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RESUMEN

El uso de aplicaciones moviles se ha incrementado en los ultimos afios debido a
que el proceso de desarrollo es sencillo y ofrece una solucién rapida a distintas
probleméticas. Las aplicaciones moviles se centran en el aprovechamiento de las
nuevas tecnologias orientadas a las comunicaciones y redes, ganandose un gran

puesto en el mercado de software.

El trabajo de titulacion se basa en la implementacion de una plataforma movil capaz
de gestionar la oferta y demanda de parqueaderos tanto publicos como privados en
el Distrito Metropolitano de Quito. Esta plataforma esta orientada tanto a usuarios
que utilizan parqueaderos como a usuarios que ofrecen dicho servicio, facilitAndoles
la busqueda y la administracién de plazas de parqueo y reduciendo la dificultad de

encontrar parqueaderos en la ciudad.

La aplicacion mévil es desarrollada con los requisitos necesarios orientados a
servicios de conexion a internet, geolocalizacion y procesamiento. Una referencia
clave es la situacién actual del problema y las mejores técnicas que se pueden
emplear para solventarlo. Las mejores tecnologias en el ambito de desarrollo de
software, almacenamiento y analisis de datos son un factor importante para el

funcionamiento éptimo del aplicativo mavil.

El resultado final es la implementacion de un prototipo capaz de facilitar el proceso
de busqueda, adquisicién y administracion de parqueaderos para los usuarios y

crear una base para trabajos futuros.



ABSTRACT

The use of mobile applications has increased in recent years because the
development process is simple and offers a quick solution to different problems.
Mobile applications focus on the use of new technologies aimed at communications

and networks, earning a great position in the software market.

The titling work is based on the implementation of a mobile platform capable of
managing the supply and demand of public and private parking lots in the
Metropolitan District of Quito. This platform is aimed at both users who use parking
lots and users who offer this service, facilitating the search and administration of

parking spaces and reducing the difficulty of finding parking lots in the city.

The mobile application is developed with the necessary requirements aimed at
internet connection, geolocation and processing services. A key reference is the
current situation of the problem and the best techniques that can be used to solve it.
The best technologies in the field of software development, storage and data

analysis are an important factor for the optimal operation of the mobile application.

The result is the implementation of a prototype capable of facilitating the process of
search, acquisition and administration of parking lots for users and create a basis for

future work.
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1. CAPITULO I. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

El mundo presenta cada vez mas a una sociedad que se aproxima a la tecnificacion
para facilitar la resolucion de problemas cotidianos con el empleo de la tecnologia,
el alto uso de aplicaciones méviles es un claro ejemplo de la introduccion de
mecanismos tecnologicos en el dmbito social ya que, son herramientas que
permiten realizar tareas de una manera mas sencilla, su desarrollo no presenta
mayor dificultad debido a su simpleza en el proceso de implementacion y la
obtencion de grandes cantidades de informacion que se prestan a facilitar dicho

proceso.

En los ultimos afios el parque automotor ha crecido considerablemente en el pais,
especialmente en las ciudades mas pobladas como el Distrito Metropolitano de
Quito, debido al aumento de posibilidades de compras de automoviles, esta

situacién ha traido consigo un gran problema llamado tréfico.

Gracias al aumento de la circulacion de medios de transporte, el trafico en Quito se
ha agravado a tal punto que un conductor promedio pierde aproximadamente 173
horas al afio en el trafico segun un estudio realizado por la consultora de transporte
Inrix (El Universo, 2019); una de las principales razones por la cual el trafico se ha
intensificado es la gran dificultad de conseguir un parqueadero en la ciudad,
especialmente en lugares concurridos y horas pico.

En la ciudad de Quito existen aproximadamente 13200 plazas de parqueadero para
darle abastecimiento a la poblacién que posee un automdévil para su desplazamiento

dentro de la ciudad.

La ciudad de Quito esta habitada por 2’644.145 ocupando el segundo lugar después
de la ciudad de Guayaquil, donde “si se calcula que por cada 10 personas el

indicador se reduce a 2 autos” tal como lo describe Andrea Medina en El Comercio



en el articulo: En Pichincha hay 2 autos por cada 10 personas desde el 2016,
publicado en el 2018 (El comercio, 2018).

Se han desarrollado varias soluciones para la problematica, pero las cuales no han
podido ser implementadas por varios inconvenientes, por ejemplo, una aplicacién
movil en conjunto con un software automatizado iba a ser implementado en varios
parqueaderos municipales de Quito, asi se buscarian plazas de parqueo libres en
el Centro y Norte de Quito y Cumbaya, logrando abarcar una cantidad limitada de
la ciudad. (El comercio, s.f.).

Por otro lado, Parkcero buscaba ser una solucion desarrollada en una aplicaciéon
movil para la ubicacion de parqueaderos y el alquiler de estos en la ciudad de
Bogoté, Colombia, cabe recalcar que dicha solucion no ha sido implementada hasta
la fecha, pero es referenciada en este documento debido a que la solucion planeada
tiene una ligera semejanza con la plataforma planteada en el presente trabajo de
titulacion (Parkcero, 2017).

1.2. Justificacién

Buscar un parqueadero en la ciudad de Quito se convierte en una tarea dificil y
muchas veces imposible debido a la gran cantidad de vehiculos que circulan en las
calles, la gran demanda de plazas de parqueo existentes y la falta de mecanismos
para conocer plazas de parqueaderos disponibles; lo que significa que una persona
desperdicia una gran cantidad de tiempo en la movilizacion y busqueda de un

parqueadero.

Por esta razon este proyecto de titulacién busca disminuir el tiempo que el usuario
emplea en encontrar una plaza de parqueo de forma sencillay rapida tomando como

factor importante la cercania del lugar de destino del usuario.

Su desarrollo se realizara en el entorno Android Estudio, ya que permite aprovechar

al maximo los beneficios del software como la visualizacién de soluciones en vivo,



entorno robusto, emuladores que permiten mostrar las actividades en una gran
cantidad de sistemas operativos, dispositivos y plantillas que son utilizadas para el
desarrollo de diferentes elementos, esto se suma a su facilidad y confiabilidad de
uso y pruebas.

