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TITULO DE TRABAJO DE PROPUESTA TECNOLOGICA:

PROPUESTA DE UN APLICATIVO MOVIL PARA LA VENTA Y GESTION DE BOLETOS
ONLINE DE LA COOPERATIVA DE TRANSPORTE CITIM DEL CANTON NARANJITO

RESUMEN

La siguiente propuesta tecnoldgica consiste en proponer la elaboracion y disefio de una
aplicacién mavil para la venta y gestion de boletos haciendo uso de las tecnologias de Figma en el
apartado de disefio y el SDK Flutter en el apartado de desarrollo y elaboracion, para la Cooperativa
de transporte CITIM del Canton Naranjito, que en base a la experiencia beneficia a los ciudadanos
por sus constantes actualizaciones. El servicio de transporte es fundamental para aquellas personas
que utilizan este medio para viajar de un lugar a otro. Como objetivo se encuentra disminuir las
aglomeraciones en las oficinas de boleteria y evitar contagios de la Covid-19, por ello, al tener una
app online se reserva y paga el servicio con mayor comodidad desde el hogar. Se aplico la
metodologia aplicada, que consiste en establecer hechos de la vida real e investigaciones
estudiadas durante la formacién académica, asi también, se empled el método de Scrum, que a
través de sus fases se identifico los problemas y se realizd los respectivos Sprint basados en la
propuesta. Para complementar se obtuvo informacion de revistas cientificas, tesis similares al tema
y encuestas dirigidas a aquellos que viajan y compran boletos. Como resultado se realizd un
diagrama de proceso utilizando la herramienta de Bizagi, casos de uso e interfaces para proponer
un modelo de aplicacién amigable para que los pasajeros accedan al sistema sin complicaciones,

asi tambien el modelado de la base de datos y el prototipo.

PALABRAS CLAVE: (Venta de boleto), (Aplicacion movil), (Cooperativa CITIM), (Covid-
19), (Pasajeros),



TECHNOLOGICAL PROPOSAL JOB TITLE:

PROPOSAL OF A MOBILE APPLICATION FOR THE SALE AND MANAGEMENT OF
ONLINE TICKETS OF THE CITIM TRANSPORT COOPERATIVE OF THE NARANJITO
CANTON

ABSTRACT

The following technological proposal consists of proposing the elaboration and design of a mobile
application for the sale and management of tickets using Figma technologies in the design section
and the SDK Flutter in the development and elaboration section., for the CITIM Transport
Cooperative of the Naranjito Canton, which based on the experience benefits citizens for its
constant updates. The transport service is essential for those people who use this means to travel
from one place to another. The objective is to reduce crowds in ticket offices and avoid Covid-19
infections, therefore, by having an online app, you book and pay for the service more comfortably
from home. The applied methodology was applied, which consists of establishing real-life facts
and research studied during the academic training, as well as the Scrum method, which through its
phases identified the problems and the respective Sprints were carried out based on the proposal.
To complement this, information was obtained from scientific journals, theses like the subject and
surveys aimed at those who travel and buy tickets. As a result, a process diagram was made using
the Bizagi tool, use cases and interfaces to propose a friendly application model for passengers to

access the system without complications, as well as the modeling of the database and the prototype.

KEY WORDS: (Ticket sales), (Mobile application), (CITIM Cooperative), (Covid-19),
(Passengers),



INTRODUCCION

El transporte pablico en el Ecuador y en diferentes partes del mundo son muy utilizados
por aquellos que trabajan, estudian o realizan otras labores fuera de su residencia. Los servicios
que ofrecen estas cooperativas dan soluciones a la necesidad de la movilidad entre cantones o
provincias de un pais. Desde la apariciéon de la Covid-19, muchas empresas hicieron uso de las
tecnologias para llegar a sus clientes, sin embargo, para quienes no tenian automatizados sus
procesos se vieron afectados econémicamente, incluidos los transportistas que, en los meses de

encierro, tuvieron su venta de boletos muy escasas de manera presencial.

La Cooperativa de Transporte CITIM del Cantdn Naranjito se caracteriza por la preferencia
que tiene los usuarios por sus unidades, por tal motivo, establecen compromisos y acuerdos para
cubrir sus expectativas, ofreciendo seguridad y servicio de calidad, por lo tanto, su importancia
radica en ir mejorando los procesos internos y externos en ambitos tecnoldgicos, ya que a la

actualidad los dispositivos moéviles son los mas utilizados en esta generacion y las futuras.

Por tanto, el presente proyecto de tesis consiste en proponer la creacién de una aplicacién
movil para la venta y gestion de boletos online de la cooperativa de transporte CITIM del Canton
Naranjito, tomando como valor la importancia de las tecnologias y su implementacion en el
transporte publico para ser competitivos en el mercado, asi proveer un servicio de calidad a los
usuarios que usan este medio de transporte, por ende se analizara las diferentes tecnologias a usar
en la elaboracion de la propuesta para tener un resultado que favorezca el desarrollo de la

aplicacion.



CAPITULO 1

1.1 Planteamiento del problema

Las aplicaciones de tecnologias web o mdviles se han convertido en las herramientas méas
utilizadas en diversos campos, ya sea en instituciones publicas o privadas. La necesidad de obtener
informacién de forma automatizada y digital en tiempos de crisis sanitaria hace posible que las
personas dispongan de al menos un dispositivo en cada hogar para realizar las actividades
cotidianas.

Desde la aparicion de la Covid-19, las personas tuvieron que adaptarse a las nuevas
medidas de bioseguridad, de igual manera, las empresas que ofrecen servicios de transporte, en
este caso, la Cooperativa de transporte CITIM (Cooperativa Inter cantonal de Transporte Inés
Maria) del canton Naranjito, que mediante su estacion de boleteria gestionan la venta de pasajes.
Cuenta con un sistema de generacion de boletos, sin embargo, solo esté disponible para el personal
autorizado, a la falta de un aplicativo mévil orientado a la web para gestion y venta de boletos

retrasa el viaje de los usuarios, por las extensas filas que tienen que hacer para cancelar su pasaje.

Durante el confinamiento aumentaron las compras a través del internet, dando prioridad a
las aplicaciones que brindan servicios de comidas rapidas, juegos, mensajeria entre otras, por ende,
los consumidores realizaron mayores gastos en tecnologias sin la necesidad de movilizarse para
obtenerlos, por tanto, el uso de aplicaciones mantiene en movimiento segmentos de la economia

y, al mismo tiempo facilita las actividades del ser humano (Aguilar, 2020).

1.1.1 Causas y Consecuencias del problema

Tabla 1l

Causas y Consecuencias del problema

Causas Consecuencias

C1. Incumplimiento de aforo méximo E1. Incomodidad del usuario durante el
establecido viaje

E2. Deficiencia en el proceso de control y

C2. Carencia de recursos tecnologicos . .
gestion de boleteria



E3. Pérdida de tiempo y ausencia de

C3. Demora en la compra de boletos .
pasajeros.

E4. Desactualizacion en el uso de
C4. Inexistencia de aplicacion movil aplicativos en la compra de boletos en
linea.

C5. Deficiencias al momento de transmitir
informacién al usuario final (Horarios, ruta, E5. Pérdida de credibilidad.
etc.)

Nota: Identificacion de las causas y consecuencias del problema. Fuente: Elaboracion propia

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General

e Elaborar una propuesta para la creacion de una aplicaciéon movil para la venta y gestion

de boletos de la Cooperativa de transporte CITIM.
1.2.2 Objetivos Especificos

e Analizar diferentes herramientas para el desarrollo de la propuesta.

e Determinar los requerimientos para el funcionamiento de la aplicacién para venta y
gestion de boletos.

e Desarrollar una propuesta con disefio de interfaz dindmica e interactiva para la venta y

gestion de boletos.

1.3 Alcance

La presente propuesta consiste en el desarrollo de una aplicacién movil para la venta y
gestion de boletos de la Cooperativa de transporte CITIM. El presente documento abarca una
revision e investigacion de las diferentes tecnologias para un desarrollo movil, ademas de presentar

el disefio de un prototipo y proponer una mejora tecnolégica con la aplicacién de dicha propuesta.
Asi también, implica los siguientes puntos a considerar:

e (Casos de usos

e Disefio de Interfaces graficas



e Modelo de Procesos
e Modelado de la base de datos

e Prototipo de interfaces graficas
1.4 Estado del arte
1.4.1 Antecedentes del estudio

Los avances tecnoldgicos han generado impactos en el uso de las cooperativas de
transporte, ya que son més frecuentadas por las implementaciones del uso de internet dentro de las
unidades, que ademas de mantener comunicados a los usuarios, también mejora la gestién del
personal que labora en estas empresas. A continuacion, se presentan varios estudios con la tematica

propuesta.

Teniendo en cuenta el articulo “Sistema web/movil para el proceso de gestion del control
de pasajes de la cooperativa de transporte Transpolitana S.A” determinaron los procesos de gestion
de pasajes que llevaban manualmente con la ayuda de los administrativos lo cual se obtuvo como
resultado los requisitos para el desarrollo del sistema. Realizaron un estudio de campo para conocer
la situacion actual de la cooperativa mediante un andlisis, por lo tanto, encuestaron a 285 pasajeros
y a 22 choferes. Asi también, se logr6 determinar la importancia de mantener un listado con los
clientes, los precios, cobros e informacion, reserva de pasaje, notificacion en caso de pérdidas de
objetos entre otras opciones. Para el desarrollo mdvil utilizaron el lenguaje de programacion
KOTLIN, la base de datos FIRESTORE vy las librerias de ML KIT, CAMERAX, JETPACK vy
Android Studio.(Benitez Cardenas & Lucas Garcia, 2019)
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Nota: Interfaz de la aplicacion mévil orientada a la web para la compra de boletos. Fuente:
(Benitez Cardenas & Lucas Garcia, 2019)

Desde el punto de vista de Arellano Pacheco, (2014) en la tesis “Adopcion de aplicaciones
moviles para el sistema de transporte pablico en Querétaro ” menciona, la deficiencia tecnolégica,
que le impide crecer en el mercado como empresa, en donde, los usuarios no reciben servicios de
calidad y pierden credibilidad por el tiempo en que demoran estas unidades en trasladarlos. Para
dar solucién al problema, se concluye que las aplicaciones maviles tienden a ser adoptadas por el
beneficiario aumentando el interés de manejar estas tecnologias por la comodidad y beneficios que
traen consigo. El objetivo es crear nuevas expectativas en las personas y de esta manera atraerlos.
Como resultado, en la ciudad de Querétaro se encuentra la tasa mas alta de consumidores de

aplicaciones moviles con un 83.2%.

Vilcachagua Blas,( 2017) menciona en la tesis “Desarrollo de un sistema de gestion para
la venta de pasajes de la empresa Flor Movil SAC” el constante crecimiento que tiene la empresa
de transporte interprovincial aumentan las dificultades en los procesos de reserva y ventas de
pasajes, al no contar con una base de datos, todo los datos son llenados de forma manual y esto
ocasiona molestias en los usuarios por la demora de atencion y cobro de pasajes, por este motivo,
se empieza por disefiar y desarrollar un sistema web como solucion para la venta de pasajes.
Utilizaron el lenguaje de PHP con Mysql, mediante el cual se crearon prototipos en donde
realizaron pruebas en diversas sucursales para comprobar la funcionalidad y como metodologia

emplearon el Proceso Unificado Racional. (RUP)
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Prototipo
Figura 2

Sistema de gestion y ventas de pasajes
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Nota: Sistema utilizado para la venta de pasajes Flor Mdvil SAC Fuente:(Vilcachagua Blas, 2017)

En la tesis “Estrategias de marketing y competitividad en las cooperativas de transporte
terrestre interprovincial de pasajeros: Milagro- Guayaquil, del Cantén Milagro, Provincia del
Guayas, Ecuador, periodo: 2013-2016” su objetivo fue mejorar el servicio para entrar en
competitividad con otros transportes, adaptandose a la actualidad y asi mejorar la promocion y
experiencias del usuario. En metodologia, se utilizd procesos empiricos y sistematicos, que
permitio la utilizacion de técnicas e instrumentos de recoleccion fue la encuesta. Se concluyd, que
las empresas generan ventajas al momento de implementar herramientas tecnoldgicas en su Unidad

de transporte, ya que los usuarios se sienten satisfecho con la atencion(Vasquez Fajardo, 2018).

