en el perfil de usuario el nivel y puntaje obtenido por _
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La aplicacian mavil permite
visualizar comentarios reglizados | Porcentaje de la sumatoria de el
por qtras personas en el perfi de numero derespuestas
usuario

La aplicacion mavil permite La aplicacion mavil permite
visualizar informacion de otros | visualizar en el perfil de usuario el
suarios nivel y puntaje obtenido por

La aplicacion mowil permite creary
editar el perfil de un usuario

mTotalmente en desacuerdo 0 0 0 0 0,0%
En desacuerdo 0 0 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo 1] 1 0 0 25%
De acuerdo i 3 2 1 20,05

mTotalmente de acuerdo B f 8 3 715%

Figura 5.13: Tabla de datos de las funcionalidades de gestién de usuario

La frase que tiene mayor porcentaje de aprobacién con un 90 % estoy totalmente de
acuerdo es “La aplicacién movil permite visualizar comentarios realizados por otras
personas en el perfil de usuario”. Los porcentajes més bajos lo tiene “La aplicacion
movil permite visualizar informacién de otros usuarios” con 60 % estoy totalmente

de acuerdo, 30 % estoy de acuerdo, y un 10 % de ni en desacuerdo ni en acuerdo.

Al interpretar el porcentaje mas bajo, se infiere que al momento de visualizar la
informacién del usuario, que se visualiza al momento de seleccionar uno de ellos
en la seccién de busqueda es escasa, ya que solo se muestra la imagen de perfil,
nombre y correo, seria conveniente mostrar informacion de los vehiculos que tienen
los usuarios. De esta manera, se podria agregar personas que tengan el mismo tipo

de vehiculo.

= Gestion de vehiculo

La figura 5.14, muestra las frases de la seccion de gestion de vehiculo en conjun-
to a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de acuerdo y
desacuerdo. Ademads, se define que el color verde y sus variantes estin relaciona-
dos con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo y
en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en
desacuerdo. De esta manera podemos observar que todas las respuestas tiene un

grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de vehiculo de la aplicacion.
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Grafico de Funcionalidad Gestion de Vehiculo

La aplicacion movil permite registrar un maximo de dos vehiculos

Preguntas de Gestion de Vehiculos

La aplicacion movil permite eliminar el registro de los vehiculos del usuario

usuario
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Cantidad de Respuestas

m Totalmente en desacuerdo m En desacuerdo Nien desacuerdo ni de atuerdo m De acuerdo m Totalmente de acuerdo

Figura 5.14: Resultados de evaluacion de caracteristicas de gestion de vehiculos

La aplicacion maovil Lz aplicacion mavil
permite giminar &l | permite visuglizar toda
registro delos vehiculos . lainformacian de los

La aplicacidn mavil Porcentajedela
PEFMite registrar un  sumatoria de el ndmero
maximo de dos vehiculos te respuestas

del usuario vehiculos del usuario
m Totalmente en desacuerdo 0 0 1 2.5%
m En desacuerdo 0 0 0,0%
Ni en desacuerdo ni de acuerdo ] i 0 0,0%
B De acuerdo 2 3 5 27 5%
B Totalmente de acuerdo 8 7 4 70,0%

Figura 5.15: Tabla de datos de las funcionalidades de gestion de vehiculo

La figura 5.15, muestran que un 70 % estan totalmente de acuerdo, en comparacién
a un 27,5% que esta de acuerdo, y con un 2.5 % de totalmente en desacuerdo. La
pregunta a la que corresponde este 2,5 % pertenece a “La aplicacion movil permite

registrar un maximo de dos vehiculos”.

Al interpretar el porcentaje de desacuerdo sobre el registro maximo de vehiculos,
se puede evidenciar que los usuarios requieren mayor flexibilidad en la cantidad de
vehiculos a gestionar en la aplicacion. En este sentido, se podria aumentar el nimero

de registro de vehiculos.
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= Gestion de Modificacion de Rango de Bisqueda

La figura 5.16, muestra las frases de la seccion de gestion de modificacion de rango
de busqueda en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos
grados de acuerdo y desacuerdo. Ademds, se define que el color verde y sus varian-
tes estdn relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni
de acuerdo y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo. De esta manera podemos observar que todas las respues-
tas tiene un grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de modificacion de

rango de busqueda.

Grafico de Funcionalidad de Gestion de Modificacion de Rango de Busqueda

La aplicacion permite un rango de bisqueda minimo de un kildmetro y un maximao de
quince kilimetros

L aplicacion permite editar el rango de usuarios en el mapa

Preguntas de Funcionaidad de Gestidn de Modificaciéon
de Rango de Blsqueda

Cantidad de Respuestas

B Totalmenteen desacuerdo M En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo M De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.16: Resultado de evaluacion de las caracteristicas de gestion de modificacion de
rango de busqueda
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La aplicacion permite visualizar a otros usuarios en el mapa de acuerdo a la configuracion
del rango definido
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La eplicacion permite
La aplicacion permite editar  visualizar a otros usuarios en
el rango de usuarios en el el mapa de acuerdo a

Lz aplicacion permite un
rango de bisqueda minimo | Porcentaje dela sumatoria
de un kilimetroy un maximo = de el nimero de respuestas

mapa configuracion del rango . iy :
e de quince kilometros
definido

m Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0,0%
B En desacuerdo 0 0 0 0,0%
Ni en desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0 0,05
De acuerdo 6 6 1 43 3%
m Totalmente de acuerdo 4 “ 9 56,7%

Figura 5.17: Tabla de datos de las funcionalidades de gestion de modificacion de rango de
busqueda

La figura 5.17, muestra que un 56.7 % de los usuarios que respondieron la encuesta

se encuentran totalmente de acuerdo, mientras que un restante 43,3 % esta de acuer-
do.

En las frases “La aplicacion permite visualizar a otros usuarios en el mapa de acuer-
do a la configuracién del rango definido” y “La aplicacién permite editar el rango
de usuarios en el mapa” son las que tiene una mayor variacion en el porcentaje de

las respuestas, con un 40 % de totalmente de acuerdo y un 60 % de acuerdo.

En la observacion de la experimentacion, se pudo observar que los sujetos no estaba
muy de acuerdo en que el rango maximo fuese de quince kilémetros, realizando

comentarios acerca de que ese valor deberia ser mucho mayor.
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= Gestion de Busqueda de Usuarios

La figura 5.18, muestra las frases de la seccion de gestion de busqueda de usuarios
en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de
acuerdo y desacuerdo. Ademads, se define que el color verde y sus variantes estdn
relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo
y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en
desacuerdo. De esta manera podemos observar que todas las respuestas tiene un
grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestiéon de busqueda de usuarios de la
aplicacion.