Esta enfocado no solo para los habitantes de la ciudad de Quito, sino también hacia
los miembros de la comunidad de la Universidad de las Américas, tanto estudiantes,
docentes y personal administrativo, ya que el problema de la cantidad de plazas de
parqueo también se ve reflejado en los parqueaderos de los distintos campus de la

Universidad.

Muchas veces se ve una ligera escases de parqgueaderos en horas especificas
como en la mafiana y la tarde y en dias en los que hay una gran afluencia de
estudiantes como en dias de examenes, por lo cual, el hecho de que se tenga una
alternativa para la solucion de este problema es de gran ayuda para toda la
comunidad de la Universidad de las Américas, asi se lograra evitar problemas
relacionados con retrasos o con el parqueo en lugares poco confiables para la

persona.

Con el proyecto de titulacién se busca que el usuario genere confianza por la
plataforma movil, ya que esta protege la informacion manejada por medio de la

implementacion de medidas de seguridad de la informacion.

1.3. Alcance

El presente proyecto de titulacion busca realizar una plataforma movil para
dispositivos que emplean el sistema operativo Android para mostrar la oferta y
demanda de plazas de parqueo en el Distrito Metropolitano de Quito, la plataforma
movil sera desarrollada con el lenguaje de programacion Java en conjunto con Json
y MySQL en el entorno de desarrollo Android Studio para el correcto

almacenamiento de la informacién en la nube.



La aplicacion movil se centra en la resolucion de tres aspectos importantes. El
primer aspecto abarca las actividades realizadas por usuarios que desean obtener
una plaza de parqueo en donde la plataforma movil ubicaré los parqueaderos mas
cercanos al destino a donde el usuario desea movilizarse tomando en cuenta las

condiciones de su medio de transporte, tiempo, costos y disponibilidad.

El segundo aspecto se refiere a las actividades que pueden realizar los usuarios,
los cuales poseen parqueaderos, la plataforma maneja la disponibilidad, el tiempo,
cobros y ganancias generadas por medio del control de reservas.

El tercer aspecto abarca las acciones realizadas en relacion con usuarios que
poseen parqueaderos particulares y debido a la falta de uso desean ponerlo en
arriendo, la plataforma mdévil contactara al duefio de la plaza de parqueo con el
usuario que desea usarlo, asi se manejan las cuestiones de lugar, tiempo de

parqueo, cobros, etc.

Con la plataforma movil es posible obtener andlisis de la informacion dada por los
usuarios por medio de dashboards los cuales muestran ganancias, gastos, etc.,
para que los usuarios tengan conocimiento de su progreso en el uso de la aplicacién

movil.

1.4. Objetivo General

Implementar un prototipo de aplicacion moévil para la oferta y demanda de
parqueaderos ubicados geograficamente dentro del Distrito Metropolitano de Quito.

1.5. Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales del usuario final

para solucionar la problematica planteada.



e Desarrollar el prototipo mediante la implementacion de caracteristicas
minimas de seguridad de informacién, para el facil manejo de la plataforma

por parte de los usuarios.

e Verificar el correcto funcionamiento del prototipo mediante pruebas de

campo.

2. CAPITULO Il. MARCO TEORICO

En este capitulo se detallan los conceptos mas importantes que fueron empleados

como base para el desarrollo del trabajo de titulacion.

2.1. Conceptos

En las siguientes literales se definen una serie de temas como la computacion en la
nube, metodologia para la recoleccion de informacion, herramientas de desarrollo y
lenguaje de programacion, los cuales son relevantes para llevar a cabo el desarrollo

de la aplicacion movil.

2.1.1. Cloud Computing

Cloud abarca una gran cantidad de conceptos relacionados con servicios y
aplicaciones de ambito informético que utilizan Internet como el principal medio
(Luna, 2014, p.3), esto se puede visualizar en la figura 1, en el cual se detallan los
modelos de servicios, los cuales se dividen en: software como servicio (SaaS),
plataforma como servicio (PaaS) e infraestructura como servicio (laaS), éstos se

desarrollan mas adelante.



Cloud computing

Figura 1. Representacion gréafica de Cloud Computing.
Tomado de INCIBE, 2017.

Cloud Computing es un modelo para permitir el acceso adecuado, conveniente y
bajo demanda a una red compartida con un conjunto de recursos informaticos
configurables (por ejemplo, redes, servidores, almacenamiento, aplicaciones y
servicios) que se puede proveer y publicar rapidamente con un minimo esfuerzo de

gestion o interaccion por parte del proveedor de servicios. (NIST, 2011, p.2).

El Instituto Nacional de Estandares y Tecnologias estadounidense (NIST) define las

siguientes caracteristicas de Cloud Computing:

e En demanda — autoservicio: Un consumidor puede proporcionar de manera
unilateral servicios informaticos, como uso de servidores, almacenamiento
en red, etc., de forma automética segun sea necesario sin la necesidad de la

intervencién humana con cada proveedor de servicios.

e Amplio acceso a la red: Los servicios estan disponibles a través de la red y
se accede a estos mediante mecanismos estandar que promueven el uso de
plataformas heterogéneas como teléfonos moéviles, tablets, computadoras

portatiles y estaciones de trabajo.



Agrupacion de recursos: Los recursos informaticos del proveedor se agrupan
para proporcionarlos a varios clientes utilizando un modelo de mudltiples
inquilinos con el que adquieren diferentes recursos tanto fisicos como
virtuales asignados de forma dinamica de acuerdo con la demanda del

consumidor.

Rapida escalabilidad: Los servicios pueden proveerse de tal forma que

puedan escalar rapidamente de acuerdo con la demanda.

Servicio medido: Los sistemas alojados en la nube son capaces de controlar
y optimizar de forma automatica el uso de recursos con la capacidad de

medicion en los niveles de abstraccién apropiados para cada servicio.

De igual manera el NIST presenta las siguientes definiciones sobre los modelos de

Servicios:

Software como servicio (SaaS): Capacidad que se brinda al cliente de usar
las aplicaciones del proveedor que se encuentran en una infraestructura en

la nube.

Plataforma como servicio (PaaS): Capacidad proporcionada al cliente de
implementar en la infraestructura de la nube aplicaciones creadas o
adquiridas usando lenguajes de programacion, bibliotecas, servicios y

herramientas compatibles con el proveedor.