Sanchez Rosado (2020) en su trabajo de tesis “Disefio de una Aplicacion Movil Android
para ventas de pasajes inter-cantonales e interprovinciales en linea de la terminal terrestre de
Guayaquil 2020 sefiala que tiene el proposito de automatizar, sistematizar y optimizar los
procesos registros, ventas y reserva de pasajes, empleando la metodologia de investigacion
descriptiva y la técnica de encuestas para la recoleccion de datos para detectar que la empresa no
cuenta con un sistema para la venta de boletos, las largas filas que hacen los usuarios para obtener
sus pasajes Y el uso de dispositivos moviles Android para realizar transacciones, pues el uso de la
tecnologia es beneficioso para mejorar la calidad de procesos y servicios de las empresas, dado

que la inversion de un aplicativo mdvil para venta de boletos permite generar ganancias, mejorar



la calidad de servicio y la gestion de procesos de venta de pasajes para satisfacer las necesidades

del usuario.

1.4.2 Fundamentacién teodrica

Al ser una propuesta y no un desarrollo nosotros no podemos indicar que tipo de tecnologia
hemos utilizado para el desarrollo mévil porque no existe la aplicacion sin embargo hemos
realizado, estudio, analisis y comparativas con las 2 tecnologias mas usadas a la fecha de hoy,

Flutter y React Native para de este modo dar guia a quienes implementen esta propuesta.

1.4.2.1 Herramientas tecnoldgicas para el apoyo de ventas

De acuerdo con Roque Hernandez, Salinas Escanddn, Lopez Mendoza, & Herrera
Izaguirre, (2017) menciona que actualmente las empresas necesitan de la tecnologia para persuadir
la atencion del cliente, influir en la compra o servicio que ofertan las instituciones. Por lo tanto, es
importante disefiar nuevas estrategias para promocionar las ventas, realizando estudios en el
comportamiento de los usuarios. Las herramientas tecnoldgicas atrapan en su mayoria nifios,
jovenes y adultos, por ello, las ideas deben ser claras a la hora de impulsar una venta por estos

medios, puesto que estas personas tienen personalidades que los hacen diferentes.

Las implementaciones de sistemas y aplicaciones moviles crean espacios de comodidad,
tanto para el usuario como para la empresa. La aceptacion y confianza del producto final, debe ser

intuitivo y facil de manejar.

1.4.2.2 Rol de las tecnologias de informacidn en el primer nivel de atencion

Las tecnologias de la informacion, especificamente los medios méviles, han sido una parte
fundamental, Gtil y necesaria para las personas, Gobiernos, Instituciones de Salud, que interactdan
entre si, intercambiando, comunicando y compartiendo informacion entre los méas destacados se
encuentran tableros de informacion, chatbots, redes sociales, call centers, campus virtuales, foros,
servicios web de mensajes, voz , video y las aplicaciones maviles, que han sido de gran ayuda para

poder hacer frente y evitar contagios por Covid-19(Organizacion Mundial de la Salud, 2020).
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1.4.2.3 Sistemas Web

El uso de estos sistemas mejora la eficiencia de todos los procesos que conlleva una
empresa, lo cual, el usuario utiliza la web con el fin de obtener informacion de una manera mas
rapida. Por ejemplo: Un software de ventas ayuda tomar decisiones al momento de comprar un
producto, debido a que permite conocer todas las caracteristicas y precios que podran ser

analizados para su posterior adquisicion.(Delgado Calle, 2017)

Citando a Mantuano Piloso & Saltos Mera, (2017) menciona que para desarrollar sistemas

web es necesario considerar lo siguiente:

e Diseflarlos conforme las especificaciones del usuario y que sirva para agilizar las
busquedas de informacion;
e Permitir ingresar datos y al mismo tiempo un analisis de estos;

e Y que el sitio sea constantemente actualizado.

1.4.2.4 Arquitectura de las aplicaciones web

De acuerdo con Instituto Tecnologico de Matehuala, (2021) existen diversas arquitecturas
que se utilizan segln sea la funcionalidad que se requiera entre ellas se encuentran: 2 capas que

intervienen Cliente/servidor y la de 3 capas que se detallan a continuacion:

e Capa de presentacion: Recolecta informacion del usuario y la envia al servidor.
e Capa de Proceso: recibe la entrada de los datos, en este caso, servidor web.
e Capas de datos: Es el lugar donde se almacena, recupera y mantienen los datos, aqui se

denomina servidor de datos.
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Figura 3
Modelo de 3 capas
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Nota: Modelo de 3 capas, puntos que se consideran para el desarrollo de sistemas web Fuente:
(Instituto Tecnoldgico de Matehuala, 2021)

1.4.2.5 Aplicacion Movil

La aplicacién mévil mas conocida como app, son programas informaticos disefiados para
ser instalados en dispositivos moviles como celulares, tabletas, entre otros, permitiendo al usuario
tener acceso directo a servicios, actividades, mantenerse informado, comunicarse y una infinidad
de actividades que puede llevar a cabo, estas aplicaciones deben descargarse e instalarse en los
dispositivos moviles para poder acceder a la funcionalidad de la app (Castafieda, 2015).

Clasificacion de aplicaciones moviles

De acuerdo con Sanroma Giménez, (2017)se clasifican en:

e Hibridas: Disefio orientado en HTML, es favorable para los desarrolladores, debido al
cddigo estandar que proporciona, ademas de ser poco complejo que da la facilidad de
ser utilizado en otras plataformas.

e Web: Acceso al sistema e informacion desde cualquier dispositivo. Contienen
bibliotecas adaptadas para los aplicativos moviles.

e Nativa: son desarrolladas para satisfacer las necesidades del usuario y se las descarga
mediante Google Play, aqui se encuentra todo tipo de App con servicios novedosos y
antiguos.
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1.4.2.5 Flutter

Es un conjunto de herramientas de interfaz de usuario portétiles, escrito en el lenguaje de
programacion AOT (Ahead of time) y Dart que le permite crear aplicaciones de forma originaria
para dispositivos mdviles, web y de escritorio desde una Unica base de cddigo, suministra un
conjunto de objetos de interfaz en plataformas I0S y Android y un motor que efectua los graficos,

archivos y animaciones(Dagne, 2019).

1.4.2.6 SDK (Kit de desarrollo de software)

El Kit de desarrollo de software de flutter estd basado en Dart un lenguaje de programacion
desarrollado en Google, con el propdsito de ser el descendiente de JavaScript ya que se ejecuta en
el navegador de forma directa, ademas, los programas Dart se ejecutan en JavaScript a traves de
Dart2js un transcompilador. Dart ha permitido el desarrollo de la plataforma Fucsia de Google,
considerado un lenguaje parecido a los orientados a objetos como C# o Java debido a su
estructura(Digital IONOS, 2021).

1.4.2.7 Base de datos para aplicaciones moviles

Existen variedad de bases de datos para Android, sin embargo, no todas cumplen con lo

requerido.
Tabla 2

Tipos de Bases de datos

Base de Datos Tipo de Datos Licencia Soporte
BerkeleyDB Relacional, objetos, AGPL 3.0 e Android
pares clave — valor, e i0S
documentos
Couchbase Lite Documentos Apache 2.0 e Android
e i0S
LevelDB Pares clave - valor ~ New BSD e Android
e I0S
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SQLite Relacional Public Domain e Android

e i0OS
e Windows
Phone

e Blackberry

UnQLite pares clave-valor, BSD 2-Clause e Android
documentos e i0OS
e Windows
Phone

Nota: Caracteristicas de las bases de datos mas utilizadas para la creacion de aplicaciones
moviles. Fuente:(Tecnologias de Informacion, 2021)

1.4.3 Definiciones

Android: Es un sistema operativo S.O., contiene una plataforma de codigo abierto creado
para dispositivos moviles, pertenece a Open Handset Alliance y promovido por Google, permite
separar el software y el hardware lo que ha permitido ofrecer a los usuarios una gustosa experiencia
movil(Asqui Yanez & Abad Sacoto, 2018).

iOS: Es un sistema operativo creado por Apple, es costoso en comparacion con otros S.O.
moviles, sin embargo, ofrece mayor seguridad que beneficia la credibilidad y experiencia de uso

de los usuarios(Mufioz Caceres, 2019).
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CAPITULO 2

2.1 Metodologia SCRUM

SCRUM da lugar a un desarrollo incremental que ademas de integrar buenas practicas al
momento de desarrollar e implementar un proyecto se enfoca en el trabajo de equipo. Es
recomendado usar este tipo de metodologia con entornos complejos es decir cuando los
requerimientos dados por el cliente se modifiquen o cambien en las reuniones que se de con el
equipo y donde los resultados se pidan de una manera rapida. Scrum es innovacion, flexibilidad y

productividad (Ramirez y otros, 2018).

La metodologia SCRUM es categorizada como una metodologia agil ya que su principal
funcion es la de poder unir e integrar a los diferentes miembros del equipo con los procesos que se
encontraran en el desarrollo de software. Dentro de los beneficios de SCRUM se menciona la
entrega de resultados en periodos cortos, ya sea mensual o quincenal, ademas de esto se destaca

requerimientos prioritarios.

La mitigacion de riesgos es pieza clave en SCRUM ya que desde la primera iteracion dentro
del desarrollo de software permite mitigarlos de esta manera se obtiene una mayor productividad
y calidad. El marco de trabajo scrum se caracteriza por involucrar y delegar funciones al equipo
de trabajo, esto permite una comunicacién continda dando como resultado creatividad y
autogestion, el team scrum son personas aptas para organizar y decidir el trabajo a realizar en base
a los requerimientos dados por su cliente (Tymkiw y otros, 2020).

Segun (Payano & Deyvid, 2019) Scrum es méas considerada como un marco de trabajo de
procesos ya que se pueden emplear varios procesos o0 un conjunto de técnicas enfocadas en la
gestion del producto al momento de desarrollar el proyecto. De esta manera se puede mejorar ya
sea el producto-software, el team scrum y el entorno de trabajo. “Este marco mencionado por los
autores constan de Equipo SCRUM vy sus roles, artefactos y reglas asociadas”. (Payano & Deyvid,
2019).

SCRUM cuenta con tres pilares fundamentales el primero es la transparencia dentro del
desarrollo de software este pilar hace referencia a que todos los aspectos que tengan significado o

las novedades que surjan a lo largo de los sprint deben ser visibles para todo el personal que
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conforma SCRUM. Otro pilar es la inspeccion esta no debe interferir en el trabajo, pero se
recomienda realizar monitorizaciones para detectar variaciones no deseadas. Y por ultimo se
encuentra la adaptacion que nos ayuda a ajustar un proceso cuando este se desvia de los limites

establecidos.
Equipo Scrum

El Scrum Team es el equipo de trabajo que va a intervenir de manera directa en el desarrollo
del proyecto. Como se ha dicho anteriormente se caracterizan por ser autoorganizados y

multifuncionales dando como beneficio el no recurrir a personas externas.
Figura 4

Equipo Scrum
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Nota: Equipo Scrum. Fuente: (Alaimo, 2013)

Product Owner

Duefio del producto, es aquel que representa al cliente en el desarrollo del proyecto. Dentro
de sus responsabilidades esta la toma de decisiones, recolectar informacion de los requisitos del

proyecto y ordenarlos de acuerdos a la prioridad. Debe tener total conocimiento del cliente, el
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negocio en el que se desenvuelve ya que es su funcion principal el gestionar la calidad del proyecto
y el Product Backlog o lista de producto.

Scrum Team

Son los diferentes profesionales que intervienen en el desarrollo del producto. Su funcion
es entregar los diferentes avances en cada fase final de un sprint. Entre sus caracteristicas destaca
la autogestion, es un equipo multifuncional.

Scrum Master

Responsable de ejecutar de una manera correcta el marco de trabajo SCRUM cumpliendo
sus diferentes fases y explicar las diferentes reglas y papel que tendran los miembros de equipo.
Un Scrum Master ayudara a su equipo en explicaciones tedricas y practicas de Scrum.

Eventos del SCRUM

Son conocidas como fases de SCRUM vy sirven para la creacion de patrones. Lo que
permiten los eventos es la enmarcacién colocandola en tiempos méaximos esto se realiza para
optimizar el desarrollo y que el equipo scrum este enfocado en sus actividades. Los eventos o fases
de SCRUM se detallan en la figura 5.