Grafico de Funcionalidad de Gestion de Bisqueda de Usuarios

Es facil realizar la blsqueda de un usuario par su nombre

La aplicacion cuenta con una seccion de busgueda de usuarios

En la seccion de bdsqueda de usuarios se pueden visualizaruna
lista de usuarios
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Preguntas de Gestion de Busgqueda de Usuarios

Cantidad de Respuestas

ETotalmente en desacuerdo M En desacuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo  ® De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.18: Resultados de evaluacion de caracteristicas de busqueda de usuarios

En la seccion de

La aplicacion cuentacon | _ . : Es fadil realizar la Porcentzje dela
i . busqueda de usuariosse ; ; z
una seccion de busqueda ol busqueda de un usuario | sumatoria de el numero
. pueden visualizar una
de usuarios : ; par su nombre de respuestas
lista de usuarios
m Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0.0%
m En desacuerdo i 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo 0 0 1 33%
B De acuerdo 3 5 5 43 3%
B Totalmente de acuerdo 7 5 4 53,3%

Figura 5.19: Tabla de datos de las funcionalidades de gestion de busqueda de usuarios
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La figura 5.19, muestra un 53.3 % de totalmente de acuerdo en la seccién de gestion
de rango de busqueda, un 43,3 % corresponde a de acuerdo, y un bajo 3.3 % es de ni

en desacuerdo ni en acuerdo.

La frase con porcentajes mas variados es: “Es facil realizar una biisqueda de un
usuario por su nombre”, que obtuvo un 40 % en totalmente de acuerdo, un 50 % en

de acuerdo, y un menor 10 % en ni en desacuerdo ni en acuerdo.

Producto de la anterior frase, se puede interpretar el resultado desde dos puntos de
vista: (1) los resultados podrian estar relacionados con el nimero de encuestados
que no realizaron la ejecuciéon de una busqueda por abstencion, (2) los resultados
podria relacionarse con informacion insuficiente o nula debida a que ningin otro

usuario estaba conectado para aplicar una busqueda.

Por dltimo, es importante mencionar que el algoritmo que realiza la bisqueda de
los usuarios por nombre implementa una comparacion de palabras que se encuen-
tren escritas de la misma manera. No se encuentran similitudes al existir caracteres

diferentes dentro de una de las palabras.
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= Gestion de Visualizacion de Amigos

La figura 5.20, muestra las frases de la seccion de gestion de visualizacion de amigos
en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos grados de
acuerdo y desacuerdo. Ademads, se define que el color verde y sus variantes estdn
relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni de acuerdo
y en desacuerdo, el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y totalmente en
desacuerdo. De esta manera, podemos observar que todas las respuestas tiene un
grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de visualizacion de amigos de

usuarios de la aplicacidn.
Grafico de Funcionalidad de Gestion de Visualizacion de Amigos

La aplicacidn mavil recibe notificaciones de solicitud de amistad

La busqueda de usuarios dentro de la lista de amigos resulta fadl de realizar

En la seccion de Mis Amigos se puede realizar una blsqueda por el nombre
de los usuarios dentro de la lista de mis amigos

usuarios gue se pueden visualizar en la lista mediante un chat

En la seccidn de Mis Amigos se puede visualizar una lista de usuarios

e ettt T

En la aplicacion movil se visualiza una seccion de mis amigos

Preguntas de Gestion de Visualizacién de Amigos
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Cantidad de Datos

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo M De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.20: Resultados de evaluacion de las caracteristicas de gestion de visualizacion de
amigos
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En la seccion de Mis En la seccion de Mis

A oS %8 1e0e A oS 2 ede
Amigos se puede | Amigos se puede La biisqueda de

Enlaaplicacion  Enla seccidn de Mis entablar una realizar una 1 La aplicacidn mévil  Porcentajedela
i s 3 S : usuarios dentro de ; 3
movil se visualiza = Amigos s2 puede | conversacion con bisqueda por el lalista de amigos recibe sumataria de el
una seccidn de mis | visualizar una lista | aquellos usuarios nombre delos resulta Facil de notificaciones de nimero de
g 5 K ala o &
amigos de usuarios quese pueden | usuarios dentro de i solicitud de amistad respuestas
B : : ; realizar
visualizar en la lista Ia lista de mis
mediante un chat amigos
m Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0,0%
En desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0,0%
Nien desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0 0 1 0 1,7%
De acuerdo 3 2 1 2 3 3 23.3%
M Totalmente de acuerdo 7 8 9 8 & 7 75,0%

Figura 5.21: Tabla de datos de las funciones de gestion de visualizacion de amigos

La figura 5.21 muestra que un 75 % esta totalmente de acuerdo, un 23,3 % dice que
esta de acuerdo, y un 1,7 % no esta ni en desacuerdo ni en acuerdo. Por lo tanto, un

alto porcentaje esta de acuerdo con lo que se indica en las frases de la seccidn.

La frase con mas variacién de respuestas es “La bisqueda de usuarios dentro de la
lista de amigos es fécil de realizar”, donde totalmente de acuerdo tiene un 60 %, un

30 % para de acuerdo, y un 10 % para ni en acuerdo ni en desacuerdo.

En el andlisis de la anterior frase se realiza la misma reflexion que en la seccién de
gestion de busqueda de usuarios, ya que el algoritmo utilizado es el mismo, por lo
que es posible que existiera alguna complicacion para los usuarios cuando realizan

la ejecucion de esta funcionalidad.

= Gestion de Visualizacion de Logros Obtenidos

La figura 5.22, muestra las frases de la seccidn de gestion de visualizacion de logros
obtenidos en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos
grados de acuerdo y desacuerdo. Ademas, se define que el color verde y sus varian-
tes estdn relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni
de acuerdo y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo. De esta manera, podemos observar que todas las respues-
tas tiene un grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de visualizacién de

logros obtenidos de usuarios de la aplicacion.
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Grafico de Funcionalidad de Gestion de Visualizacion de Logros
Obtenidos

Se distingue los logros no obtenidos de los obtenidos
mediante visualizacion de colores.

En la seccion de Logros se visualizan todos aquellos logros
obtenidos por &l usuario

En la seccion de Logros se visualizan todos los logros que se
pueden obtener

La aplicacion mdwil se visualiza una seccion de Logros.