Infraestructura como servicio (laaS): Capacidad que se brinda al cliente para
proporcionar procesamiento, almacenamiento, redes y otros recursos

informaticos fundamentales para la implementacion de software.



2.2. Metodologia empleada

En el siguiente item se expondra de forma detallada la metodologia utilizada en el
proyecto, con la finalidad de obtener el mejor resultado posible en el proyecto

realizado.

2.2.1. Scrum

Scrum es una metodologia basada en conceptos de control efectivo para la
administracion de sistemas complejos y cambiantes, sus tres pilares definidos por

Galiano (2016, p.21) son los siguientes:

e Transparencia: Todos los involucrados en el proceso deben conocer los
puntos mas importantes del mismo, por lo tanto, deben ser expuestos
siguiendo un estdndar para que todos los individuos tengan la misma

captacion del objetivo.

¢ Inspeccioén: Es importante realizar una evaluacion continua de las actividades
realizadas a través del proceso con la finalidad de identificar posibles

cambios de manera agil.

e Adaptacion: Una vez identificado un cambio se deben realizar las acciones

pertinentes para poder corregirlo o reestructurar el objetivo central.

Esta metodologia fija un conjunto de acciones que deben ser realizadas para la

correcta implementacion de esta metodologia:
e Pila de Productos
e Reunion Planificacion del Sprint
e Pila de Sprint

e Revision del Sprint



e Retrospectiva del Sprint

El concepto Sprint usado en la definicion anterior hace referencia a un conjunto de

eventos en un proyecto.

Una de las principales ventajas de la metodologia Scrum es la flexibilidad para
manejar tanto objetivos individuales como corporativos, también impulsa a la
creacion de culturas basadas en el rendimiento Optimo y la buena comunicacion
(Socconini & Reato, 2019, p.29).

En la figura 2 se puede visualizar de forma mas detallada en que se basa la

metodologia Scrum.

Las partes impicadas dan feedback

Incorporando -

el feedback Ciclos diarios
Peticion de
A feedback
—
. —
Recogida de m—
requisitos =
L |
Gestion del Planificacion EJeCUJFa" Entrega a las
backlog del sprint el sprint partes implicadas

Figura 2. Representacion de metodologia Scrum.
Tomado de Leal, 2017

Scrum utiliza el ciclo de Deming, el cual consiste en realizar procesos de mejora
continua enfocandose en la calidad del producto a realizar, este consta de cuatro
fases las cuales se encuentran detalladas a continuacion y se pueden visualizar en

la figura 3 de este documento:

¢ Planificar: En esta fase se definen las actividades a realizar para el proceso

y como deben ser realizadas cada una de estas acciones.
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e Hacer: Esta fase corresponde a la realizacion de las actividades planteadas

en la fase anterior.

e Revisar: En la tercera fase se comprueba si se ha podido realizar las

actividades correspondientes de la manera planificada.

e Realizar: En la tltima fase se define la manera en que las actividades pueden

ser realizadas de mejor manera en el siguiente ciclo.

Planificacion

\

Figura 3. Ciclo de Deming.

Revisar

Adaptado de Roser, 2016.

Scrum propone una serie de valores centrados en una comunicacién eficaz durante

el proceso de desarrollo:

e Compromiso: Este valor define que cada miembro del equipo debe
comprometerse en el proceso de desarrollo.
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e Enfoque: En caso de que exista un problema en el proceso de desarrollo este
debe ser resuelto dividiéndolo en pequefias partes que puedan ser
manejables por el equipo.

e Organizacion abierta: El equipo debe estar abierto a una correcta
comunicacién de las actividades y experiencias que se obtienen durante el

periodo de desarrollo.

e Respeto: Este valor es fundamental ya que garantiza que el trabajo de todos

los miembros del equipo sea reconocido de manera correcta.

e Coraje: Todos los miembros del equipo deben afrontar cada reto que se
presenta en el proceso de desarrollo.

La metodologia Scrum presenta una gran cantidad de ventajas sobre los métodos
tradicionales de desarrollo, algunas de estas ventajas se encuentran detalladas a

continuacioén en la tabla 1:

Tabla 1. Comparaciéon entre la metodologia Scrum y modelos de desarrollo
tradicionales.

Metodologias Tradicionales Metodologia Scrum
Modelo predictivo Modelo adaptativo
Fases en serie Fases simultaneas
Jerarquia Autogestion
Objetivos completos Entregas incrementales

Adaptado de Galiano, 2016, p.28.

La metodologia tradicional sigue cada etapa de manera secuencial, los pasos que

se deben seguir se pueden visualizar en la figura 4.

En la etapa de requisitos se definen los requerimientos necesarios para el desarrollo

del proyecto, la etapa de disefio se encarga de la definicion del modelo del proyecto,
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la etapa de implementacion es del desarrollo del proyecto propiamente dicho, la
etapa de verificacion corresponde a pruebas y la etapa de mantenimiento se

encarga de las mejoras necesarias.

Mantenimiento
Verificacion

Implementacion

Disefio

Verificacion

Figura 4. Representacion de modelo de desarrollo tradicional.

Adaptado de Openclassrooms, 2017.

2.3. Herramientas de Desarrollo

Las herramientas de desarrollo son mecanismos que se enfocan en el ciclo de vida
para el desarrollo de tareas de un proyecto de software, éstas son utilizadas para
llevar a cabo el prototipo mévil, los cuales se enfocan principalmente en el modelaje
y creacion de sistemas informaticos, que poseen diferentes etapas tomando en

cuenta como guia las tecnologias planteadas en los puntos anteriores.

2.3.1. Android Studio

Friesen (2019) manifiesta que Android Studio es un entorno de desarrollo para

aplicaciones que se emplean en el sistema operativo Android, se caracteriza por la
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simplificacion del proceso de implementacion y su kit de herramientas esta basado
en el IDE IntelliJ IDEA. Este es completamente intuitivo y de cddigo abierto, esta

desarrollado en Java y puede ser utilizado en cualquier plataforma.