Figura 5

Eventos de Scrum

Q

Increment
Backlog

Nota: Eventos de Scrum. Fuente: (Alaimo, 2013)

17



2.2 SPRINT

Un Sprint es lo principal en SCRUM, su definicion se da como un blogue de tiempo o
también llamado time-box y debe ser de un mes incluso de menor tiempo. Dentro de un sprint se
desarrolla una nueva version del producto establecido por el cliente. Un sprint es nuevo y comienza

cuando el anterior haya culminado. Es aqui donde se desarrollan los otros eventos de SCRUM.

Se debe conocer que durante la ejecucion del sprint no se puede realizar cambios que
perjudique el objetivo establecido en ese SPRINT. El alcance puede renegociarse siempre y cuando

el duefio del producto y el equipo SCRUM estén de acuerdos.
Planificacién de SPRINT

También llamado Sprint Planning tiene como duracion 8 horas y es aqui donde se realiza
toda la planificacion que tendra el SPRINT. El encargado de la ejecucion esta fase es el SCRUM
Master ya que el debera dar una explicacion concisa para que los demas integrantes entiendan el
proposito de los SPRINT.

Objetivo del Sprint

Es la meta que se establece para el SPRINT y se crea de la Lista de Producto que es

entregada por el Product Owner, este objetivo sirve como guia para el equipo de desarrollo.
Scrum Diario

El Daily Scrum es llevado cada dia del sprint por un tiempo méaximo de 15 minutos, en esta
fase se realiza una planeacion de las actividades que se realizaran en las siguientes 24 horas,
ademas se conversan las diferentes actividades realizadas el dia anterior. Estas reuniones diarias
dan como resultado una mejor comunicacion y notifican los diferentes sucesos imprevistos que

han retrasado un Sprint.
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Revision del SPRINT

Esta fase se realiza al momento de finalizar un Sprint, con el objetivo de revisar el
desarrollo del proyecto, todos los integrantes deben estar presentes en la reunion. Aqui el Product
Owner detalla que elementos de la lista que fueron terminados y cuales faltan por terminar, el

equipo de desarrollo explica si tuvieron alguna dificultad en el sprint y como lo solucionaron.
Retrospectiva de Sprint

Esta fase permite al equipo de desarrollo evaluarse e inspeccionarse a si mismo de esta
manera estan preparados para posibles problemas que surjan a lo largo del desarrollo del producto.
Esta fase es ejecutada antes de la siguiente planeacion de sprint y después de haber culminado la

revision de sprint.
2.3 Analisis de herramientas para el desarrollo de la propuesta

En el desarrollo de aplicaciones moviles existen varias tecnologias para poder crear
aplicaciones las cuales se clasifican en: Aplicaciones Web, Hibridas y Nativas, como se menciona
en el capitulo uno y en base a las descripciones que tiene cada tipo de aplicacion, hemos
seleccionado el desarrollo hibrido para la elaboracion de la propuesta ya que es mejor opcion a
comparacion del desarrollo web y el nativo, brindando beneficios en el tema de ahorros de recursos
y tiempo, una de las ventajas que tiene el desarrollo hibrido es el permitir aprovechar la misma
base de codigo para crear aplicaciones multiplataformas, las plataformas méas populares y usadas
actualmente por los usuarios son: Android y iOS. En el tema del desarrollo hibrido existen varias
tecnologias para poder crear una aplicacion, mediante una investigacién y comparacion hemos

seleccionado las siguientes: React Native, Xamarin, lonic y Flutter.
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Figura 6
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Nota: Tendencias en tecnologia. Fuente: (Google Trends, 2022)

En la figura 6 se muestran las tendencias en tecnologias que mas se buscan en el ultimo
afo, en la cual vemos el nombre y puntacion de React Native (38), Xamarin (5), lonic(21) y Flutter
(93), siendo tecnologias que se usan para el desarrollo hibrido en el mundo, en base al puntaje de
cada tecnologia hemos seleccionamos a React Native y Flutter para realizar el analisis y

comparacion, asi mismo elegir la que mas se adapte para el desarrollo de la propuesta.
ANALISIS DE FLUTTER, VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Ventajas de Flutter
e Hot Reload

Una de las ventajas de Flutter es su rapido desarrollo, los cambios en el codigo base se
pueden realizar sobre la marcha y se pueden ver en la aplicacion de inmediato, Los desarrolladores
integran y modifican funciones, corrigen errores y ejecutan experimentos con una flexibilidad sin

igual, Hot Reload también agiliza su colaboracion con los disefiadores.
e Multiplataforma

Aparte de Android e i0OS, Flutter también es compatible con Windows, Mac, Linux,
aplicaciones web y Fuschia, Ademas de la base de codigo reutilizable, Flutter viene con un

poderoso conjunto de widgets de Cupertino y Material incluidos, lo que reduce el tiempo que
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tardan los desarrolladores en crear una interfaz de usuario funcional y reducen la dependencia de
los widgets OEM.

e Pruebas menos automatizadas

La reutilizacion del codigo significa pruebas unitarias y de widgets reducidas para
confirmar la exactitud de las funciones o la apariencia y el rendimiento de los widgets destinados
a ejecutarse en multiples plataformas. Flutter acelera el control de calidad y requiere menos
esfuerzo de los equipos de desarrollo de software. En comparacion con la programacion nativa,

necesitan la mitad de las pruebas automatizadas en promedio.
e Aplicaciones rapidas

El lenguaje de Dart es aproximadamente dos veces mas rapido que JavaScript, gracias a su
biblioteca de gréficos Skia, también garantiza un rendimiento fluido y altamente receptivo con 60
cuadros por segundo.

e Disefios impresionantes

Flutter se cre6 con una atenciébn minuciosa para ofrecer experiencias visualmente
[lamativas y con pixeles perfectos. Su motor de renderizado dibuja widgets personalizados en un
lienzo proporcionado por la plataforma en lugar de depender de los componentes nativos del

sistema.
e Misma interfaz de usuario en dispositivos nuevos y antiguos
Una aplicacion de Flutter en Android 8.1.0 tendra el mismo aspecto que en Android 5.1.1.
e Perfecto para el producto minimo viable

Con los MVP, las empresas validan sus ideas y obtienen comentarios de los primeros
usuarios. Esto les permite pulir sus aplicaciones para evitar fallas costosas. Los desarrolladores
necesitan tiempo y esfuerzos minimos para el desarrollo de MVP en Flutter. Las soluciones bien

disefiadas se pueden entregar a un costo relativamente bajo.
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Desventajas de Flutter

e Bibliotecas limitadas

En términos de diversidad de bibliotecas, Flutter aun pierde frente a los marcos nativos. Si

los desarrolladores no pueden encontrar todas las funciones que necesitan, tienen que crearlas.
e Las aplicaciones de gran tamafio de archivo

Las aplicaciones creadas en Flutter requieren mas espacio que los productos nativos. El
tamafio minimo es de 4 MB, frente a los 539 KB y 550 KB de Java y Kotlin.

e Lenguaje de Dart

El mayor inconveniente de Dart es que es un lenguaje especifico del marco. Aunque su
sintaxis es intuitivamente comprensible para la mayoria de los programadores, las empresas

pueden tener dificultades para encontrar nuevas personas para sus equipos.
ANALISIS DE REACT NATIVE, VENTAJAS Y DESVENTAJAS
Ventajas de React Native
e Fast Refresh

Fast Refresh es similar a Hot Reload de Flutter. Es a la vez un ahorro de tiempo y un
refuerzo de la productividad. Los desarrolladores insertan cddigo nuevo en una aplicacion en

ejecucion y ven los cambios al instante, sin tener que reconstruir.

e Multiplataforma

Como Flutter, React Native es compatible con Android e iOS, junto con web, Windows y
Mac. Los desarrolladores también crean aplicaciones para la plataforma universal de Windows. El

cddigo mdvil se comparte con aplicaciones web a través de capas de abstraccion.

e Crecimiento estable

Las aplicaciones hibridas creadas con React Native son bastante similares a las aplicaciones
nativas. Sin embargo, sus caracteristicas son mas estables y consistentes. Los componentes del

marco se adaptan a la plataforma en cuestién, por lo que los desarrolladores no entran en detalles.
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La estabilidad se traduce en menos distracciones. También agiliza la planificacion y las

actualizaciones de funciones después del lanzamiento de la aplicacion.
¢ Rico Ecosistema

Los desarrolladores pueden usar una gran cantidad de bibliotecas y herramientas de
JavaScript. Actualmente, la coleccion npm incluye méas de 36 500 paquetes, lo que la hace un 30

% mas grande que el repositorio de Flutter.
e Integracion con aplicaciones nativas

Las vistas de React Native pueden coexistir con vistas nativas en la misma aplicacion. Esto
significa que los desarrolladores pueden reducir sus costos escribiendo vistas especificas de forma
no nativa. Las aplicaciones nativas existentes también se pueden reescribir para otras plataformas.

El enfoque paso a paso reduce la probabilidad de error.
e JavaScript

JavaScript es uno de los lenguajes mas utilizados. Los desarrolladores pueden crear
aplicaciones mdviles utilizando una rica coleccién de paquetes. La comunidad es inmensa y

encontrar un equipo experimentado no es dificil.
e Madurez

Como un framework mas antiguo, React Native es mas estable. Facebook ya ha pulido su
API. La comunidad es activa y esta repleta de bibliotecas, tutoriales y marcos de interfaz de
usuario. Los principiantes tienen una gran cantidad de contenido y ayudas tecnoldgicas al alcance

de la mano.
Desventajas de Flutter
e No nativa

Incluso en el mejor de los casos, la apariencia de una aplicacion React Native sera similar,
pero no idéntica, a la nativa. Se requiere mas espacio. Ademas, las aplicaciones altamente

dindmicas pueden tener un rendimiento inferior al de los idiomas nativos.
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e Depuracion complicada

La depuracion de una aplicacion no ha sido tan sencilla en React Native. Esto se debe a
que los IDE para el desarrollo movil nativo, como XCode, no admiten directamente la depuracion
de Javascript. La alternativa era usar la depuracion directa en el motor V8 de Chrome, pero no se
identificarian algunos problemas de rendimiento ya que la aplicacion se ejecutaria en la CPU de la
computadora y en un entorno bastante diferente al del dispositivo nativo.

e Inconvenientes de la biblioteca

Aunque la coleccion React Native es enorme, algunos de estos paquetes no son confiables
0 estdn completamente obsoletos. Los desarrolladores deben verificar la frecuencia de las
confirmaciones y la cantidad de problemas en el repositorio. Solo los componentes basicos son

compatibles de fabrica.
e Las aplicaciones son mas grandes que las nativas

Como las aplicaciones deben ejecutar cddigo Javascript, necesitan una biblioteca de
soporte. Esto da como resultado un tamafio de archivo grande en comparacién con sus homdélogos

nativos. Por ejemplo, incluso el basico "jHola mundo!" La aplicacién pesa alrededor de 7 MB.
e Flutter contra React Native

Si bien ambos marcos admiten aplicaciones moviles, de escritorio y web y permiten a los
desarrolladores reutilizar mas del 90 % del cddigo, los mejores frameworks de desarrollo de
aplicaciones multiplataforma no son ideales para todos. Para comparar Flutter y React Native,
hemos analizado 6 factores cruciales:

e Comparacion de rendimiento

Flutter tiene el mejor desempefio por varias razones. Primero, no necesita un puente de
JavaScript. En segundo lugar, utiliza baferes de memoria binarios mas rapidos. Por lo tanto, la

comunicacion entre Dart y los componentes nativos es directa y ultrarrapida.