=
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2 3 4 5 B 7 8 9 10
Cantidad de Respuestas

Preguntas de Gestion de Visualizacion de
Logros Obtenifos

M Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo o Nien desacuerdo ni de acuerdo B De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.22: Resultados de evaluacion de las caracteristicas de gestion de visualizacion de
logros obtenidos

En la seccion de Logros Se distingue los logros

En la seccion de Logros S ; .
Log sevisuglizan todos | no obtenidos de los Porcentajedela

La aplicacion mavil se i
- se visualizan todos los

visualiza una seccion s s aquellos logros obtenidos mediante sumatoria de el
de Logros. e ghtenel: obtenidos por el visualizacion de  numero de respuestas
usuario colares.
mTotalmente en desacuerdo 0 0 1] 0 0,0%
m En desacuerdo 0 0 0 0 0,0%
Ni en desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0 0 0,0%
M De acuerdo 1 5 4 4 35,0%
B Totalmente de acuerdo 9 5 6 6 65,0%

Figura 5.23: Tabla de datos de las funcionalidades de gestion de visualizacion de logros
obtenidos

La figura 5.23 muestra que un 65% esta totalmente de acuerdo, y un 35 % para
de acuerdo con las frases planteadas sobre dicha funcionalidad. Con estos valores

obtenidos se aprecia que los sujetos indican que aprueban esta seccion.

En la pregunta “En la seccion de logros se visualizan todos los logros que se pueden
obtener” se obtuvo un 50% para totalmente de acuerdo y para de acuerdo, siendo

esta la que més varia en sus porcentajes.
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Finalmente, durante la experimentacion los sujetos de prueba apreciaron la gamifi-

cacion es un recurso motivante para utilizar la aplicacion.

= Gestion de Envio y Recepcion de Notificaciones

La figura 5.24, muestra las frases de la seccidn de gestion de envio y recepcion de
notificaciones en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron en distintos
grados de acuerdo y desacuerdo. Ademds, se define que el color verde y sus varian-
tes estan relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el color gris para ni
de acuerdo y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para en desacuerdo y to-
talmente en desacuerdo. De esta manera, podemos observar que todas las respuestas
tiene un grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de envio y recepcion de

notificaciones de la aplicacion.

Grafico de Funcionalidad de Gestion de Envio y Recepcion de S.0.5

La aplicacion mawil recibe notificaciones de nuevos mensajes
recibidas

La aplicacion movil envia y recibe notificaciones 5.05
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Preguntas de Funcionalidad de Gestién de Envio v
Recepcidn de 5.0.5

Cantidad de Preguntas

B Totalmente en desacuerdoc B En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo B De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Figura 5.24: Resultado de la evaluacién de las caracteristicas de gestion de envio y recep-
cioén de notificaciones
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La aplcacion mavil recibe

La aplicacion mavil envia y recibe i
notificaciones de nuevos mensajes

notificaciones 5.0.5

Porcentaje de la sumatoria de el
nimero de respuestas

recibidos
m Totalmente en desacuerdo 0 0 0,0%
B En desacuerdo ] 0 0,0%
Mi en desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0,0%
De acuerdo 1 2 15,0%
B Totalmente de acuerdo ] B B5,0%

Figura 5.25: Tabla de datos de las funcionalidades de gestiéon de envio y recepcién de
notificaciones

La figura 5.25, muestra que un 85 % esta totalmente de acuerdo, y un 15 % esta de
acuerdo. Estos resultados no dictan una diferencia demasiado grande, y se infiere
que los usuarios aprueban las funcionalidades de esta gestion. Ademas, se tiene que
un 80 % esta totalmente de acuerdo con “La aplicacion movil recibe notificaciones
de nuevos mensajes recibidos”, y un 20 % esta solo de acuerdo, siendo esta la frase

con mayor variacion en sus porcentajes.

Dos sujetos de prueba, indicaron en la experimentacion realizada, que es recomen-
dable implementar una notificacién al resto de usuarios cuando uno de ellos acepta

el rescate, notificando que ya existe alguien que va en ayuda del afectado.
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= Gestion de Evaluacién de Usuarios después de un rescate

La figura 5.26, muestra las frases de la seccion de gestién de evaluacion de usua-
rios después de un rescate en conjunto a la cantidad de respuestas que se obtuvieron
en distintos grados de acuerdo y desacuerdo. Ademas, se define que el color ver-
de y sus variantes estdn relacionados con totalmente de acuerdo y de acuerdo, el
color gris para ni de acuerdo y en desacuerdo, y el color rojo y sus variantes para
en desacuerdo y totalmente en desacuerdo. De esta manera, podemos observar que
todas las respuestas tiene un grado de acuerdo sobre la funcionalidad de gestion de

evaluacién de usuarios después de un rescate de la aplicacion.

Grafico de Funcionalidad de Gestién de Evaluacion de Usuarios Después de un Rescate

La aplicacion movil permite dejar un comentario en la evaluacion de los usuarios
una vez se haya terminado el rescate

La aplicacion maovil permite evaluar aspectos importantes de acuerdo ala
ejecucion del rescate, tanto por el usuario que solicita el rescate como el que
acude

solicitud del rescate una vez terminado

Usuarios de un Rescate

La aplicacion mavil permite realizar una evaluacion al usuario que acudic al
rescate una vez finalizado
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Cantidad de Respuestas

Preguntas de Funcionalidad de Gestién de Evaluacién de

B Totalmente en desacuerdo H En desacuerdo Nien desacuerdo ni de acuerdo M De acuerde W Totalmente de acuerdo

Figura 5.26: Resultado de evaluacion de las caracteristicas de gestion de evaluacion de
usuarios después de un rescate
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M R _ La aplicacion maéwil permite
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m Totalmente en desacuerdo 0 0 0
m En desacuerdo 0 0 0
Ni en desacuerdo ni de acuerdo 0 0 0
De acuerdo 2 4 3
B Totalmente deacuerdo 8 b 7

La aplicacion mavil permite
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Porcentaje dela sumatoria
de el numero de respuestas

0,0%
0,0%
0,0%
27 5%
72,5%

Figura 5.27: Tabla de datos de gestion de evaluacion de usuarios después de un rescate

La figura 5.27, muestra que un 72.5 % esta totalmente de acuerdo con las preguntas

realizadas, y un 27.5 esta solo de acuerdo con ellas obteniendo un buen resultado.