En el articulo "How To Developers: Android Studio: A Platform for Android
Development" (2015) se definen algunas propiedades Unicas de este entorno de

desarrollo:

e Existen ejemplos de cédigo alojados en GitHub para facilitar la busqueda de

soluciones de implementaciones de software.

e Cuenta con un conjunto de plantillas que permiten crear y administrar

activities de manera sencilla.

e El editor cuenta con la funcionalidad de agregar componentes facilmente y
es posible realizar previsualizaciones del disefio de una implementacion de

software.

Hohensee (2014) expresa que las piezas claves de Android Studio es su editor de
cadigo y sus elementos como Smart Editing para obtener codigo mas legible y su
sistema de construccion basado en Grandle, este permite realizar configuraciones

sobre codigo para producir distintas versiones de este.

Android Studio presenta una serie de requerimientos minimos para ser usado en
varias plataformas, en el caso del sistema operativo Windows los requisitos para la
altima version del entorno de desarrollo son los siguientes ("Download Android
Studio and SDK tools | Android Developers", s.f.):

e Sistema operativo Microsoft Word 7/8/10 de 32 o 64 bits, se debe tener en
cuenta que los Emuladores de Android solo pueden ser soportados por

sistemas operativos de 64 bits.
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e 4 GB de memoria RAM como requerimiento minimo, aungque se recomienda
tener 8 GB.

¢ 2GB de almacenamiento interno, aunque se recomienda tener 4GB.
¢ Resolucion de pantalla minima de 1280 x 800.

De igual forma Android Studio presenta una serie de caracteristicas que los vuelven

un entorno de desarrollo robusto:

e Cuenta con una Analizador APK el cual permite analizar el archivo APK
incluso si el proyecto no fue creado directamente en Android Studio, este

analisis permite reducir el cddigo de una aplicacion.

e Con Android Studio es posible instalar emuladores los cuales manejan
aplicaciones de una forma mas rapida que un dispositivo fisico, esto es usado

para realizar pruebas de manera mas eficiente.

e El entorno de desarrollo presenta un editor de cédigo inteligente para los
leguajes de programacion Java, Kotlin, C y C++, el cual realiza sugerencias

de codigo y permite desarrollar de forma més rapida y productiva.

2.4. Sistema Operativo

A continuacién, se detalla informacion relevante sobre el sistema operativo utilizado
en la solucion planteada, los cuales son programas de software que sirven
esencialmente para administrar recursos y coordinar tareas que desempeia el

hardware.
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2.4.1. Android S.O

“Android es un sistema operativo movil que se basa en una version modificada de

Linux. Fue desarrollado originalmente por un startup del mismo nombre, Android,
Inc.” Lee y DiMarzio (2016, p.2).

2.4.1.1.

2.4.1.2.

Caracteristicas

Almacenamiento: El sistema operativo utiliza SQLite, una base de datos

relacional caracterizada por su estructura ligera.

Conectividad: Este sistema trabaja con las tecnologias GSM/EDGE, IDEN,
CDMA, Bluetooth, Wi-Fi, WIMAX, etc.

Mensajeria: Android usa SMS y MMS.

Soporte de medios: El sistema operativo utiliza los medios H.263, H.624,
MPEG-4 SP, MP3, WAV, JPEG, GIF, PNG, BMP, entre otros.

Soporte de Hardware: Los componentes de hardware que puede sostener
Android son el sensor acelerometro, camara, brajula, pantallas multitactiles,

GPS, conexiones a internet mediante medios inalambricos, cableados, etc.

Arquitectura

Kernel de Linux: El sistema operativo Android se basa en el kernel de Linux,
agui se encuentran alojados los controladores de bajo nivel que trabajan con

los componentes de hardware de los diferentes dispositivos.

Bibliotecas: Las bibliotecas almacenan las caracteristicas necesarias para el

sistema operativo.
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e Tiempo de ejecucion de Android: El tiempo de ejecucion provee una variedad
de bibliotecas que permiten que aplicaciones de Android puedan ser creadas
por desarrolladores utilizando el lenguaje de programacién Java. El sistema
operativo también contiene a Dalvik, una maquina virtual que permite que las

aplicaciones sean ejecutadas en su propio proceso e instancia.

e Framework de aplicacion: Muestra las diferentes capacidades del sistema
operativo para que los desarrolladores puedan aprovecharlas e incluirlas en

aplicaciones.

2.5. Lenguaje de Programacion

Las herramientas de programacién son programas que poseen una sintaxis
determinada formada por diversas instrucciones, éstas son utilizadas para el

desarrollo de plataformas, con el objetivo de lograr una solucion optima.

2.5.1. Java

Es un lenguaje de programacion nacido en los afios 90 por Sun Microsystems, como
lenguaje orientado a objetos, de facil uso, potente y muy bien adaptado para la
programacion de aplicaciones en red. (Francisco Duran, 2007).

2.5.1.1. Componentes

e Clases: Describen la categoria de un objeto, la cual puede ser instanciada a

través de los objetos. Las clases contienen campos y métodos.
e Campos: Son variables de datos que pertenece a una clase.

e Métodos: Son las caracteristicas propias de una clase y sirven para la

comunicacion entre objetos.

e Parametros: Pertenecen a los métodos y le dan valor agregado.
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e Atributos: Son los estados de un objeto.

e Objetos: Son instancias de una clase.

2.5.2. eXtensible Markup Language - XML

XML, es un lenguaje que nacio en los afios 90 apoyado por W3C, con el objetivo de
crear un lenguaje de marcas para Internet, éste tenia el reto de combinar el HTML
con SGML.

Propone un formato con el cual se entrelazan marcas de textos para representar
informacion estructurada en Internet, para que pueda ser procesada y visualizada

por distintos tipos de aplicaciones y dispositivos.

2.5.3. JavaScript Object Notation — JSON

Es un formato utilizado para el intercambio de datos ligeros basado en texto plano
el cual es legible para los usuarios y facil para el debido analisis de las

computadoras.

No contempla espacios de nombres, no se puede extender y no tiene validador, este
formato es utilizado en la mayoria de los lenguajes de programacion de hoy en dia.

El JSON posee dos tipos de estructuras basicas las cuales dependen de los

siguientes tipos de datos:

e String: Es un grupo de caracteres Unicode por defecto UTF-8, los cuales son

utilizados mediante comillas.