El puente de React Native es un cuello de botella en la cadena de herramientas. Traduce el
cédigo JS al lenguaje de programacion nativo del dispositivo y viceversa. El enfoque de

comunicacion basado en JSON es asincrénico, por lo que se requieren mas tiempo y recursos. Los
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desarrolladores tienen que acelerar las aplicaciones utilizando herramientas como el motor

Hermes.
e Rendimiento mévil

Tanto React Native como Flutter pueden alcanzar velocidades de tiempo de ejecucion de
animacién de 60 FPS. Sin embargo, segun un estudio de medium.com, Flutter es la mitad de rapido
que los Kits nativos de Android: Java y Kotlin. React Native es 6 veces mas lento. Estos resultados
provienen de una prueba intensiva de CPU basada en el algoritmo de Borwein. En la prueba de
Gauss-Legendre (memoria intensiva), la diferencia entre Flutter y React Native fue alin mas
asombrosa. El primero era 15 veces més lento que Java y Kotlin, mientras que Flutter estaba solo
un 20% por detras del nativo. Las mismas pruebas en iOS mostraron diferencias similares entre
React Native y Flutter. La compilacion en el cddigo nativo x86 y ARM garantiza mejores
resultados en general. Las aplicaciones de Flutter se inician al instante y ponen menos carga en el

dispositivo. Ademas, el motor de graficos C++ transmite imagenes directamente a la pantalla.
1. Disefio y Capacidades Gréficas

A pesar de los diferentes enfoques para la creacién de Ul, el rendimiento grafico de Flutter
vs React-native es similar. Los desarrolladores crean una estética de pixeles perfectos y
animaciones sofisticadas con ambos. Sin embargo, Flutter es preferible para la interfaz de usuario

personalizada. Los disefios Unicos basados en widgets son dinamicos y mas inmersivos.

Las aplicaciones basadas en Flutter tienen la misma apariencia en diferentes sistemas
operativos y dispositivos. Sus componentes visuales y de navegacion no cambian a menos que se
actualicen. Las empresas pueden implementar un estilo comUn para todas las plataformas y ahorrar

en costos de desarrollo.

Los elementos visuales creados en React Native se ven ligeramente diferentes en diferentes
versiones de Sistemas Operativos y firmware. Toma prestados elementos estéticos nativos como
menus, botones y navegacion. Aunque sus componentes son similares a los widgets de Flutter, son

simplemente envoltorios. Esto significa que no siempre son lo suficientemente personalizables.

Sin embargo, su biblioteca sigue siendo exhaustiva en comparacion con Flutter. Ademas,

las aplicaciones basicas de Flutter son mas similares a los frameworks hibridos. Esto no significa
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que una sensacion y una apariencia nativas personalizadas sean imposibles, solo requieren un

esfuerzo adicional.
2. Soporte y ecosistema

React Native es un framework mas antiguo con una comunidad de desarrolladores mas
grande, pero el entusiasmo en torno a Flutter es fenomenal. Ya tiene mas estrellas de GitHub y
pronto también se pondré al dia con React Native en Stack Overflow. Este Gltimo actualmente
presenta alrededor de 8,000 preguntas mas sobre React Native.

Este aumento de la demanda también se refleja en las plataformas educativas. Udemy
ofrece casi tres veces méas cursos sobre Flutter y Dart. La audiencia es casi el doble que la de React
Native. Para tener un mejor entendimiento se mostrara las cifras exactas en la siguiente tabla:
Tabla 3

Demandas en las plataformas educativas: Flutter y React Native

Flutter React Native
Estrellas en Github 135k 101k
Preguntas en Stack Overflow 114,746 122,250
Cursos en Udemy 323+ 71 141
Numero de aprendices 1,995,404 (Flutter) + 1,098,528
807,284 (Dart)
NUmero de paquetes 21,441 36,527

Nota. Demandas en las plataformas educativas: Flutter y React Native. Fuente: Elaboracién
propia

Otra consideracion importante es la cantidad de paquetes listos para usar. Si bien React
Native ofrece una opcion mas amplia, algunas de sus bibliotecas estan abandonadas o no se pueden
usar. A los desarrolladores también les puede resultar dificil seleccionar una de muchas soluciones

similares para un escenario.

La documentacion es otra area donde brilla Flutter. El contenido es solido y esta bien
estructurado, mientras que el fuerte apoyo del equipo ayuda a los recién llegados a dominar el

marco.
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Figura 7
Flutter

£ Fiutter st ot ot S - 8 ¥ @ O

The Flutter and Dart teams are hiriny

B Contents

Flutter documentation

To see changes to the site since our st reloase, see Whats ne

New to Flutter?

Once you've gone through Get started, Including Write your first Fiutter app, hete are some next steps.

Docs

nd Fo elop

(Flutter, 2022)

Coming from ancther platform? Check out Flutter for: Ancroid, (0, W

Nota: Flutter. Fue'nte:

La documentacion de React Native esta menos estructurada, por lo que los

desarrolladores necesitan mas tiempo para encontrar soluciones a sus problemas.

3. Tendencias del mercado

A finales de 2021 e inicios del 2022, Flutter se convirtié en el framework multiplataforma
mas solicitado, superando a React Native. Durante los Gltimos 12 meses, también ha generado mas
trafico de bldsqueda. Segun Google Trends, el interés en el framework mas joven es cada vez mas

fuerte, y esta tendencia se observa en todo el mundo y en el Ecuador:
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Figura 8
Tendencias en tecnologia: Comparacion por region
Compared breakdown by region Region v+ # <> -;:

@ Flutter @ React Native Ordenar: Interés por Flutter v

1 Egipto |

2 Japén [ |

3 Arabia Saudi [ |

4 Etiopia | |
La intensidad del color representa el porcentaje de busquedas MAS INFORMACION 5 Camboya [ |
D Incluir regiones con un volumen de bisguedas bajo Mostrando 1-5 de 78 regiones  »

Nota: Tendencias en tecnologia: Comparacion por region. Fuente: (Google Trends, 2022)

Figura 9

Tendencias en tecnologia: Interés a lo largo del tiempo por regién

|4

o <L

Interés a lo largo del tiempo

Nota: Tendencias en tecnologia: Interés a lo largo del tiempo por regién. Fuente: (Google
Trends, 2022)
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Figura 10

Tendencias en tecnologia: Comparacion por subregion

Desglose comparativo por subregion Subregion v ¥ <> &
@ Flutter ® React Native Ordenar: Interés por Flutter
1 Azuay |
v 2 Loja I
-
g 3 Tungurahua ]
4 Manabi |
La intensidad del color representa el porcentaje de basguedas MAS INFORMACION 5 Guayas [ ]
Mostrando 1-5 de 6 subregiones
Nota: Tendencias en tecnologia: Comparacion por regién. Fuente: (Google Trends, 2022)
Figura 11
Tendencias en tecnologia: Interés a lo largo del tiempo por subregién
Interés a lo largo del tiempo oL

b X

Nota: Tendencias en tecnologia: Interés a lo largo del tiempo por subregién. Fuente: (Google
Trends, 2022)

Segun la Encuesta de Stack Overflow Developer Survey de 2021, méas desarrolladores
profesionales utilizaron React Native (13,35 % frente a 16,48 %). Como marco no web, Flutter
solo es superado por .NET Core. Es preferido por el 68,17% de los encuestados, en comparacion

con el 58,08% de React Native.
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Algunas de las aplicaciones de Flutter mas exitosas incluyen eBay, BMW y Google Ads.
Recientemente, Google Pay también migré a Flutter. M&s comdnmente, el framework se usa para

crear aplicaciones como:
e Compras (Xianyu de Alibaba)
e Social (KlasterMe)
e Finanzas (Cryptografia)
e Productividad y autocuidado (Reflectly)
e Crianza de los hijos (KidSecure).

Muchas aplicaciones notables han intentado implementar React Native, como Instagram,

Skype y Shopify. Méas ejemplos de categorias principales son:
e Finanzas (Coinbase),
e Compras (FlipKart),
e Comiday bebida (Uber Eats),
e Comunicacién (Discord)
e Negocios (Bloomberg).

Si bien React Native se ha jactado de tener grandes nombres, algunos equipos de desarrollo
se han alejado del marco debido a sus diversos problemas. Medium y Airbnb son ejemplos famosos
que volvieron a implementar implementaciones nativas. Discord tuvo problemas con React Native,
pero decidio quedarse con él para su aplicacion de i0OS, pero aun no lo han buscado para su

aplicacion de Android.
4. Salarios de desarrolladores

Segun la encuesta de Stack Overflow, los desarrolladores de Flutter tienen un salario anual
medio mas bajo. En los EE. UU., los ingenieros de software ganan hasta 115 000 dolares (datos

de Glassdoor para Nueva York). Mientras tanto, los expertos de Europa del Este (especificamente,
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Ucrania) esperan méas de un 50 % menos, alrededor de $36 500 en promedio. Con React Native,
la diferencia es entre $144,000 y menos de $50,000.

La disponibilidad de talento es un factor importante para el tiempo de comercializacion, y
la demanda provoca la oferta. Actualmente, Indeed.com presenta casi 7 veces mas vacantes para
desarrolladores de React Native en los EE. UU. Contratar expertos en React Native es més fécil,
ya que se basa en un lenguaje que la mayoria de los ingenieros de software conocen. JavaScript

también facilita la mejora de las habilidades del desarrollo web.

Encontrar desarrolladores calificados de Flutter podria ser problematico. Aunque Dart es
similar a Java y C#, aun difiere de las tecnologias web convencionales. Es méas probable que los

desarrolladores junior lo adopten que sus contrapartes experimentadas.
5. Integracién de codigo nativo

Una gran ventaja de Flutter frente a React Native es compilar el codigo nativo: bibliotecas
nativas ARM o x86. El conjunto de herramientas de Facebook tiene menos rendimiento debido a
su capa de JavaScript. Es, esencialmente, un contenedor sobre métodos nativos. Todas las llamadas

nativas se traducen a la API nativa.

React Native puede requerir una optimizacion separada para cada plataforma, lo que
extiende el tiempo de desarrollo. Con Flutter, todas las capas de vista se representan como un juego
y hay menos llamadas nativas al puente. El sistema de codigo personalizado llama a las API en un

lenguaje que funciona directamente (por ejemplo, Kotlin/Java en Android).
Cuando elegir a React Native

React Native es un framework eficaz para el desarrollo multiplataforma basado en
JavaScript. Al igual que Flutter, reduce el tiempo de comercializacién ya que permite contratar un
equipo rapidamente, ahorrar en costos de desarrollo y crear una aplicacion para todos los sistemas
operativos populares. React Native también es particularmente atractivo para las empresas que ya

cuentan con desarrolladores de JavaScript.

Este framework permite construir una interfaz grafica utilizando componentes nativos. Sin
embargo, no hay que esperar una experiencia perfectamente nativa: ningun marco multiplataforma

puede proporcionarla. Las aplicaciones de React Native también tienen menos rendimiento que las
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contrapartes de Flutter, y la personalizacion puede ser complicada, ya que todos los componentes

envuelven las vistas nativas.
Cuando elegir a Flutter

Este framework ofrece un rendimiento y una personalizacion superiores. Se Pueden crear
aplicaciones potentes y altamente personalizadas con interacciones complejas. Con Flutter, se

acortara el tiempo de comercializacion y se obtiene un disefio uniforme de marca primero.

Cuando se trata de funcionalidad compleja, Flutter supera a React Native. Es mas rapido
gracias a la ausencia de un puente. Las bibliotecas mas importantes ya estan disponibles y el

repositorio esta creciendo rapidamente.

En el lado negativo, lograr una sensacion nativa requiere mas esfuerzo y el soporte para el

desarrollo web es mas débil. Encontrar profesionales experimentados también es mas dificil.
Conclusion del Analisis entre React Native y Flutter

Cada aplicacion es diferente. Ambos frameworks de cddigo abierto reducen el tiempo y los
costos de desarrollo. Cada uno de ellos es bueno en casos de uso especificos.

Nuestra comparacion de Flutter vs React Native muestra que el kit de Google es mas
flexible y de mayor rendimiento. Su popularidad mundial, crecimiento sélido y facilidad de
aprendizaje nos dan confianza para poder desarrollar la propuesta presentada.
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CAPITULO 3

3.1 PROPUESTA DE SOLUCION

El presente trabajo propone el desarrollo de un aplicativo movil para la venta y gestion de
boletos de la cooperativa de transporte CITIM. Debido a los hechos acontecidos en el afio 2020
(Pandemia COVID-19), muchas empresas quebraron, cerraron o paralizaron sus activades,
perdiendo grandes sumas de dinero, ademas del temor generado por dicha pandemia, mucha gente
aun en la actualidad sigue prefiriendo el confinamiento o el distanciamiento social por el temor a
contagiarse. Los servicios de transporte a pesar de que hoy en la actualidad usan mecanismo para
contrarrestar el riesgo de contagio en sus unidades, el método por el que se adquiere un boleto
sigue siendo hoy en dia un foco de contagio y de incomodidad para los usuarios debido a las largas
colas y tiempos de espera prolongados, asi lo podemos evidenciar con el trabajo de investigacion

y encuesta que realizamos previo a la propuesta de este proyecto (Anexo).