La frase con mayor variacion en los porcentajes obtenidos que se pueden apreciar en

el grafico de la figura 5.26 es “La aplicacion mdvil permite realizar una evaluacién

al usuario que realizo la solicitud del rescate una vez terminado” con un 60 % que

dice que esta totalmente de acuerdo, y un 40 % que solo esta de acuerdo.

Los comentarios del sujeto de prueba proponen mejoras en la interfaz de la eva-

luacién. Especificamente, se propone mejorar la caja de texto de los comentarios, y

también visualizar en mayor tamafio la caja de comentarios en el perfil de usuario.
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5.2.3.5. Correccion

Al final de la encuesta se propusieron frases abiertas con el objetivo de poder obtener
mayor informacion por parte de los usuarios con las respuestas que pueden escribir. De
esta manera se conoce de mejor forma la experiencia que tuvo el usuario con la aplicacion
movil. A continuacioén se muestran las frases junto a las respuestas de cada una de las

personas que respondieron la encuesta.

(La aplicacion movil presentd algun error al momento de utilizarse?

1. Ningtin problema.

2. No se registra error.

3. No, superfécil.

4. No, ninguno.

5. Una vez se cerr6 repentinamente, pero tal vez no fue problema de la aplicacion.

6. En la interfaz, pero se solucionaban de inmediato.

7. Se peg6 un momento, pero volvié a funcionar de inmediato.

8. No presenta error.

9. Se cerr6 en una oportunidad mientras se usaba, pero en general todo bien.
10. Sin respuesta.

(Cree usted que la aplicacion movil ayuda a interactuar con otros conductores de forma

colaborativa cuando ocurre un percance en su vehiculo o motocicleta?

1. Si.

2. Si, permite ayudar o recibir ayuda de otros usuarios que se encuentren cerca.
3. Es de bastante ayuda al momento de necesitar colaboracién de terceros.

4. Es sumamente ttil.

5. Si, ayuda bastante.
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Ne)

10

. Si, asi podemos arreglar el problema.

. Totalmente de acuerdo que la aplicacion interactiia con otros Conductores.
Si.

. Si, ayuda bastante.

. Sin respuesta.

(Qué cambios o mejoras le harfa usted a la aplicacién mévil?

1

2

0.

10.

. Poder agregar més vehiculos sin la necesidad de subir de nivel.
. Crear un grupo de ayuda entre amigos.

. El poder registrar més de dos vehiculos.

. Registrar més vehiculos.

. La cantidad de vehiculos que se pueda registrar.

. Dentro de los vehiculos registrados poder elegir el principal.
Visualizar una lista de notificaciones.

. Mostrar la informacion de la persona que rescata en la notificaciéon cuando acepta

ayudar.
No realizaria Cambios por el momento a esta aplicacion.

Sin respuesta.

(Qué funcionalidades le gustaron de la aplicacién mévil?

. Poder interactuar con otros usuarios, las sugerencias de tiendas que pueden ayudar-

me.

. Muestra a los amigos y envia s.0.s al momento de necesitarlos.
. El poder ver las tiendas asociadas para la emergencia.

. El poder ver quien esta cerca para el rescate.



CAPITULO 5. PRUEBA Y VALIDACION 143

10.

. La facilidad para usarla.

. El chat resulta util para comunicarse con otros conductores.
. Es de facil acceso y uso.

. Las evaluaciones entre las personas.

. La interaccién con mis Amigos en tiempo real y como busca un SOS rapidamente.

El chat, ayuda en la comunicacion.

(Qué funcionalidades no le gustaron de la aplicacion?

1.

2.

0.

10.

El rango de distancia de biisqueda es muy reducido.

Debe de ser més predictivo.

. No hay dificultad de uso.

. Que solo se registren 2 vehiculos.

. Ninguna.

. El rango de busqueda de otras personas.
. El rango de busqueda es muy limitado.

. No tengo comentarios por el momento.

El poco rango de busqueda.

Sin respuesta.

(Utilizaria la aplicacién mdvil para la asistencia de percances en vehiculos y motoci-

cletas para solicitar ayuda?

1.

2.

3.

Si.
Si.

Es una herramienta que no dejaria de tener en mis aplicaciones.
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4. Si, la utilizaria.

5. Si.

6. Por su puesto.

7. Si, porque seria muy util para el usuario.

8. De todas maneras y la recomendaria.

9. Si, porque es demasiado fécil de usar en una emergencia.

10. Lausaria y recomendaria, serviria mucho para el usuario en un caso de ser necesario.

5.2.3.6. Percepcion general de la aplicacion mévil

En la tabla de la figura 5.28, la percepcion general de la aplicaciéon mévil por parte de
los sujetos que respondieron la encuesta, muestra que un 60 % esta totalmente de acuerdo
con las preguntas que se le realizaron, un 33,3 % indica que esta de acuerdo, y un 6,7 % no

esta ni en desacuerdo ni en acuerdo.

Grafico de Percepcion General de la Aplicacion Movil

La aplicacion movil es facil de usar

La aplcacion movil tiene las funcionalidades esperadas

- micadén e e SHRE AR S _

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Cantidad de Respuestas

Preguntas de Percepcién General de la Aplicacién

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo Niendesacuerdo ni de acuerde B Deacuerdo  ETotalmente de acuerdo

Figura 5.28: Resultado de evaluacion de la percepcion general de la aplicacion movil
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La aplcacion movil tiene las  La aplicacion movil genera  La aplicacion movil esfacil de Porcentaje de la sumatoria

funcionalidades esperadas | datos einformacidn comecta usar de el nlmero de respuestas
m Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0,0%
m En desacuerdo 0 0 0 0,0%
Ni en desacuerdo ni de acuerdo 2 0 0 B, 7%
De acuerdo 3 4 3 33,3%
N Totalmente de acuerdo 5 b 7 B0, 0%

Figura 5.29: Tabla de datos de percepcién general de la aplicacion

Al analizar ese 33,3 % de ni en desacuerdo ni en acuerdo en el grafico de la figura 5.29,
se obtiene que las variaciones vienen de la pregunta “La aplicacion moévil tiene las funcio-
nalidades esperadas” en la que se obtuvo un 50 % en donde los sujetos estan totalmente
de acuerdo, de acuerdo con un 30%, y con un 20% ni en desacuerdo ni en acuerdo que
indica que dos personas decidieron mantenerse al margen para establecer una respuesta

mas significativa.
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5.3. Resumen de Capitulo

En este capitulo, se muestra como fueron ejecutadas las pruebas a la aplicacion. Ademas,
se presenta y se realiza un andlisis a los resultados que se obtuvieron de la encuesta reali-
zada a los usuarios que se dividio en diferentes secciones de acuerdo a la metodologia de

evaluacion que utilizo.