¢ Number: Tipo de dato utilizado para representar nimeros, se utiliza la misma

sintaxis que se emplea en lenguaje C y Java.
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e Value: Tipo de dato que puede definirse como un string, number, array, true,
false, etc.

e Object: Grupo no ordenado de variables con sus valores.

e Array: Valores ordenados, los cuales estan delimitados por corchetes.

2.6. Almacenamiento

En esta seccidn se detalla todo lo relacionado al proceso de almacenamiento de los
datos para la aplicacién movil.

2.6.1. MySQL

“‘MySQL es un sistema de gestor de bases de datos (SGBD, DBMS) muy conocido
y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento (...)” (Casillas, Gibert

Pérez, s.f).

Este sistema ha ganado gran popularidad por tener varias caracteristicas favorables

para la manipulacién del usuario final, las caracteristicas mas relevantes son:
e Es multiplataforma.
e Esta desarrollado en el lenguaje de programacién C/C++.
e Tiene alta velocidad de respuesta.
e Soporta varios métodos de almacenamiento de tablas.
e Tiene una gran biblioteca de tipos de datos

e Su administracién se basa en usuarios y los privilegios que se les otorguen

a éstos.



19

2.6.2. Encriptacion SHA

La encriptacion en la forma en la que los datos se cifran con clave con el objetivo
de aumentar la seguridad de un sistema.

El Instituto Nacional de Estdndares y Tecnologias estadounidense, NIST, lanz6 un
algoritmo basado en técnicas similares a MD5, en 1993 el NIST lo nombro
oficialmente SHA, Secure Hash Algoritm, aunque hoy en dia es conocido como
SHA-0 debido a la existencia de sucesores del algoritmo.

La NSA cambié este algoritmo por una versibn mejorada cuya seguridad se
considera mejor que MD5 ya que el cddigo hash de este tiene 160 bits para manejar

mensajes de hasta 264 bs.

2.7. Herramientas de trabajo y de anélisis

En la seccidon de a continuacion se detallaran las herramientas de trabajo utilizadas,
como los requerimientos funcionales y no funcionales y de la misma manera el

andlisis previo realizado para poder disefiar la solucion planteada.

2.7.1. Dashboard

Un panel de instrumentos, mejor conocido por su término en inglés, Dashboard, es
un conjunto de graficos que muestran valores importantes de manera interactiva
para ser usados en la toma de decisiones de un objetivo determinado. En este
documento se utiliza el termino Dashboard para hacer referencia al concepto antes

propuesto.

El objetivo de esta herramienta es mostrar valores de factores claves de ambitos en
donde es necesario tomar decisiones, ilustrando correctamente la decision final a

tomar dependiendo de objetivos propuestos.
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2.7.2. Requerimientos

Los requerimientos son todas las actividades que estan relacionadas a obtener y

definir las necesidades de un usuario para el desarrollo de una solucion tecnolégica.

2.7.2.1. Requerimientos funcionales

“Son declaraciones de los servicios que proveera el sistema, de manera en que éste
reaccionara en situaciones particulares” (Sommerville, 2005). Los servicios y/o
funciones solicitados previamente por el usuario deben estar bien definidos y no

deben tener definiciones que sean contradictorias entre si.

2.7.2.2. Requerimientos no funcionales

“Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema. Incluyen
restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo, estandares, etc.”
(Sommerville, 2005).

Este tipo de requerimientos hacen referencia a las propiedades que el sistema debe
tener en cuanto a fiabilidad, respuesta oportuna en base al tiempo y la capacidad

de almacenamiento, éstos se obtienen gracias a las necesidades del cliente.

Los requerimientos no funcionales tienen la siguiente clasificacién, la cual se puede

observar en la figura 6 del presente documento.



21

Requerimientos no funcionales

Usabilidad Portabilidad — Interoperabilidad

Eficiencia Fiabilidad S [MPlementacion
— B t
Seguridad

Figura 5. Tipos de requerimientos no funcionales.

Adaptado de Sommerville I, 2005.

2.7.3. Modelo entidad relacion

Es un modelo de datos que se basa en la percepcion de lo real, el cual consta de
un conjunto de objetos, también llamados entidades y las relaciones que existen
entre ellos. Este nace con el fin de facilitar y disminuir el tiempo empleado en el
disefio de las bases de datos, es importante saber que al utilizar este modelo para
el disefio y dimensionamiento de una base de datos se debe tomar en cuenta y
elegir de manera estratégica una “Llave primaria”’, lo cual sirve para hacer

distinciones entre una entidad que conforma un conjunto de entidades.

El diagrama Entidad — Relacién es una técnica utilizada en Ingenieria de la
Informacién para crear modelos de datos de alta calidad, éste define los datos y las
relaciones de éstos de manera estandarizada para cualquier tipo de sistema de

informacion (Barker, 1994).
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2.7.3.1. Entidad

Las entidades son objetos que tienen caracteristicas propias la cuales hace que se
diferencien de los otros, ésta puede ser concreta o abstracta, y estan definidas por
un conjunto de atributos los cuales poseen valores predeterminados, llamados

dominios.

2.7.3.2. Relaciones

Las relaciones se dan entre varias entidades, éstas estan definidas en base a una
cardinalidad de mapeo, es decir, que expresan el numero de entidades con las

cuales se pueden asociar unas con otras, y se dividen en las siguientes:

¢ Una a una: Las entidades del conjunto A solo pueden estar asociadas a una
entidad del conjunto B, y las entidades del conjunto B solo pueden estar

asociadas a un unico valor de las entidades del conjunto A.

¢ Una a muchas: Las entidades del conjunto A pueden estar asociadas a 1 o
mas de una entidad del conjunto B, sin embargo, las entidades del conjunto

B solo pueden estar asociadas a una Unica entidad del conjunto A.

e Muchas a una: Las entidades del conjunto A solo estan estar asociadas a
una unica entidad del conjunto B, pero las entidades del conjunto B pueden

estar asociadas a 1 o0 méas de una entidad del conjunto A.

e Muchas a muchas: Las entidades tanto del conjunto A como del conjunto B

estan asociadas entre si a mas de una.