A continuacion, detallaremos los procesos y etapas que se realizaron durante el desarrollo
de esta propuesta, teniendo como objetivo principal entregar un esquema logico y grafico de la

solucion para esta problematica.

Figura 12
Metodologia SCRUM

Nota: estructura del método agil Scrum Fuente:(Trigas Gallego & Domingo Troncho, 2021)
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3.2 Asignacion de roles

Debido a que el enfoque del proyecto es dar una solucion técnica y no un producto, se determind
que no era necesario la intervencion de un Scrum Master, sin embargo, el lider del proyecto y el
equipo Scrum estaban preparados con los conocimientos adecuados para aplicar la metodologia

Scrum. Los roles se definieron de la siguiente manera:

Tabla 4

Asignacion de roles

Roles Nombres
Product Owner Eusebio Viteri Paredes
Bravo Cordova Alex lvan
Scrum Team o ]
Coronel Vicufa Ubaldo Fabian
Lider de Requerimientos Coronel Vicufia Ubaldo Fabian

Nota. Asignacién de roles. Fuente: Elaboracion propia.
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Fase de apertura del proyecto

Reunion para definir el alcance de la propuesta

Dia 1: Duracion 2 horas

En esta etapa intervinieron el Product Owner y el lider de requerimientos. El objetivo
de la reunidn es dar a conocer el alcance de la propuesta, los requerimientos funcionales y no
funcionales que deberia tener la aplicacion.

Guia de reunion:

¢Cual es el alcance de la propuesta?

Debido a la crisis sanitaria que esta enfrentando el pais y el mundo entero, la humanidad
debe adaptarse a cambios y proteger su salud para evitar contagios, sin embargo, muchas
familias se ven obligadas a viajar por motivos de trabajo, y es asi que se ha identificado los
problemas suscitados como las aglomeraciones de los pasajeros que hacen largas filas para
adquirir boletos, motivo por el cual se propone el disefio de una aplicacion movil para gestion
y venta de boletos de la cooperativa de transporte CITIM del Cantdn Naranjito con el propdsito
de sistematizar los procesos manuales y evitar aglomeraciones en las oficinas de boleteria.

Los requisitos se definieron a través de encuestas dirigidas a los usuarios (pasajeros),
en el que se identificaron los problemas y se pudo establecer una propuesta.

En ese proyecto se construyé un diagrama de procesos BPMN para visualizar de forma
clara y eficiente a las partes involucradas en el desarrollo de la propuesta de la App. Cabe
mencionar que la empresa de transporte publico podra mejorar la calidad de los servicios que
presta, reduciendo el tiempo en la toma de decisiones, lo cual, tendra la capacidad de competir
en el mundo laboral ofertando satisfaccion en la atencion al cliente

Durante esta reunion se especificaron las funcionalidades que deberia tener la
aplicacion entre lo que se destaca: Compra de boletos, Consulta de boletos comprados,
informacién de los horarios de buses, inicio de sesion y registro, actualizacion de datos
personales, registro de métodos de pago.

Con la informacion adquirida se realizara el analisis y desarrollo de los disefios técnico
de la aplicacion tales como modelado de bases de datos (ER), diagrama de casos de usos,
prototipo grafico interactivo y prototipo funcional del inicio de sesion y registro de usuarios.

Asi mismo esta informacién sera utilizada para elaboracion de las historias de usuario.
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Las aplicaciones moviles con el pasar del tiempo van abarcando grandes segmentos en
el mercado, por su capacidad sencilla de interactuar las 24 horas al dia, con otras personas y

por lo general, cumplen con los requerimientos de los usuarios.

El valor de presupuesto depende de la preferencia y comodidad que requiera el usuario,
y la compatibilidad con otros dispositivos moviles tales como Android, iOS, entre otros. Cabe

mencionar que este tipo de App requiere de conexion a internet para su funcionamiento.

Gasto de propuesta

Tabla b

Gasto de propuesta

Recurso Cantidad Valor

Impresion de tesis 72 hojas $35,00
Transporte 0 $0,00

Internet 3 meses $90,00

Medios magnéticos (CD) 1 $ 3,00
Mano de Obra 2 personas $ 0

TOTAL $ 128,00

Nota: Descripcion de los recursos y gastos utilizados para la propuesta del aplicativo movil.
Fuente: Elaboracion Propia

Costo total de desarrollo de propuesta
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Tabla 6

Costo total de desarrollo de propuesta

Recursos Valor Total

Hardware y Software $0,00
Gasto personal $128,00
TOTAL $128,00

Nota: Costo total de desarrollo de propuesta. Fuente: Elaboracion Propia

Historias de Usuario
Tabla 7

Historia de Usuario - Administrar Usuario

Historia de Usuario HU1: Administrar Usuario

Propdsito Registrar usuario

Descripcion Permite al usuario (pasajero) registrar sus datos personales, para
el respectivo registro necesita ingresar los siguientes datos:

nombre completo, correo, contrasefia.

Actores Pasajero, Sistema de Gestion y venta de boleteria

Precondicion El cliente (pasajero) debe haber descargado e instalado la

aplicacion en el dispositivo movil.

Proceso:
Registro de Usuario

1. El usuario (pasajero) selecciona la opcion registrar.

2. El usuario llena los campos de datos de forma obligatoria.
3. El sistema valida los datos.
4

El usuario accede al sistema.

Nota: Historia de Usuario administrar usuario. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 13

Caso de Uso — Administracion de Usuario

Administracidn de Usuario

Y

Registrar Usuario

Sistema

Nota: Representacion Caso de Uso Administracion de Usuario. Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8

Historia de Usuario - Reservar Pasaje

Historia de Usuario  HU2: Reservar Pasaje

Proposito Realiza la reserva de el o los pasajes del bus.

Descripcion Permite al pasajero reservar el pasaje del bus, eligiendo el

destino como la ruta, punto de partida y punto de llegada, ademas

selecciona el dia, la hora y el asiento de pasaje.

Actores Pasajero, Sistema de Gestion y venta de boleteria

Precondicion El pasajero debe poseer un usuario y contrasefia mediante

registro de usuario, para poder acceder a la reserva de asiento.

Proceso:

1.

© © N o g bk~ N

El usuario selecciona la opcion reservar pasaje.

El usuario selecciona la opcion de ruta (Lugar de origen, lugar de destino)
La aplicacion despliega una lista de horarios disponibles.

El usuario selecciona horario de pasaje.

La aplicacion muestra la estimacion de tiempo de viaje.

La aplicacion la disponibilidad de asientos

El usuario selecciona el o los asientos de opcion.

El usuario reserva pasaje.

La aplicacion genera una pantalla con todos los datos de reserva.

Nota: Historia de Usuario Reservar pasaje. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14

Caso de Uso — Reservacion de pasaje

Reservacion de pasaje

\

»  Res ewa@

;

pasajero

Nota: Representacion Caso de Uso Reservacion de pasaje. Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9

Historia de Usuario - Cancelar Pasaje

Historia de Usuario = HUS3: Cancelar Pasaje

Proposito Cancelar pasaje reservado.

Descripcion El pasajero podra cancelar el pago respectivo de su pasaje, de

acuerdo con la reservacion seleccionada.

Actores Pasajero, Sistema de Gestion y venta de boleteria

Precondicion El pasajero previo a la cancelacion debe tener registrada una

reservacion de pasaje.

Proceso:

1.

w

N o g A~

El usuario revisa las reservaciones mediante una lista proporcionada por el
sistema.

El usuario selecciona la opcion cancelar pasaje.

La aplicacion le genera una seleccion de forma de pago (tarjeta de debito, tarjeta
de crédito, PayPal)

El usuario selecciona la opcion de pago.

El usuario llena los datos de pago.

La aplicacion valida el pago.

El usuario cancela el pasaje.
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8. La aplicacion le genera un recibo con el valor de pago y los datos de reservacion

de pasaje (boleto)

Nota: Historia de Usuario Cancelar pasaje. Fuente: Elaboracion propia

Figura 15

Caso de Uso — Cancelacion de Pasaje

Cancelacion de Pasaje

Cancelar pasaje

Nota: Representacion Caso de Uso Cancelacion de pasaje. Fuente: Elaboracidn propia
Tabla 10

pasajero

Historia de Usuario - Imprimir Boleto

Historia de Usuario  HUA4: Imprimir Boleto

Propdsito Permitir al usuario tener fisicamente un documento que

compruebe la veracidad de la compra del pasaje.

Descripcion El pasajero tendra la opcion de imprimir el detalle de la compra
del pasaje.

Actores Pasajero, Sistema de Gestion y venta de boleteria

Precondicion El usuario debe haber cancelado el valor respectivo de la reserva
del pasaje.

Proceso:

1. Laaplicacion le proporciona al usuario un recibo de pago con el valor y los datos
respectivos del pasaje (boleto)

2. El usuario tiene la opcién de imprimir el boleto.

Nota: Historia de Usuario imprimir boleto. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 16

Casos de Uso — Impresion del pasaje

Impresion de pasaje

Imprimir boleto

Nota: Representacién Caso de Uso imprimir boleto. Fuente: Elaboracién propia

Tabla 11

pasajero

Historia de Usuario - Presentacion de Boleto (Pasaje)

Historia de Usuario HUS5: Presentar boleto

Propdsito Brindarle al usuario la posibilidad de validar su pasaje y obtener

el servicio de viaje.

Descripcion El usuario presenta el boleto al oficial del bus para que le valide

su respectivo pasaje.

Actores Pasajero, Oficial

Precondicion El usuario debe haber realizado la compra correcta de su pasaje

y haber impreso el boleto.

Proceso:
1. Elusuario presenta el boleto al oficial del bus.
2. El oficial valida el boleto, los datos, lugar de destino y asiento del pasajero.

3. El pasajero hace uso del servicio de viaje.

Nota: Historia de Usuario presentar pasaje. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 17

Caso de Uso- Presentacion de Boleto (Pasaje)

Presentacidn de boleto |

-z<includes== Valida Boleto

pasajero Oficial de Bus

Nota: Representacion Caso de Uso Presentar boleto. Fuente: Elaboracion propia
Tabla 12

Historia de Usuario - Validacion de boleto

Historia de Usuario HUG6: Validar Boleto

Propdsito Verificar la veracidad de los datos de reservacion y cancelacion
de pasaje.
Descripcion El oficial verifica el boleto presentado del pasajero mediante un

cadigo proporcionado por el sistema.

Actores Oficial del Bus, Pasajero, Sistema
Precondicion El pasajero debe proporcionar el boleto al oficial
Proceso:

1. El pasajero le proporciona boleto al oficial

2. El oficial valida el boleto, los datos, lugar de destino y asiento del pasajero.

3. El Oficial accede al sistema y verifica mediante un codigo la veracidad del boleto
del pasajero.

4. El oficial permite que el pasajero haga uso del servicio.

Nota: Historia de Usuario validacion boleto. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 18

Caso de Uso — Validacion de boleto

Validacion de Boleto

Valida Boleto

Oficial de Bus

Nota: Representacion Caso de Uso Validacion boleto. Fuente: Elaboracion propia
Tabla 13

Historia de Usuario - Registro de Cooperativa

Historia de Usuario  HUT7: Registrar Cooperativa

Proposito Permitir a la secretaria encargada de boleteria registrar los buses
(CITIM) disponibles con su respectivo horario.

Descripcion La secretaria tiene la opcion de registrar cooperativas CITIM

disponibles y los horarios respectivos.

Actores Secretaria, Sistema de Gestidn de Ventas de boleteria

Precondicion La secretaria debe haber registrado y accedido al sistema con

permiso de administrador diferente al usuario (pasajero).

Proceso:
1. Lasecretaria accede al sistema
2. El sistema le da la opcidn de registrar, eliminar y editar cooperativa
3. La secretaria registra los buses disponibles y horarios respectivos, para que el
usuario pueda reservar su pasaje.
4. La secretaria puede visualizar el listado de pasajes, y llevar la contabilidad de las

ventas.