6. Conclusiones y Trabajo Futuro

En este capitulo se presenta las conclusiones del desarrollo del proyecto. A continua-
cion, se van a analizar en grado de cumplimiento del objetivo general y de los objetivos
especificos a partir de la evidencia presentada en el capitulo anterior. Luego, se realiza una

descripcion del trabajo futuro que se pretende realizar en el futuro.

6.1. Conclusiones

Antes de comenzar presentar las conclusiones es necesario recordar el objetivo princi-
pal del proyecto y los objetivos especificos del proyecto:

“Proveer a los automovilistas y motociclistas de una herramienta que les permita
interactuar de forma colaborativa entre instituciones y personas ante un percance vehi-
cular”.

Al realizar un andlisis a los resultados obtenidos de la encuesta respondida por los
sujetos de prueba, se observa que en torno al 90 % de las personas se encuentran entre
las respuestas totalmente de acuerdo y de acuerdo con las gestiones expuestas. También,
se obtuvieron buenos comentarios a las preguntas ; Utilizaria la aplicacion movil para la
asistencia de percances en vehiculos y motocicletas para solicitar ayuda?, ;Cree usted
que la aplicacion movil ayuda a interactuar con otros conductores de forma colaborativa
cuando ocurre un percance en su vehiculo o motocicleta?, obteniendo diez respuestas
positivas de un total de diez para cada una. De esta manera, se puede inferir con estos
resultados que el objetivo general se cumple.

Durante el desarrollo del proyecto, se realizaron diversas actividades con la finalidad

de dar cumplimiento a los objetivos especificos que ayudan a lograr el objetivo general.

147



CAPITULO 6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 148

El primer objetivo especifico dice “Identificar las necesidades de asistencia movil cola-
borativa para vehiculo”. Para lograr este objetivo, se generan al inicio del desarrollo del
proyecto las Historias de usuarios que se encuentran en el capitulo 4 seccién 4.3, Estas
permiten identificar las necesidades y dar una mejor solucién al problema dando por cum-
plido el objetivo especifico.

El siguiente objetivo especifico “Caracterizar las principales circunstancias que suce-
den cuando un usuario tiene un percance en su vehiculo”. En el capitulo 4 seccion 4.2, se
muestra el diagrama de negocio del problema al que se le busca dar solucion. Este diagra-
ma permite entender de mejor manera las circunstancias que suceden cuando un usuario
tiene un percance en su vehiculo, por lo que este objetivo especifico se cumple.

El pendltimo se describe como “Definir el procedimiento/protocolo de asistencia movil
colaborativa para vehiculos”. Para alcanzar este objetivo especifico, se realizé un proce-
dimiento de asistencia movil colaborativa que se encuentra en el capitulo 4 seccion 4.1.

El cuarto y dltimo objetivo especifico “Generar un mecanismo de reputacion para
generar el autogobierno de la aplicacion”. Se realiz6 un mecanismo de evaluacion entre
usuarios que usan la aplicacion, cada usuario obtiene puntaje al asistir o ser asistido y
puede subir de nivel como se explica en el capitulo 3 de la seccién 3.3.1 a 3.3.3. El puntaje
y nivel adquirido entrega reputacion al usuario, lo que da mayor seguridad en el momento
de ser asistido en una posible asistencia, por lo que se da por cumplido este objetivo
especifico.

Finalmente, con el analisis realizado a la informacién obtenida en las encuestas reali-
zadas a los objetos de pruebas, y con el cumplimiento del objetivo general y especificos,

se concluye que la aplicacién mévil RESCATAME puede ser aplicada en el mundo real.

6.2. Lecciones Aprendidas

Después de terminar el proceso de desarrollo del proyecto, se identifican lecciones de
las que se puede aprender que son beneficiosas para posibles trabajos futuros. Una de las
lecciones mas importante, es aprender a elegir la metodologia que mejor se acomode segin
las caracteristicas del proyecto que se realiza, ya que se debe tener en cuenta el tiempo de
duracién, cantidad de personas, recursos y tipo de proyecto que se realizara. Durante el
desarrollo no existieron mayores problemas, pero cuando los hubo siempre se realiz6 una
replanificacion de los Sprints para evitar retrasos y poder lograr el objetivo a tiempo.

También es sumamente importante conocer las tecnologias a utilizar, y tomar en consi-
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deracidn la curva de aprendizaje que cada una de estas posea. En este caso en particular, la
Unica tecnologia que no conocia son los servicios de Firebase, si bien la curva de aprendi-
zaje no es muy alta, de igual manera se debe destinar tiempo para leer, entender y aplicar
lo aprendido con la documentacién. Después de eso, las dificultades mas grandes que
aparecieron fueron las implementaciones de ciertas funcionalidades para las cuales se ne-
cesitaba buscar documentacion, como por ejemplo, conocer el funcionamiento de Google
Maps.

Ademais, la planificacion del proyecto es muy importante a la hora de cumplir con los
hitos de un proyecto. En este sentido, una estimacion de tiempo mal realizados significa
que no se llegara al final planificado, ya que siempre surgen inconvenientes que pueden
retrasar las tareas que hay que terminar.

En el dmbito del desarrollo de la aplicacion mdvil, especificamente en la programa-
cion, es necesario considerar que en ciertas ocasiones aparecen errores inesperados oca-
sionados por desconocidas razones que pueden retrasar el proyecto. Por esta razén, es
necesario realizar una planificacion asignando tiempo incluso para inconvenientes técni-
cos y de la configuracion del ambiente de trabajo.

Finalmente, en la experimentacion también surgen problemas. En el caso particular
de este proyecto existen dos interrogantes: (1) ;quiénes responderdn la encuesta?, y (2)
cuanto tiempo se demorardn en responder la encuesta?. Las interrogantes son dificil de
responder porque no todas las personas tienen la disposicion a responder una encuesta.
En este sentido, la planificacién debe considerar estrategias necesarias para configurar un
ambiente de evaluacién con usuarios o instituciones reales. Por ejemplo, es ttil programar
reuniones en lo posible presencial con los sujetos de prueba que acepten ayudar, de esta

manera se asegura un dia y hora para obtener los resultados que se necesitan.
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6.3. Trabajos a Futuro

Después de desarrollada la aplicacién movil, haber conocido las opiniones y resulta-
dos de la encuesta respondida los sujetos de prueba, se encuentran mejoras que se pueden
implementar para difundir y perfeccionar la aplicacion desarrollada. A continuacion, se
presentan las principales solicitudes de mejora requeridas por los usuarios de experimen-

tacion y las ideas de trabajo futuro del autor:

= Se deberia aumentar el nimero de registros de vehiculos por persona, esto porque

la solucion actual solo permite dos.