3. CAPITULO Ill. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS PARA LA SOLUCION DEL
PROBLEMA

En este capitulo se detalla la informacion recolectada como antecedentes del

problema planteado e informacion dada por los usuarios encuestados para poder
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observar la factibilidad de la solucidon propuesta, con los cuales se definen los
requerimientos funcionales y no funcionales con el objetivo de definir los parametros

mas importantes que contendré la aplicacion.

De la misma manera se define su arquitectura y estructura, el Product Backlog que
contendra las acciones que debe realizar la aplicacion mévil, junto con todas las
historias de usuario que detallaran de qué forma seran desarrolladas dichas

acciones y los sprints correspondientes para cada una de las historias de usuario.

3.1. Recoleccién de Datos

Para poder obtener la informacion pertinente y necesaria sobre la problemética
planteada se ha realizado una investigacion profunda acerca de los parqueaderos
existentes actualmente en el Distrito Metropolitano de Quito.

Segun la Agencia Nacional de Transito - AMT en el afio 2017, 26 863 autos entraron
como nuevos a las calles y en entre el mes de enero del mismo afio y el 2016 ya se
encontraban 32 431 autos en las calles de la capital, es decir, el aumento de autos
en ese periodo fue del 20,7%, equivalente a 5 568 automoviles. (Orozco, 2017).

Una de las razones por la cual se ha visto un aumento en el parque automotor es la
gran participacion que tiene la ciudad en la venta de vehiculos, especialmente en
vehiculos livianos ya que un estudio realizado en el afio 2018 muestra que el 38%
del mercado automotriz se centra en el Distrito Metropolitano de Quito.
(Tecniseguros, 2019).

Muchas personas consideran que la razén por la cual el mercado automotriz es tan
grande en la ciudad es la medida Pico y Placa impuesta en el afio 2010, ya que,
debido a la imposibilidad de los ciudadanos de desplazarse con sus propios
vehiculos se han dado a la obligacion de buscar otras alternativas para movilizarse,

una de ellas es adquirir otro automovil.



24

Los antecedentes antes expuestos sirvieron para concluir que en la provincia de
Pichincha existen al menos 2 autos por cada 10 personas, y para el 2018 parque
automotor aument6 en un 128% llegando la cantidad de vehiculos a 270 024.
(Orozco, 2018).

En el Distrito Metropolitano de Quito existe una cantidad limitada de parqueaderos,
un ejemplo de esto es la red de estacionamientos municipales de la ciudad, la cual
cuenta con solo 2.130 plazas que se ubican de manera estratégica en lugares

concurridos de la ciudad. (Conmicelu, 2018).

Debido a que la oferta de parqueaderos en la ciudad de Quito es muy escasa en
comparaciéon a la demanda de automdviles, la mayoria de las veces los
parqueaderos de lugares como restaurantes, cines y oficinas que son muy
concurridos, solo tienen una cantidad limitada de plazas, por lo que para conseguir
una plaza por estos lugares es complicado, las personas deben parquearse en
zonas alejadas de su lugar de destino. (El Telégrafo - Noticias del Ecuador y del
mundo, 2018).

La busqueda de parqueaderos hace que las personas pierdan tiempo mientras
estan en las calles debido al trafico, ya que, éste es un serio problema en la ciudad
de Quito. Un estudio realizado en el afio 2019 determiné que un ciudadano
promedio en el Distrito Metropolitano de Quito puede perder hasta 173 horas al afio

en el trafico.

Existen muchas razones por las cuales se genera trafico en la ciudad, una de ellas
es la falta de comunicacién a la hora de hacer obras que impiden el transito, otra
razon es la falta de diferenciacion horaria entre el sector educativo y empresarial,
ya que, esto genera una gran cantidad de trafico en horas pico, esto sumado a la
exhaustiva busqueda de parqueaderos genera trafico en muchos sectores

concurridos de la ciudad.
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Para recabar mas informacion sobre el tema, se realiz6 una encuesta compuesta
por 10 preguntas; realizada en el mes de octubre del 2019 a 48 personas, enfocada
a conocer los gustos y preferencias del mercado objetivo respecto al servicio a
ofertarse, todos residentes de la ciudad de Quito, mayores de 18 afios que tenian
al menos un auto y/o que posean un parqueadero libre para su oferta. Para la
obtencion de los resultados de la encuesta no probabilistica con muestreo por
conveniencia fueron enviadas por canales electronicos. La misma se puede ver en

el Anexo 1.

3.2. Procesamiento de Informacioén

Actualmente en la ciudad de Quito se ha visto un aumento considerable de la
cantidad de autos que circulan dia a dia, lo cual causa una terrible situacion ya que
el numero de parqueaderos en relacion a la cantidad de autos que circulan
diariamente es limitado, en especial en lugares concurridos como el Centro
Historico, en el cual existen varios parqueaderos que tienen gran afluencia en los
fines de semana y la demanda de los mismos es exorbitante, por tal razon, en éste
como en muchos otros lugares de la ciudad se genera una gran cantidad de tréafico,
generando estrés en los ciudadanos y de la misma manera retrasos en el tiempo de

llegada sus lugares de destino.

Debido a que la oferta de parqueaderos es limitada muchas personas se ven
obligadas a buscar plazas de parqueos lejos de sus lugares de destino, generando
inconformidad e incertidumbre. Muchos ciudadanos incluso no logran encontrar
plazas de parqueos, viéndose obligados a dejar sus automoéviles en lugares
completamente alejados de sus destinos que para llegar a ellos deben tomar un

medio de transporte publico.

Todos estos inconvenientes detallados anteriormente deben ser solventado de tal
manera que un ciudadano pueda dirigirse a un destino teniendo conocimiento de la

disponibilidad o la existencia de plazas de parqueaderos cerca del mismo, para no
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generar tiempo innecesario mientras se dirige a su lugar de destino, a medida que
esto es solventado el ciudadano ya no se ve en la necesidad de pasar grandes
cantidades de tiempo en el trafico ya que se sabe exactamente al lugar en donde

se encuentra una plaza de parqueo.
Como resultado de las encuestas respondidas se obtuvo lo siguiente:

1. ¢Con cual sistema operativo se familiariza mas al utilizar un dispositivo

inteligente?