Nota: Historia de Usuario registro cooperativa. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19

Casos de Uso — Registro de Cooperativa

Ragistro de Cooperativa

Hagistrar Cooperativa

Nota: Representacion Caso de Uso registro cooperativa. Fuente: Elaboracién propia

Secretaria

Product Backlog

Tabla 14
Product Backlog
Id Sprint Tareas Tiempo Rol
Gestion de e Administrar Usuario Equipo de
1 : e Registrar Usuario 14 dias
Usuario 9 desarrollo
e Mantenimiento de
pasajeros
Gestion de e Mantenimiento de . Equipo de
2 e i 14 dias
Analisis cooperativas desarrollo
e Mantenimiento de
Venta (Boleteria)
e Reservar pasaje
Gestion de e Cancelar valor pasaje . Equipo de
3 : 14 dias
Producto e Elegir forma de pago desarrollo
o Registrar Cooperativa
y e Crear Boleto _
4 GeSt'_o_n, de e Validar Boleto 14 dias Equipo de
Emision e Imprimir Boleto desarrollo

Nota: Descripcion de los requisitos del usuario, elaboracion Propia.
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3.3. Fase de Planificacion

Luego de determinar el producto backlog se procedié a crear el Sprint Planning que trata
de manera especifica los tiempos y los requerimientos especificados y mas detallados a

desarrollar en cada Sprint (Tareas por hacer, en curso y finalizadas).
Sprint Planning

Tabla 15
Sprint Planning

o ) Puntos o
Id Historia de Usuario Estado ) Vencimiento
estimados
1 Gestion de Usuario Finalizado 30 pts. 05/10/2021
2 Gestion de Analisis Finalizado 30 pts. 19/10/2021
3 Gestion de Producto Finalizado 80 pts. 16/11/2021
4 Gestion de Emision En curso 50 pts. 24//11/2021

Nota: Desarrollo del Sprint Planning. Fuente: Elaboracion propia

De igual manera, se cre6 los Sprint Backlog que tratan las tareas a desarrollar por el
equipo de desarrollo en conjunto con el equipo de trabajo de acuerdo con las prioridades,
estimacion de tiempo y clasificacion de tareas para cada Sprint, los cuales estan detallados a

continuacion:

Sprint 1
Tabla 16
Sprint Backlog 1
Id Sprint Tareas
1 Gestion de Usuario e Administrar Usuario

e Registrar Usuario

Nota: Gestion de Usuario. Fuente: Elaboracion propia
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Sprint 2

Tabla 17
Sprint Backlog 2

Id Sprint

Tareas

2 Gestion de Emision

Mantenimiento de pasajeros
Mantenimiento de
Cooperativas

Mantenimiento de  Venta

(Boleteria)
Nota: Gestion de Analisis. Fuente: Elaboracion propia
Sprint 3
Tabla 18
Sprint Backlog 3
Id Sprint Tareas
3 Gestion de Producto e Reservar Pasaje

Elegir forma de pago
Cancelar pasaje

Registrar Cooperativa

Nota: Gestion de Producto. Fuente: Elaboracion propia
Sprint 4

Tabla 19
Sprint Backlog 4

id Sprint

Tareas

4 Gestion de Emisidén

Crear Boleto
Validar Boleto

Imprimir Boleto

Nota: Gestion de Emision. Fuente: Elaboracion propia
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Burndown Chart

Figura 20

Burndown Chart

40
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Horas de trabajo real

—=
=

Lnidades de trabajo (historias)
i)
=

Unidades de tiempo (dias)

Nota: Representa el trabajo realizado del proyecto de acorde al tiempo estimado y tiempo real, en
el cual se puede notar que las horas de trabajo real mayor parte se sobrepas6 del tiempo
establecido como ideal. Fuente: Elaboracion propia
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3.4. Fase de Ejecucién
La propuesta de aplicacién movil para venta y gestion de boletos se ejecutd mediante el
uso del software Figma que ofrece varias herramientas necesarias al momento de disefiar pantallas
del aplicativo mévil de manera rapida y sencilla, logrando presentar un prototipo innovador para
la Cooperativa CITIM de manera que les permita brindar un servicio de transporte mas eficiente,
ademas se desarroll6 la gestion de usuario, haciendo uso del framework de desarrollo mévil, Flutter
y del framework de desarrollo web, Laravel. De este modo se construye el prototipo haciendo uso

de un API desarrollada en Laravel permitiendo asi la versatilidad del software.

3.4.1. Revisiony Retrospective

Finalmente, se realizd la revision del proceso ejecutado de cada Sprint con el objetivo de
autoevaluar el trabajo realizado por el equipo, validando los Sprint y realizando una retrospectiva
de esta, determinando que cada Sprint culminado este funcional y cumpla con las expectativas del
usuario, con el fin de evitar posibles modificaciones por errores o inexactitud de funciones, siendo
estd una de las ventajas de Scrum, ya que al finalizar con todos los Sprint el producto va estar
completamente entregable y funcional, sin necesidad de cambios por errores, ni desacuerdos por
parte del usuario, es decir, el usuario al ser miembro del equipo va comprobando paso a paso el

resultado final de cada Sprint.

3.5. Lanzamiento
La presente propuesta innovadora se dio a conocer a los administrativos de la Cooperativa
CITIM, presentando los beneficios de la utilizacién de aplicaciones moviles para agilizar y
optimizar los procesos internos de la boleteria, cubriendo las necesidades y brindando un servicio

de transporte eficiente.
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Perspectiva del producto

Figura 21

Diagrama de Flujo de Procesos (gestion y venta de boletos)

GESTION Y VENTA DE BOLETOS (COOPERATIVA CITIM)

P —
£
3 Tarjeta de
Crédito
—
2
) o v
s = =1
— ‘IL’.::-_l-:IL_'.._ - Generar Boleto Imprimir boleto
Evaluar fgrmas de —_—
palgo
P —
Reservar asiento E’;
— Paypal
—
g
=1
E:
5
(-3
2
w“
-
<
12
e
o

Nota: Proceso de Gestidn y venta de boletos, desarrollado en la herramienta Bizagi. Fuente: Elaboracion propia
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Caracterizacion de caso de uso

Se muestran de forma gréafica y general las funciones que cada usuario debe ejecutar en la

aplicacién movil de gestion y venta de boletos.

Figura 22

Caracterizacion de casos de uso

.,

i e
s <= 53 i
<<ertends> e:-.?end «chlude»

I
Acceder al sistema

Elegir forma de pago

z<includes>

Cancelar pasaje
Imprimir boleto

Presentar boleto )"

Pasajero

<<inciude>>

Descargar aplicacion Instalar aplicacion Registrar Usuario
movil
‘r - - .

Registrar
Cooperativa
Tsualizar listado de
venta (boletos)

Visualizar listado
pasajeros

Secrelaria

NG

A

Oficial

Nota: Especifica las funciones que cada usuario debe ejecutar en la aplicacién maévil de gestion y

venta de boletos. Fuente: Elaboracion propia
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Estructura de Navegacion (Hibrida)
Figura 23

Estructura de Navegacion (Hibrida)

Usuario Login Home

p— =g [ 1|

Y Y Y . 4
Usu:nos Boleteria Reservacion Pago Cooperativa

E]
l A4 \ 4

Settings Destino — Generar bolelo | WW Capacidad de Asientos

W LA =1 — A
= -

v
v

Profile R::'h | Imprimir boleto Hot‘a'lios
A £ = -
t |

Nota: Estructura de navegacion para la compra de pasajes online, elaboracion propia.
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Base de datos

Arquitectura (Modelo Entidad-Relacion)

Figura 24

Modelo Entidad Relacion

B o cuscim asientos_disponibles.

Bo cucimrutas
¢ entryPointNo : int(2)
& entryPoint : varchar(15)

¢ entryPoint_for_journeyNo : int(3)
& journeyNo : varchar{10)
# entryPointNo : int(2)

£ buscitiny entrypont_for_;oumey

g s=atNo - int(2)

@ busNo : varchar(10)

¢ journeyNo : varchar({10)
2 status : varchar(2)

¢ date : date

m time : time

P Po buscitin asientos
= @ seatNo : int(2)

L

£  ocuscitim conductor
@ conductorNo : varchar(10)

5 B

o buscitm booker
@ bookerNICNo : varchar(10) "
- bookerName - varchar(20)
@ bookerMNo : varchar(10)

Be
@ bookingID : varchar(25)

= bookerNICNo : varchar{10)
@ busNo : varchar{10)

Cuscireserva

& journeyNo : varchar(10)

# no_of_seat : int(2)

# entryPointNo : int(2}

# ammount : fioat

@ date : date

@ payment_status : varchar(2)
o s_bookin_time : time

Qe
™! @ journeyNo : varchar(10)
= routeNo : varchar(5)
& journeyFrom : varchar{10)

buscitm viaje

= journeyTo : varchar(10)
m departureTime : time
@ 3rmvalTime - time

# prica - float

B o ouscimjourney_for_bus
@ journey_for_bus_No : int{3)
@ busNo : varchar(10)

@& journeyNo : varchar(10}

© buscitmiasignar_bus:
@ assign_bus_no : int(5)

v

~ userName : varchar(10)
@ busNo : varchar{10)

@ date : date

@ sql : varchar{1)

2 conductorName : varchar{20}
s conductorMNo : varchar(10)

= busNo : varchar(10}

Be secimbus

@ busNo : varchar{10)

= busModel : varchar(15}
# numberOfSeat : int(2)

e es
¢ userName : varchar{10)

= empolyeeNo : varchar(3)

. empolyseName : varchar(20)
= empolyeeMNo : varchar(10)
& password : varchar(250)

= privilege - varchar(8)

Nota: Modelo de la base de Datos, disefiado en MySQL. Fuente: Elaboracion propia
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© buscitm-reserva_puesto:
@ ticketNo - varchar(25)

= passengerName : varchar(25)
# s=atNo @ int(2)

= gender : varchar(1)

@ bookingID : varchar(25)

e sToucs conducton
@ assingConductc;rNo - int{11)

~ usarName : varchar(10)

@ conductorNo : varchar(10)

i date : date

© cusetr manual_booking.
] manualBookiﬁgNo; int(11) »

- userName - varchar(10)

& bookinglD : varchar(20)

o date : date




Interfaz de la aplicacion (Prototipo GUI por caracteristicas)

La propuesta de una aplicacion movil para gestion y venta de boletos de la cooperativa CITIM
del Cantén Naranjito, contiene las siguientes interfaces:
Inicio de Sesion

Mediante esta interfaz el usuario puede acceder al sistema a través de un usuario y una
contrasefia, obtenido después de realizar el registro correspondiente mediante la opcion Registrate
aqui, en cual le permite gozar de todas las funcionalidades de sistema.

Figura 25

Interfaz Inicio de Sesion

= Usuario

ﬁ Contrasena

Iniciar Sesién
Iniciar Sesion . . .
iNo tienes cuenta? Registrate Aqui

;Olvidaste tu contrasena?

Registrarse

Nota: el usuario podra acceder a la aplicacion con usuario y contrasefia. Fuente: Elaboracion propia.
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Pantalla Principal
En la pantalla principal, se visualiza a primera instancia la accion de seleccionar el lugar de

salida y destino, previo a la reservacion de pasaje, para que el usuario pueda usar el aplicativo de

manera facil, sencilla y comprensible, haciendo énfasis a la usabilidad del sistema.

Figura 26

Pantalla Principal

CITIM Pass

Hola Ubaldo!
¢Donde quieres ir?