= Se deberia aumentar el rango de busqueda para los usuarios desde un principio,
esto porque solo permite realizar una buisqueda en un rango no mayor a los quince

kilémetros.

= Se deberia implementar una aplicaciéon web en donde un administrador verifique la
veracidad de las tiendas que registran los usuarios, esto porque en la actualidad no

existe un filtro para conocer si esa informacion registrada corresponde a las tiendas.

= Se deberia implementar una interfaz que muestre al detalle todas las notificaciones

recibidas.

= Se deberia desarrollar la aplicacion para el sistema operativo i0S, ya que solo estd

disponible en Android.
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ANEXOS



A. Manual de Usuario

En el manual de usuario se describen consejos e instrucciones al respecto de como
utilizar correctamente la aplicacion mévil Rescdtame. Se realiza una descripcion de cada
una de sus funcionalidades explicando paso a paso como realizar diferentes tipos de ac-
ciones, todo esto respaldado con imédgenes sacadas directamente desde la aplicacion para

ejemplificar de mejor manera las instrucciones que se describirdn a continuacion.
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A.1. Registro de Usuario

El registro de usuario se divide en dos secciones. La primera es el registro de la infor-
macion del usuario, asi como se aprecia en la figura A.1. En segundo lugar, el registro de

la informacion del vehiculo que conduce como se aprecia en la figura A.2.

22:18 1350 WO O

Q= .27%&

Rescatame Rescatame

REGISTRATE

5

REGISTRATE

Correo Electrénico Ingresa una contrasefia segura
para tu cuenta

Te ayudaremos a crear una cuenta en
pocos pasos

Contrasena

Contrasefia

Nombre Apellido

INICIAR SESION

Confirmar Contrasefia

D no cerrar sesion . .
Correo Electrénico

¢OLVIDASTE TU CONTRASENA?
CONTINUAR

CREAR CUENTA EN APP

(a) Crear Cuenta (b) Nombre y Correo (c) Contrasena

Figura A.1: Registro Informacion de Usuario

Para realizar La creacion de una cuenta, es necesario seguir los siguientes pasos:
1. Presionar el boton de CREAR CUENTA EN APP de la figura A.2 imagen (a)

2. Luego como se aprecia en la imagen (b) se debe ingresar el nombre, apellido y
correo electronico en la seccion que corresponden y presionar el boton SIGUIENTE.

Evitar dejar secciones en blanco, de lo contrario no se podra continuar.

3. En laimagen (c) se debe ingresar la contrasefia en ambas secciones disponibles. La

aplicacion mostrard un mensaje si no coinciden.
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1758 W@ @ W o=, 1759 @ § W

Rescatame Rescatame

REGISTRA TU VEHICULO REGISTRA TU VEHICULO
Tipo de Vehiculo Color

Automovil - Negro .
Marca Patente

Chevrolet o

REGISTRAR VEHICULO
CONTINUAR REGISTRO

(a) Tipo y Marca del Vehiculo (b) Color y patente del Vehiculo

Figura A.2: Registro Informacién de Vehiculo

Para terminar la creacién de la cuenta se debe registrar un vehiculo como dice a conti-

nuacion:

1. Seleccionar el tipo de vehiculo y marca dentro de las opciones existentes en las
secciones que se pueden ver en la figura A.2 imagen (a) y presionar el boton de
CONTINUAR REGISTRO

2. Finalmente, en primer lugar es necesario seleccionar el color del vehiculo dentro
de las opciones que dispone la aplicacién como se puede observar en la imagen

(b). Luego es necesario ingresar la patente con el siguiente formato LLLL-NN, asi
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mismo en las patentes de motos es necesario anteponer un cero a los nimeros LLLO-
NN. Para completar el registro, solo basta con presionar el boton REGISTRAR

VEHICULO. Posterior a esto, sera redirigido a la interfaz de inicio de sesi6n.

A.2. Iniciar sesion

En la figura A.3, se puede visualizar la interfaz para poder iniciar sesion con la cuenta
creada previamente. Para poder acceder solo basta con ingresar el correo electronico en
la parte superior de la pantalla y, abajo ingresar la contraseia. Finalmente, solo basta con
presionar el botén de INICIAR SESION.

1753 o= 27%4

5

Correo Electrénico

Contraseina

INICIAR SESION

D no cerrar sesion

¢OLVIDASTE TU CONTRASENA?

CREAR CUENTA EN APP

Figura A.3: Interfaz de Inicio de Sesién
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A.3. Restablecer Contrasena

Para restablecer la contraseia debido al olvido de esta por parte del usuario, es necesa-
rio apretar el botén de ”’; OLVIDASTE TU CONTRASENA?”, y posteriormente aparece

la interfaz que se ve en la Figura A.4.

16:15

Rescatame

REESTABLECE TU CONTRASENA

REESTABLECER

Figura A.4: Interfaz para Restablecer Contrasefia

Una vez que ya se encuentra en esta seccion, se debe ingresar el correo electronico con
el cual se creo la cuenta de la que se quiere restablecer la contrasefia y luego presionar en
el boton de “RESTABLECER”, esta accidn envia un correo electronico con instrucciones

a seguir como se muestra en la figura A.S.
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Cambia la contrasena de project-388152093733 © Recibidos x

noreply@rescatapp-249101.firebaseapp.com
parami «

Hola:

Haz clic en este enlace para cambiar la contrasefia de project-388152093733 de tu cuenta ignaciocorrea?1@gmail.com.

https:lirescatapp-249101 firebaseapp.com/__/authfaction?mode=resetPassword&oobCode=0_GgHuvSNnfr3Y GkeONLbHPuR1TqkX5b

Si no has solicitado este cambio, ignora este correo electronico.
Gracias,

El equipo de project-338152093733

4, Responder ®» Reenviar

Figura A.5: Correo en la Bandeja de Entrada de Gmail para Restablecer Contrasefia
En el correo recibido se encuentra un link al cual hay que acceder, al presionar so-

bre él se redirecciona inmediatamente a una pagina habilitada especificamente para poder

ingresar una nueva contrasefia como se muestra en la figura A.6.