El 79.2% de los encuestados respondieron que el sistema operativo con el que mas
se familiariza el Android, el 18.8% respondieron que es iOS y el 2% restante

respondieron que es Windows Phone.

2. ¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacién desarrollada por

estudiantes?

La encuesta muestra que el 89.6% si estaria dispuesto a utilizar una aplicacion

desarrollada por estudiantes, el 6.3% no lo estaria y el 4.2% tal vez lo estaria.
3. ¢Quétipo de dispositivo utiliza mas?

El 97.9% utiliza mas un dispositivo Smartphone, mientras que el 2.1% restante

utiliza mas Tablet.

4. ¢Estaria dispuesto a descargar una aplicaciéon movil que le facilita la

busqueda de parqueaderos?

Segun la encuentra el 97.9% estaria dispuesto a descargar la encuentra, y el 2.1%

tal vez lo estaria.
5. ¢Es dificil para usted encontrar un parqueadero en la ciudad de Quito?

El 77.1% piensa que es dificil encontrar un parqueadero en la ciudad de Quito, el

18.8% piensa que tal vez es dificil y el 3.5 piensa que no es dificil



27

6. ¢Diariamente por cuanto tiempo utiliza un puesto de parqueadero?

Segun la encuesta realizada el 62.5% utiliza un puesto de parqueadero de 1 a 3

horas, el 20.8% utiliza de 4 a 6 horas y el 16.7% de 6 o mas horas.
7. ¢Quétipo de parqueadero utiliza usualmente?

Para el 50% utilizan usualmente parqueaderos publicos, el 33.3% utiliza

parqueaderos privados (de terceros) y el 16.7% utiliza parqueaderos propios.
8. ¢Cuéanto tiempo gasta a diario ubicando un lugar de parqueadero?

El 39.6% pasa de 10 a 15 minutos ubicando un lugar de parqueadero, el 33.3%

pasa mas de 15 minutos y el 27.1% pasa de 5 a 7 minutos.
9. ¢Leresulta molesto arrendar su parqueadero a extrafios?

Segun el 54.2% no les resultaria molesto, el 35.4% si les resultaria molesto y el
10.4% tal vez les resultaria molesto.

10.¢No encontrar un puesto de parqueadero cuanto estrés le genera?

Los resultados obtenidos reflejan que el 41.7% de los encuestados le genera mucho
estrés, al 27.1% le genera estrés, al 20.08% le genera poco de estrés, y al 10.4% le

genera algo de estrés.

Los gréaficos de la encuesta se pueden visualizar en el Anexo 2 del presente

documento.

3.3. Resultado del Andlisis

Con la informacion obtenida se tomé la decision de realizar un producto que sea
capaz de resolver la problemética planteada, de manera que el usuario pase menos

tiempo en el tréfico y buscando una plaza de parqueo para llegar a su destino, dando
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una respuesta directa para que el usuario no se vea obligado a tomar otras

alternativas debido a la incapacidad de encontrar un parqueadero en la ciudad.

La solucién debe dar respuesta inmediata y el producto debe ofrecerse de tal modo
que sea accesible para la mayoria de los ciudadanos que estén el Distrito
Metropolitano de Quito, por lo que se realizara una aplicacion moévil la cual estara al
alcance de la mayoria de los usuarios y ofreciendo una forma intuitiva y rapida de

resolver el problema de la busqueda de parqueaderos en la ciudad.

Para poder solventar el inconveniente que se vive dia a dia en la ciudad de Quito,
se busca ofertar una aplicacion desarrollada en Android Studio, la cual podra ser

descargada mediante Google Play.

Esta aplicacion tendréa el objetivo de ser lo mas intuitiva posible, la cual tendra una
interfaz de usuario muy amigable, con el fin de reducir el tiempo perdido en el trafico
de los usuarios, concentrandose en brindarle bienestar y seguridad en el desarrollo

transaccional, es decir estara limitada a poner en riesgo sus pertenencias.

Con ésta se podré de la misma manera poder evaluar su desempefio y poder sacar
estadisticas para asi poder brindar mejoras cuando el sistema lo requiera, siempre
pensando en la satisfaccion del usuario final. Estara centrada en el posicionamiento
global de los costos de parqueaderos, para que el cliente tenga la capacidad de
pagar un precio justo por el servicio brindado, el cual esta en ofertar un parqueadero

o arrendarlo.

Para que el usuario pueda utilizar las funcionalidades de la aplicacién es necesario
gue tenca compatibilidad con Android 3.5, versién en la cual estara desarrollada la

misma.

Se utilizard Runhosting es una plataforma en la nube, utilizada para el
almacenamiento de informacion, la cual es de software libre y de cédigo abierto. De

la misma manera para el disefio de las bases de datos sera empleado MySQL, el
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cual tiene alta compatibilidad con Runhosting, y de la misma manera es un lenguaje

de facil manejo y entendimiento.

La aplicacion debe ser eficiente, la cual tenga una conexion de GPS que dependera
del dispositivo integrado en cada uno de los Smartphone, de la misma manera debe
contar con conexién a internet para poder utilizar la aplicacion y poder realizar las

transacciones que desee.

3.4. Enfoques de seguridad

Se basa en tres pilares importantes que todo sistema debe tener, con el objetivo de
brindar una proteccion suficiente de la informacion almacenada y/o utilizada en el

sistema.

3.4.1. Confidencialidad

Asegurar la confidencialidad de un sistema consiste en evitar que personas y

sistemas no autorizados accedan a la informacion.

3.4.2. Integridad

Es una caracteristica de la seguridad de la informacion la cual consiste en que la
informacion no sea modificada, alterada o eliminada por usuarios que no tengan

autorizacion para realizarlo.

3.4.3. Disponibilidad

Este item hace referencia a que la informacion sea accesible 24/7, para que pueda

ser utilizada por el usuario autorizado cuando éste necesite.
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4. CAPITULO IV. DESARROLLO DEL PROTOTIPO CON PARAMETROS DE
SEGURIDAD

4.1. Disefio

El proceso de disefio consiste en la recopilacién de datos la cual es procesada y
analizada con el objetivo de crear y plasmar una solucion viable en un modelo de
software que permita satisfacer las acciones de dicha solucion, para esto se
utilizaron los diagramas de Arquitectura y Entidad-Relacion, junto con el Esquema

Légico Estandar, los cuales son herramientas propias para este tipo de disefios.