Salida
( Naranjito - ]

Buscar Buses

Nota. Pantalla principal del aplicativo movil, el usuario elije el lugar y fecha en que desea reservar
pasaje. Fuente: Elaboracion propia
Reservar pasaje
Para reservar pasaje el usuario debe realizar los siguientes pasos:
1. Seleccion de Pasaje (Costo, horario, tiempo)
Después de seleccionar el lugar de destino, se direcciona a la interfaz donde se puede
visualizar los buses disponibles, el horario, el tiempo estimado y el precio del pasaje para que el

usuario elija de acuerdo con sus requerimientos y proceda a presionar el botén Comprar.
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Figura 27

Seleccion de pasaje

582 CITIM Pass

Origen
Naranjito
Destino
Guayaquil
Hora de Salida Tiempo de viaje
7:00 AM 1.5 Hora

$1,80

® Naranjito

7:00 AM
@ Cusyequl
8:30 AM

Hora de Salida Tiempo de viaje
7:15 AM 1.5 Hora

@ Naranjito $1 ’80
7:15 AM

® Guayaquil > comprar
8:45 AM

Hora de Salida Tiempo de viaje
7:30 AM 1.5 Hora

$1.80

® Naranjito

7:30 AM
®  Guayaquil
9:00 AM

Hora de Salida Tiempo de viaje
7:45 AM 1.5 Hora

$1,80

@ Naranjito

7:45 AM
@ Guayaqui
9:15 AM

Hora de Salida Tiempo de viaje
8:00 AM 1.5 Hora

$1,80

® Naranjito

8:00 AM
@ Suaaaul
9:30 AM

Hora de Salida Tiempo de viaje
8:15 AM 1.5 Hora

$1,80

® Naranjito

8:15 AM
@ Gusyaquil
9:45 AM

Nota. Interfaz de seleccion de horario y precio de pasaje. Fuente: Elaboracion propia.

2. Seleccidén de pasajeros y detalle de viaje

La presente interfaz le va a permitir visualizar el detalle de viaje y seleccionar la cantidad de

pasajeros (adultos, nifios) para el respectivo viaje.
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Figura 28

Seleccidn de pasajeros y detalle de viaje

32 CITIM Pass

Origen

Naranjito

=]

Guayaquil

30 - Nov - 2021 | Martes

#= Hora de Salida
© 7:00 AM
L ] L ]

Naranjito Guayaquil

PASAJEROS

Adultos -) 2 °

Nifios

Nota. El usuario puede debe seleccionar la cantidad de pasajeros respectivamente para la reserva

del boleto. Fuente: Elaboracion propia

3. Escoger asiento
Mediante esta interfaz el usuario puede escoger el asiento de preferencia, claramente si el

asiento se encuentra desocupado.
Figura 29

Seleccién de Asiento

{&3 CITIM Pass

& Escoge tu asiento!

1 2 3 4
5 6 7 8

9 10 a
13 14 15 16
17 19 20

Nota. El usuario puede escoger el asiento para su viaje. Fuente: Elaboracion propia

56



4. Confirmar Pago y Generar boleto
Finalmente, se visualiza el detalle de pago total de pasaje, para proceder a seleccionar el tipo
de pago mediante tarjeta previamente completada a través de la opcion Método de Pago (jError! No
se encuentra el origen de la referencia.) para luego aceptar, confirmar pago y se genera
autométicamente el boleto con los datos correspondientes de reserva de pasaje y el codigo QR.
Figura 30

Confirmacion de pago - generar boleto

32 CITIM Pass

Detalles del Boleto:

NARANJITO > GUAYAQUIL

TOTAL $ 3,60

¢33 CITIM Pass
Tipo de pago

Vista de Boleto

W Tarjeta favorita
VISA
Naranjito Guayaquil
7:00 AM 8— 8:30 AM
Fhokk Kkk KAEk 0672 P Py
Fecha: 30-Nov-2021
Ubaldo Coronel
Pasajeros Asientos
Ubaldo Coronel 5.6
Hora Namero de Bus
7:00AM 28

Comfirmar tu pago e * El uso de mascarlla os obligatorio &
* Procura desinfectarte las manos
T —

[ ]
A

Nota. El usuario selecciona la tarjeta, confirma el pago y se genera el boleto correspondiente.
Fuente: Elaboracién propia
Menu Principal

El Menu es la herramienta de navegacion principal del sistema el cual contiene las opciones
de Perfil, Gestion de boletos, Método de pago, Configurar, Soporte y Cerrar Sesion que permite al
usuario encontrar y ejecutar con facilidad lo que busca o requiere, dando cumplimiento al
requerimiento de accesibilidad.
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Figura 31

Menu Principal

,:(
(-“")‘ Ubaldo Coronel

2. Perfil
3 Gestion de Boletos
B Metodo de Pago

$83 Configurar

) Soporte

2] Cerrar Sesion

Nota. Menu principal del aplicativo movil. Fuente: Elaboracion Propia
Gestion de Boletos

Mediante esta interfaz el usuario puede visualizar el boleto reservado, el cual posee un cédigo
QR que permite que el usuario pueda presentar el boleto directamente al oficial del bus sin necesidad
de acercarse a ventanilla a adquirir el boleto, optimizando tiempo, evitando largas filas en ventanilla
y generando mayor satisfaccion al cliente.

Figura 32

Gestion de Boletos

f& CITIM Pass

Getién de Boletos

£5= CITIM Pass

Vista de Boleto

........... =
- ~
. -z Naranjito u
- -
36-Mav-202-
®  cuoes Ommias Eatana Pasajeros Asicntos
it Ubalde Corensl s &
- o
A =z Hora MNurmere de Bus
7:00aM 28
. - El uze da mazcarilla <z obligataria
bl Uhoatss Saranct = T=P L Rrocurs desinfectarte fas manos &
- -~ -
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Nota. El usuario puede revisar en cualquier momento los pasajes reservados, ademas le permite
visualizar el boleto que contiene el codigo QR necesario para que el oficial del bus pueda validar el
boleto. Fuente: Elaboracidn propia

Metodo de Pago
Esta interfaz permite agregar o eliminar tarjeta, misma que sirve para que el usuario pueda

realizar los pagos de reserva de pasaje.

Figura 33

Método de Pago - Tarjetas agregadas

< &2 CITIM Pass

Tus tarjetas

Agrega o elimina tus tarjetas

W Tarjeta favorita

VISA

dedkdkk dekdkok sk 0672

Ubalde Coronel

Eliminar tarjeta Nueva tarjet: e

Nota. Se visualiza las tarjetas agregadas y las opciones de agregar y eliminar tarjetas. Fuente:
Elaboracion propia
Agregar Tarjeta

Para agregar tarjeta se procede a llenar un formulario que contiene los datos necesarios para

vincular los datos de una tarjeta real de cuenta activa.
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Figura 34
Agregar Tarjeta

<« {&1 CITIM Pass

Nueva Tarjeta

Namere de Tarjeta

Fecha de caducidad:

Mes Afio

Nombre del propietario:

Cédige de seguridad (CVV).

Mes

[ Ousrde ssta 1arieta pars futuras compras

Nombre de su tarjeta:

Guardar

Nota. Llenar campos de formulario para agregar tarjeta. Fuente: Elaboracion propia
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CONCLUSIONES

En conclusién, se ha logrado alcanzar los objetivos propuestos y los resultados planteados
tales como la evaluacion de los diversos tipos de herramientas para el desarrollo de aplicaciones
moviles, en este caso, se definid como mejor opcion la estructuracion hibrida, ya que trae grandes
beneficios por su perfecta combinacion con la nativa y web, dando facilidad de uso en los

diferentes dispositivos sin importar sus sistemas operativos.

Ademas, la determinacion de la estructura l6gica del aplicativo movil a través del disefio
de base de datos que permite conocer el funcionamiento de este, los casos de uso necesarios para
determinar el comportamiento del sistema y la estructura de navegacion para especificar la relacion

que poseen los diversos madulos.

En cuanto, al prototipo de la aplicacion se desarrolld las interfaces de manera rapida
haciendo uso del Software Figma que permitio el disefio de las acciones que podra tener el
aplicativo maévil en base a los requerimientos y necesidades de la Cooperativa de Transporte
CITIM.

Finalmente, se pudo obtener por medio de encuestas, la aceptacion de los usuarios con
referencia al uso del aplicativo movil de venta y gestion de boletos en linea, obteniendo excelentes
resultados ya que la mayoria consideran gue es una propuesta innovadora que beneficia tanto a la

empresa como al usuario, mejorando la calidad de servicio y satisfaccion del cliente.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar el SDK (Kit de desarrollo de Software) Flutter para la programacion
de la propuesta del aplicativo mdvil, debido a que esta tecnologia ofrece una variedad de

bibliotecas relacionadas a la interfaz que se utiliza para Android y i0S.

Es importante que al desarrollar la aplicacion movil se tenga en consideracion los diferentes
tipos de sistemas operativos actualizados y que esté disponible en cualquier tienda de aplicaciones
para su respectiva descarga, ademas que permita ser actualizada periédicamente para incluir

mejoras

Es recomendable mejorar y aumentar los servicios en la APP teniendo en cuenta las quejas
y sugerencias del usuario final, con el propésito de mantener el estandar de calidad deseado, de
esta manera, se garantiza que la aplicacion sea reconocida y utilizada por todos los usuarios de la

Cooperativa de Transporte CITIM, sin ningdn inconveniente.
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ANEXOS

Anexo 1

Diagrama de Ishikawa

L . Pérdida de tiempo y Incumplimiznto de aforo

Pérdida de credibilidad ‘ | ausencia de pasajeros establecidos
Deficiencias al momento de Demara en la compra de Incomodidad el usuaria
transmitir informacion al holetos durante el viaje

usuario final

Extensas filas y
aglomeracion en
ventanillas de
boleteria

Desartualizacion en el uso de
aplicativos en la compra de Deficiencia en el proceso de

boletos en linga control y gestion de boleteria
Inexistencia de aplicacion Carencia de recursos
mévil tecnoldgicos

Nota: Diagrama que representa las causas y consecuencias del problema. Fuente: Elaboracién
propia.

Anexo 2
Formulario de encuesta

Con la finalidad de recolectar informacién se realizd una encuesta a los usuarios de la
Cooperativa CITIM a traves de Google Forms que permitié enviar el enlace mediante WhatsApp
para su respectiva contestacion, dicha herramienta que facilité la recoleccion de datos sin

necesidad del contacto fisico con otras personas.

Por otra parte, se mantuvo una entrevista con el Gerente de la Cooperativa para analizar las

caracteristicas de la propuesta del aplicativo movil.
Analisis de Datos
Poblacion y muestra

Poblacion
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De acuerdo con Cedefio Pinargote & Heredero Cela, (2018) define a la poblacion como el
total de elementos que se encuentra en estudio, en este caso, se estima una aproximacion de 20.000

personas que utilizan la Cooperativa de transporte CITIM.
Muestra

Para este estudio, se hace uso de la férmula de la poblacion finita, que permite calcular una

muestra referencial de la poblacion seleccionada anteriormente.

zz*p*q*N

n=e2(N—1)+zz*p*q

Donde:
n= tamario de la muestra que se esta buscando.
Z= Parametro estadistico que depende del Nivel de Confianza, utilizando el 95% que
corresponde al 1,96.
p= Probabilidad de que ocurra el evento estudiado.
g= Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado.
N= ndmero de la poblacion a estudiar.
e = maximo de error permitido.
Datos:
n="?
N=20.000 usuarios
Z=95% =1.96
P=50%==1=0,5

9=50 % = -= = 0,5

100
e=5%=— = 0,05
100
Formula

zz*p*q*N
T W-D+z22+prq

Sustitucion de datos

_ 1,962%0,5%0,5+20.000 _ 19.208
0,052 (20.000—1)+1,962%0,5%x0,5 50,9579

= 376,93
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Por lo tanto, se realiz6 la encuesta a 377 usuarios de la cooperativa de transporte CITIM,
utilizando el formulario de Google, en donde fueron creadas las preguntas, para luego ser
compartidas mediante un enlace por los medios de comunicacion, tales como WhatsApp,
Facebook y correo electrénico.

Encuesta

PREGUNTA 1.- { Con qué frecuencia usted adquiere boletos de transporte en la ventanilla
de la Cooperativa CITIM?

Figura 1 Adquisicion de boletos en ventanilla

@ MNunca

@ Casinunca
Aveces

@ Casi siempre

@ Siempre

\Nd

Andlisis:
La mayoria (66%) de los encuestados respondieron que siempre adquieren boletos en

ventanilla para hacer uso del servicio de transporte de la Cooperativa CITIM.

PREGUNTA 2. - ¢ Los servicios que ofrece la boleteria de la Cooperativa de transporte

CITIM, satisface sus requerimientos?
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Figura 2 Satisfaccion de requerimientos de usuario del servicio de boleteria

@ 5
@ No
O Talvez

Analisis:
Segun los resultados obtenidos, el 40,8 % manifestaron que no satisfacen sus necesidades

al momento de adquirir boleteria y el 40,6 % tal vez se han sentido satisfechos.