Cambiar la contrasefa

de ignaciocorrea21@gmail.com

Mueva contrasefia

| ®©

GUARDAR

Figura A.6: Plataforma de Firebase para Cambiar Contrasefia

Una vez ingresada la nueva contrasefia es necesario apretar el boton guardar e inme-

diatamente se guarda y ya es posible entrar a la aplicacion.
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A.4. Pantalla Principal

En la pantalla principal existen dos informaciones superimportantes que se pueden
encontrar, una de estas es la ubicacion de las tiendas que se muestran mediante un icono
que lo identifica dentro del mapa, y el otro es la ubicacion de los usuarios que al igual que

las tiendas también tienen un icono que los identifica.

A.4.1. Ver Informacion de Tiendas

Asi como se puede apreciar en la figura A.7 (Imagen a) las tiendas se identifican con
un icono representativo en las diferentes partes del mapa. Al momento de presionar uno
de estos, aparece un recuadro con la informacion principal (nombre, servicio que ofrece y
una pequeiia descripcion), también se observa un botén “VER TIENDA” (imagen b) con
el cual se envia a una nueva pantalla en donde aparece toda la informacién disponible, e
incluso se puede realizar una evaluacion de esta si es que se ha tenido alguna experiencia

previa.
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O Cerro Condell'& g Lubricentro Freire

Mantencion Automotriz

Chacabuco
Membrillr Realiza todo tipo de mantenciones a
automovilez y vende repuestos para diferentes
marcas
Mall Curicé o :g
(@]
Av. Balmaceda
Google
S.0s
(a) Tiendas en el Mapa (b) Informacién de las tiendas

Figura A.7: Vista e Informacion de las Tiendas
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A.4.2. Visualizacion de Usuarios

La visualizacién de los usuarios en la figura A.8, se puede apreciar a través de un icono
representativo. A diferencia de las tiendas, en los usuarios al momento de presionar sobre
ellos no se muestra ningun tipo de informacién, esto para mantener el anonimato de la
ubicacion de los usuarios. La cantidad de usuarios que se visualicen, depende netamente
de la configuracién que tenga el rango de busqueda el cual se puede modificar cuando se

estime necesario.

19:00 ¥ @ Q0 =l 47%a

= Rescatame

Lontue

Je

%,
o,
%,
S

=
G.é
o e

Google

Figura A.8: Usuarios en el Mapa
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A.5. Menu Principal

Esta aplicacién, cuenta con un menu principal de la figura A.9 se pueden acceder a
diferentes tipos de funcionalidades con la que esta cuenta (Inicio, perfil, mis vehiculos,

modificar rango, buscar usuarios, mis amigos y logros)

Ignacio Correa
ignaciocorrea21@gmail.com

Inicio
& Perfil
=) Mis Vehiculos

‘/’ Modificar Rango

@ Buscar Usuarios

3&3 Mis Amigos
@ Logros

Figura A.9: Interfaz del Menu Principal de la Aplicacién
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A.5.0.1. Editar Perfil

Para editar la informacién de un usuario, es necesario acceder a perfil en el mend
principal. Luego, como se observa en la imagen (a) de la figura A.10 en la parte superior,
se debe presionar el boton EDITAR PERFIL para desplazar una seccién como la que se
observa en la imagen (b). Finalmente, basta con modificar la informacion que se desea y
presionar en GUARDAR CAMBIOS

1823 @ Q0% .93%0
Rescatame
Nombre
Ignacio Correa
Correo

ignaciocorrea21@gmail.com

EDITAR PERFIL

Nivel Puntaje
1 42

Evaluacién

% % K

3

Tomar fotografia

AP Seleccionar Imagen

Pedro Diaz

* %k 2019-12-03

Muy bien todo Ignacio Correa

ignaciocorrea21@gmail.com

Contrasenia

Confirme Contrasefa

GUARDAR CAMBIOS

(a) Perfil de usuario (b) Interfaz de edicidn de informacion

Figura A.10: Editar informacién de usuario
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A.5.1. Editar Informacion de Vehiculos

Para realizar la edicion de un vehiculo, es necesario acceder a la lista de vehiculos
desde el ment principal. Posterior a esto, para editar es necesario presionar en el boton +.
En la imagen (a) de la figura A.11 se aprecian dos botones, si se desea eliminar el vehiculo
seleccionado solo basta con presionar ELIMINAR VEHICULO, si se desea editar se debe
presionar en EDITAR VEHICULO.

En la imagen (b) se aprecia que se cargd la seccion de edicion, por lo que basta solo
modificar la informacion que se desea y presionar GUARDAR CAMBIOS.

Marca

Hyundai -
Tipo de Vehiculo

Automovil v

Color

Rojo v
EDITAR VEHICULO

BKLP-45

ELIMINAR VEHICULO GUARDAR CAMBIOS

. — —— | . —— —— |
(a) Eliminar o Editar (b) Editar Vehiculo

Figura A.11: Editar informacién de usuario
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A.5.2. Modificar Rango

Para realizar la modificacion del rango de biisqueda de otros usuarios, solo basta con
deslizar el circulo roza hasta la distancia que se desea y luego presionar el botén GUAR-
DAR.

19:32 @ @

= Rescatame

MODIFICAR RANGO

Desliza el circulo para modificar el rango de
busqueda de usuarios que podrian ayudarte

5 KM

GUARDAR CANCELAR

Figura A.12: Edicién del Rango de Busqueda



A: MANUAL DE USUARIO 169

A.6. Envio S.0.S

Para realizar el envio de un S.0O.S, solo basta con ir a la pantalla principal y presionar el
botdn rojo de parte inferior como se observa en la figura A.13 y, presionar enviar o editar

si se desea al mensaje flotante que aparece

19:00 ¥ @

= Rescatame

&
Lontue
16|
[k-157]

9
(o]

k154 %

150 &
[
6@
156
Google

Figura A.13: Botén S.0.S
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A.6.1. Cancelar Rescate

Mientras el usuario que acepto ayudar al afectado por alguna falla en su vehiculo se
dirige hacia él, las vistas de la aplicacion son las de la figura A.14. Para cancelar el rescate,
solo basta con presionar el botén rojo de TERMINAR RESCATE de la parte inferior.
Estas vistas cambian cuando ambos usuarios se encuentran a menos de un kilémetro de

distancia, de ser asi ya no se puede cancelar.