PREGUNTA 3. - ¢Escoja una o varias opciones, de acuerdo con la experiencia al adquirir
un boleto?

Figura 3 Experiencia de usuario al adquirir boletos

Largas Filas en boleteria al
momento de comprar el pasaje

Durante la Covid-19 presencio

0 N 190 (50,4 %)
aglomeraciones en la holeteria.

La mayoria de veces tuve que

viajar de pie por falta de asient . 198 (52,5 %)

Se retrasd del bus que estaba de

salida 166 (44 %)

Minguna

0 100 200 300

Andlisis:
Del total de las respuestas de los encuestados se destacan dos inconvenientes las cuales
son:

Largas filas en boleteria al momento de comprar el pasaje (73.2 %); la mayoria de las veces
tuvieron que viajar de pie por falta de asientos (53.5 %), a esto se suman las aglomeraciones a
pesar de la crisis sanitaria y el retraso de los buses.
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PREGUNTA 4. - { Cree usted que tener una aplicacion movil para comprar boletos
reducird los inconvenientes de aglomeracion y pérdida de tiempo?

Figura 4 Disminucién de inconvenientes previo al uso de una aplicacion maévil para compra de
boletos

@ Si
$ Mo
O Tal vez

Anélisis:
La mayoria (82 %) de los encuestados consideran que una aplicacién mavil para comprar

boletos reducira inconvenientes de aglomeracion y pérdida de tiempo.

PREGUNTA 5. - ¢ Ha escuchado o tiene conocimiento, sobre la compra de boletos de
manera online?

Figura 5 Conocimientos en compra de boletos online
@ si

@ No
O Talvez

Andlisis:
El 46.9 % de los encuestados no conocen acerca de la compra de boleto en linea, el 35.3

% tal vez lo conoce, mientras que el 17,8 si tienen conocimiento de este tipo de compras online.
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PREGUNTA 6. - ¢ Le gustaria reservar su puesto y comprar boletos en linea, en caso de
gue tuviera que viajar en la Cooperativa de transporte CITIM?

Figura 6 Gustos por reservar puesto y comprar boletos en linea para la Cooperativa CITIM

$ s
@ No
@ Tal vez

Analisis:
La mayoria de los encuestados con el 85,1 % respondieron que si les gustaria reservar

puesto y comprar pasaje para viajar en la Cooperativa de transporte CITIM.

PREGUNTA 7. - ;{ Qué tan confiable considera la adquisicion de productos y/o servicios
mediante pagos en linea?

Figura 7 Confiabilidad de pagos en linea

@ Confiable
@ Poco confiable
@ Mada confiable

]

Andlisis:
Aproximadamente 7 de cada 10 personas manifestaron que consideran confiable la
adquisicion de productos y/o servicios mediante pagos en linea.
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PREGUNTA 8. - Ud. ¢ Instalaria en su mdvil un aplicativo que le permita comprar boletos
para hacer uso del servicio de transporte de la Cooperativa CITIM?

Figura 8 Instalacion y uso del aplicativo movil para compra de boletos

@ si
@ No

Tal vez

Andlisis:
El 81,7 % de los encuestados indicaron que Si instalarian un aplicativo maévil que les

permita comprar boletos para hacer uso del servicio de transporte de la Cooperativa CITIM.

PREGUNTA 9. - ;{ Qué tan importante considera la creacion e implementacion de
propuestas de innovacion, especialmente para mejorar la calidad de servicio de transporte
de la Cooperativa CITIM?

Figura 9 Importancia de creacién e implementacidn de propuestas de innovacion para el
servicio de transporte

200
152 (40,3 %)

150

100

50 37 (9,8 %)

1mf%) 1mﬁ%) Dﬂ%) 1wﬁ%) 1wf%) EHF%) H&fw
0
1 2 3 4 5 & 7 8 ] 10

Andlisis:

El 46,7 % de los encuestados le dieron una importancia de 9/10, mientras que el 40,3 %

puntuaron la calificacion mas alta (10/10) que significa que para ellos es realmente importante la
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creacion e implementacion de propuestas de innovacion para mejorar la calidad de servicio de
transporte de la Cooperativa CITIM.

PREGUNTA 10. - Desde su punto de vista ¢Qué tan aceptable le parece la propuesta de un
aplicativo movil para comprar boletos de la Cooperativa de transporte CITIM?

Figura 10 Aceptacion de usuario sobre la propuesta de aplicativo movil para comprar boletos
@ Aceptable

@ Foco Aceptable
Mo Aceptable

Analisis:
La mayoria de los encuestados (84,1 %) consideran aceptable la propuesta de un

aplicativo movil para comprar boletos de la Cooperativa de transporte CITIM.
Entrevista

Esta entrevista esta dirigida al Gerente de la Cooperativa de transporte CITIM.
Pregunta 1:

1. ¢Considera que el uso de la tecnologia en las PYMES (pequefias y medianas

empresas) beneficia el crecimiento y la calidad de servicio ofrecido a los usuarios?

Si, en lo personal considero que actualmente las tecnologias son utilizadas por muchas
personas, desde las generaciones mas pequefias hasta la adultez, en algunas empresas le dan uso
como herramienta de apoyo de igual manera se lo ha visualizado en institucion es educativas, desde
la pandemia. La calidad del servicio y el crecimiento empresarial vinculado a herramientas
tecnoldgicas genera ganancia y posicionamiento en el mercado por la rapidez en la atencion y

resolucion de problemas.
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2. ¢Qué mecanismo o medio de comunicacion utiliza para dar a conocer a los usuarios

sobre las rutas, costo de pasaje y horarios de las cooperativas transporte CITIM?

Actualmente como mecanismo principal para comunicar y mantener informado a los usuarios
utilizamos la red social Facebook, la cual contiene informacién de nuestra Cooperativa de
transporte CITIM tales como eventos, horarios, rutas, nuevas disposiciones y demas informacion

necesaria para mantenernos familiarizados con nuestros clientes.

3. De acuerdo con la encuesta realizada a los usuarios, uno de los mayores problemas
son las largas filas y la aglomeracion de personas al momento de comprar boletos.
Desde su punto de vista ¢(Qué solucidn puede proponer para disminuir esta

problematica?

Es evidente el descontento de las personas a partir de la nueva disposicion sobre adquirir
boletos en ventanilla para hacer uso de nuestro servicio de transporte, a esto se suma la
problemaética de aglomeracién y largas filas, mismo que al momento no ha podido ser solucionado,
pero, estamos trabajando en conjunto con los directivos para tomar nuevas medidas 0 mecanismos

gue ayuden a disminuir este inconveniente.

4. ¢;Haescuchado o tiene conocimiento, sobre la venta de boletos de forma online?

Si, he escuchado que en boleterias como las del terminal terrestre de Guayaquil ya han
implementado la venta de boletos de manera online, que estan disponibles para todos los usuarios,

sin embargo, considero que no ha sido socializado y en ocasiones presenta errores de actualizacion.

5. ¢Considera usted que una aplicacion movil es eficiente para vender servicios de

transporte?

La tecnologia hoy en dia se ha convertido en una herramienta indispensable para nuestro
diario vivir, desde los pequefios negocios y emprendimientos hasta las grandes empresas e
instituciones que buscan vender u ofrecer sus productos y/o servicios de manera online, a esto se
suman los aplicativos mdviles creados para facilitar el uso del sistema, por tanto, considero que es

la mejor manera de acrecentar la venta y mejorar la calidad de servicios de cualquier empresa.

6. ¢Le gustaria implementar una aplicacién moévil para agilizar el proceso de venta y

gestion de boletos en sus Unidades de Transportes CITIM?
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Efectivamente, se puede decir que si, siempre y cuando sea aprobada por todo el equipo de
esta Cooperativa para establecer un mutuo acuerdo. La propuesta es buena, sin embargo, debe ser

analizada detalladamente en conjunto con la ciudadania para asegurar su éxito.
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Preguntas  Respuestas @ Configuracion

377 respuestas :

No se aceptan mas respuestas .‘

Mensaje para los encuestados

Ya no se aceptan respuestas en este formulario

Resumen Pregunta Individual

1.- ¢Con qué frecuencia usted adquiere boletos de transporte en la ventanilla de la
Cooperativa CITIM?

377 respuestas

@® Nunca

@ Casinunca
@ Aveces

@ Casi siempre
@ Siempre

2.- ; Los servicios que ofrece la boleteria de la Cooperativa de transporte CITIM, satisface
sus requerimientos?

377 respuestas

@ Si
@® No
@® Talvez
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3.- ¢Escoja una o varias opciones, de acuerdo a la experiencia al adquirir un boleto?
377 respuestas

Largas Filas en boleteria al
momento de comprar el pasaje

Durante la Covid-19 presencio
aglomeraciones en la boleteria.

La mayoria de veces tuve que
viajar de pie por falta de asient...

Se retraso del bus que estaba de
salida

Ninguna

0 100 200 300

4.- ;Cree usted que tener una aplicacion movil para comprar boletos reducira los inconvenientes
de aglomeracion y pérdida de tiempo?

377 respuestas
®si
/ ® No
/ @ Tal vez
82%

5. iHa escuchado o tiene conocimiento, scbre la compra de boletos de manera online?

377 respuestas
®si
® No
@ Tal vez
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6.- iLe gustaria reservar su puesto y comprar boletos en linea, en caso de que tuviera que viajar en

la Cooperativa de transporte CITIM?
377 respuestas

® si

@ No
a @ Tal vez

7.- ¢ Qué tan confiable considera la adquisicion de productos y/o servicios mediante pagos en
linea?
376 respuestas

@ Confiable
@ Poco confiable
@» Nada confiable

8.- Ud. jInstalaria en su movil un aplicativo que le permita comprar boletos para hacer uso del

servicio de transporte de la Cooperativa CITIM?
377 respuestas

® si
® No
© Talvez

9.- ¢ Qué tan importante considera la creacion e implementacion de propuestas de innovacion,

especialmente para mejorar la calidad de servicio de transporte de la Cooperativa CITIM?
377 respuestas

200
150
100

50




10.- Desde su punto de vista ;Qué tan aceptable le parece la propuesta de un aplicativo mévil para

comprar boletos de la Cooperativa de transporte CITIM?
377 respuestas

@ Aceptable
@ Poco Aceptable
@ No Aceptable

Nota: Evidencia de los 377 usuarios de la Cooperativa de Transporte CITIM, que fueron
seleccionados en la muestra.
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COSTO DE DESARROLLO DE LA APLICACION PARA LAVENTAY
GESTION DE BOLETOS “CITIM PASS”

Aspectos que influyen

en el costo de la app e ~N\
4.INFRAESTRUCTURAY
1. Funcionalidades Requi?rﬁg:\(eft':rge aun
2. Disefio UI/UX servidor para tener acceso
3. Plataformas a bases de datos.
4. Infraestructura y
Backend
5. Desarrollo hibrido
AWS: US $250 / Mes
\_ por trafico de 1000 usuarios Yy,
4 ™
1. FUNCIONALIDAD w
La app tendra funciones basicas como: = m En base a la _pmpueSta CITImM
= PASS”, es considerada como una
- REGISTRO @j ‘App’ de complejidad media.
- LOGIN
- RECUPERACION DE
- CONTRASENAS 4 N\
- BARRA DE NAVEGACION 5. DESARROLLO HIBRIDO
- MENU , La metodologia para el desarrollo
- CONFIGURACIONES BASICAS debede ser AGIL

O ==
2 &, S
Funciones avanzadas como: ”Dé')

“CITIM PASS” se desarrollara
- PASARELA DE PAGO como una aplicacion hibrida con un

@ ua tiempo y costo de:
stripe: 2.9 % por cobro con éxito a : o

una tarjeta.

\. J/
2. DISENO UIFUX 600 a 800 US $25 a
Gracias a la propuesta se establecio el es- \_ horas $1 20/ Hora )
tandar de disefio, logo y la paleta de colo-

res, la empresa puede tomar el disefio del
prototipo para implementarlo en el desa-

rollo ahorrando US $1500 en el disefio. Lo que sumando todo los
gastos para el desarrollo

1S
3. PLATAFORMAS

P

tiene un
$25/Afio  $90 / Afio Costo entre US $20.000 y

US $50.000
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