22:07 @ Q0 =.l99%Ml

il i @AY
Rescatame

Rescatame

3 =

o> ol
/\.> &

Google Q
K-154, Sagrada Familia, Maule, Chile 2.8 km 5 mins
Google

K-156, Sagrada Familia, 28 km 5 mins
MJLHE, Chile Motocicleta Loncin color Rojo patente GYC-68
(a) Usuario que Asiste al Usuario Afectado (b) Usuario Afectado

Figura A.14: Terminar Rescate
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A.6.2. Terminar Rescate

Después de que ambos usuarios se encuentran en la misma ubicacién, ambos deben
presionar el botén rojo de terminar rescate que aparece de la parte inferior de la figura
A.15. Al terminar €l recate, se cargan las vistas de las evaluaciones de ambos usuarios que
deben realizar.

17:50 G @

Rescatame

Q B =+l 60% & 17:50

Rescatame

154 )
16 ze”
(]
15 1
&
nf Google aq
f K-156, Sagrada Familia, Maule, Chile 1 min
Google £
K-156, Sagrada Familia, 1 min

Maule, Chile

Automovil Chevrolet color Negro patente ECHE-56

TERMINAR RESCATE

(a) Usuario Rescatado

Camioneta Nissan color Blanco patente UIDN-78

TERMINAR RESCATE

(b) Usuario que Asiste al Rescate

Figura A.15: Terminar Rescate



B. Diagramas de Casos de Uso

En esta seccidn, se muestran los casos de uso del login de usuario, crear, mostrar y
editar usuario, crear editar y eliminar vehiculo, definir rango de bisqueda, enviar y aceptar
solicitud de amistad, mostrar ruta a los usuarios, visualizar tiendas y envié de mensajes al
chat. Con estos diagramas, lo que se busca es especificar la comunicacion que existe entre

el sistema y los usuarios que interactian con él.

B.1. Caso de Uso Login de Usuario

Ingreso a la aplicacion de un usuario

f ------|nc|ude——- Validar Usuario
Usuario \
Registrar Usuario

Figura B.1: Login de Usuario
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B.2. Caso de Uso Crear, Mostrar y Editar Usuario

Crear, mostrar y editar perfil de usuario

Completar
formulario de -====|nclude--3 Guardar datos
/ registr{’
Usuario \
miostrar perfil - --Extend-----

Figura B.2: Crear, Mostrar y Editar Usuario

Actualizar datos

Include

Editar Informacion }**

B.3. Caso de Uso Crear, Editar, eliminar Vehiculo

Definir Rango de Blsqueda para solicitar ayuda a
otros usuarios

Editar rango de
busqueda

Include Include

Consultar datos Actualizar datos

Figura B.3: Crear, Editar, eliminar Vehiculo

Visualizar rango de
busqueda

~e==Ewteng--ee--

A

Usuario
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B.4. Caso se Uso Definir Rango de Busqueda

Definir Rango de Blsqueda para solicitar ayuda a
otros usuarios

Editar rango de
busqueda

Include Include

Visualizar rango de
busqueda

~==eEwteng -

A

Usuario

Consultar datos Actualizar datos

Figura B.4: Definir Rango de Busqueda

B.5. Caso de Uso Enviar y Aceptar Solicitud de Amistad

Enviar y aceptar solicitud de amistad a otros usuarios

) Enviar Solicitud
/w"----lnclude--- de Amistad i
Usuario '\\\‘ e g

Aceptar Solicitudy . ik caoss Revisar
de Amistad W Motificaciones

Figura B.5: Enviar y Aceptar Solicitud de Amistad

Usuario
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B.6. Caso de Uso Mostrar Ruta
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Mostrar ruta hacia usuarios destinararios de
solicitud de ayuda

Mostrar ruta entre los
usuarios

Peticion de ruta entre 12
ubicacion de ambos
usuarios

| nc!ude‘

nviar $.08 a usuarios
dentro del rango de
busqueda

: ] B ] e
Usuario Remitente

Aceptar solicitud S.0.5

=4

Usuario Destinatario

Figura B.6: Mostrar Ruta

B.7. Caso de Uso Visualizar Tiendas Registradas

Visualizar tiendas registradas

Consultar datos

MNombre

Include

— 1 (Visualizar tiendas }------ Extend ---

Include
Include

Visualizar
informacion

Usuario Include _

Include

Pagina web

--=--=Include---;

Numero telefdnico

Descripcidn

Tipo de servicio

Figura B.7: Visualizar Tiendas Registradas
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B.8. Diagrama de Caso de Uso Envios de Mensajes al Chat

ii

Usuario

Enviar mensaje mediante chat

; Insenar imagen

Extend
Visualizar Lista de SN Seleccionar usuario para ERA R I, TR Enviar mensaie
amigos nciuge abrir chat nciude I
Extend

i Escribir mensaje

Figura B.8: Envios de Mensajes al Chat




C. Diagramas de Secuencia

Para esta seccidn, se muestran diagramas de secuencias que representan la interaccion
de los distintos objetos que se encuentran dentro de los médulos de registro, login y edicién

del usuario.
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C.1. Diagrama de Secuencia Registro de Usuario

. ; " - Valida si el usuario
Diagrama de secuencia registro de usuario | %, J oo ,egis,r%m SauE e
Firebase
P :

completeForm

ValidationForm

R

H”“”"“”I

Uservalifiation{id)

L

7 | e

ReturnValidation

B e T T LT TR
UserValidation == false . .
CreateUser(Form)
i responseCreate
, messageSuccessRegister i = S e
‘ ....................................... i
g - Significa gue el usuario
3 messageEmorRegister UserValidation==1trug «cvcss v sinaas ya se encuentra
Mrmemrmmrs s registrado
£ ShowFrom
:‘ .......................................

Figura C.1: Registro de Usuario
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C.2. Diagrama de Secuencia Login de Usuario
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Enter Date

¥

Allow Access

i Access denied
T

Diagrama de secuencia login usuario

FireBase
Authentication

Authentication(Email, Passwo rdL .

Validation == true

gefDataUser(id)

Y

ReturnDataUser()

Validation == false

:......Reumvaidation

Figura C.2: Login de Usuario
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C.3. Diagrama de Secuencia Edicion de Usuario
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Diagrama de secuencia editar usuario

selectUserProfile

User
B
B
.
.

showlUserProfile

Mo e e aeeaeaeeseeseeesaeaeans
" selectEditUserProfile

s completeForm -
. requestToCorreciData

:‘_____ R e A P )
messageSuccessRegister

‘ ---------------------------------------

.+..'I

getDatalUser(id)
responseDataUser()
+ ..............................
charge data in
interface .
B charge adit interface 3
-
validate Form
‘_
] editUser(form)
responseEditUser()
P

Figura C.3: Editar Usuario
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