4.1.1. Diagrama de Arquitectura

El diagrama de arquitectura es un esquema que permite obtener una vision gréfica
y simplificada lo que va a realizar una aplicacion, este diagrama es utilizado para

entender la funcionalidad general de un sistema o aplicacion.

El diagrama de arquitectura indicado en la figura 7 describe el funcionamiento de la
aplicacion movil, la cual es desarrollada en Android Studio y el usuario puede
utilizarla por medio de un dispositivo movil, mismo que se conecta a un servidor web

alojado en la nube que tiene una base de datos MySQL.
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o
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Figura 6. Diagrama de Arquitectura de aplicacién mavil.

4.1.2. Diagrama Entidad — Relacion

El diagrama Entidad — Relacién de la aplicacion moévil que se visualiza en el Anexo
3 presenta las entidades utilizadas por la misma; la entidad Persona, la cual
almacena la informacion del cliente; la entidad Usuario, que almacena los datos
principales para el acceso a las distintas funciones de la aplicacion movil; la entidad
Parqueadero almacena la informacién general de los parqueaderos y la entidad
Reserva, la cual maneja el proceso de reservas de plazas de parqueo. Todas las

entidades se presentan junto con sus respectivos atributos y relaciones.

4.1.3. Esquema Logico Estandar

El esquema l6gico estandar es un modelo de representacion de datos que despliega
los componentes que tiene una base de datos de un tipo especifico, sin considerar

el gestor de base de datos a usar.
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En la figura 8 se muestra el esquema logico estandar de la base de datos de la
aplicacion movil, las tablas representan las entidades mencionadas en el punto

anterior, adicional a esto se suma los campos que le pertenecen a cada tabla.

Figura 7. Esquema LG4gico Estandar.

El esquema presenta la tabla Persona que tiene una relacién de uno a uno con la
tabla Usuario y la tabla Parqueadero tiene una relacion de uno a muchos con la
tabla Persona y Reserva. Todas las tablas son presentadas con sus respectivos

campos.

4.2. Implementacion

El proceso de implementacion detalla de qué forma son desarrolladas las historias

del usuario a través de los distintos sprints, éstos a su vez son definidos en el
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Product Backlog que representa las acciones que la aplicacion moévil debe realizar,

para solventarlas se define el proceso realizado y el resultado de éste.

4.2.1. Product Backlog

Es una lista ordenada de las necesidades del usuario, dicha lista evoluciona en

funcién del proceso de desarrollo de proyecto y el miembro encargado como Duefio

del Proyecto debe monitorizar el desarrollo y cambios que se implementen en el

mismo.

La tabla 2 muestra el Product Backlog de la aplicacion movil junto con las distintas

historias de usuario, el sprint correspondiente a cada historia de usuario y el

esfuerzo calculado para cada uno.

Tabla 2. Product Backlog.

NUmero Historia de Usuario Sprint Esfuerzo
1 Ingresar Usuario 1 1
2 Modificar Usuario 1 1
3 Login Usuario 1 2
4 Mostrar Informacion Usuario 1 1
5 Ingresar Parqueadero 2 1
6 Modificar Parqueadero 2 1
7 Eliminar Parqueadero 2 1
8 Mostrar Parqueaderos Usuario | 2 1
9 Mostrar Parqueaderos 2 1
10 Ingresar Reserva 3 1
11 Eliminar Reserva 3 1
12 Confirmar Reserva 3 1
13 Contactar Usuario 3 2
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Analisis de Reservas
14 ' 4 3
Realizadas
15 Analisis de Reservas 4 3
16 Analisis de Gastos 4 3
17 Analisis de Ganancias 4 3

4.2.2. Historias de Usuario

Las historias de usuario representan los requerimientos funcionales de un proyecto,
es decir, las funciones que deben realizarse con la finalidad de satisfacer al cliente,
las historias de usuario deben definirse de manera detallada y organizada para tener
conocimientos sobre los miembros del proyecto que lo realizaran, el sprint al cual
pertenece, el riesgo que representa la adicion de la funcionalidad al proyecto y datos

adicionales que facilitan el desarrollo de éste.

La tabla 3 detalla la primera historia de usuario, la cual se centra en el registro de
un usuario a la aplicacion moévil por medio de la creacion de credenciales para el

posterior uso de ésta.

La tabla muestra una serie de conceptos que son necesarios definir para cada
historia de usuario como el numero de ésta, a quien le pertenece dicha
funcionalidad, el miembro del equipo de desarrollo encargado de implementarla, etc.

Tabla 3. Primera Historia de Usuario.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Ingresar Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 1




Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: Se presenta un formulario en donde el usuario puede crear las

credenciales que le seran utiles para utilizar la aplicacion.

Validacion: El usuario crea nuevas credenciales llenando los campos del

formulario con la informacion necesaria y al presionar un botén se valida que
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todos los datos se encuentren correctos y que las credenciales no existan.

En los Anexos del 4 al 19 se muestran las otras historias de usuario las cuales hacen

referencia a la funcionalidad del sistema, en las cuales se detallan las siguientes

funciones y caracteristicas:

1.

2.

Modificacion personal a la hora del registro y/o mantenimiento de un usuario.

Proceso de logueo en la aplicacién, en las cuales se utilizan las credenciales

del usuario una vez que éste esta registrado.
Visualizacion de la informacion relevante dentro de la aplicacion mavil.

Ingreso, modificacion y/o eliminacién de varios parqueaderos por parte del
usuario en el cual puede colocar sus caracteristicas como ubicacion, valor y

disponibilidad, para el uso de otros usuarios.

Proceso de ingreso, confirmacion y/o eliminacién de la reserva a un
parqueadero en la zona solicitada por el usuario, lo cual permite la gestion
oportuna de la transaccion, con los debidos involucrados.

Visualizacion de un dashboard entendible en el que se detallan las
negociaciones realizadas por los usuarios, dinero invertido, dinero ganado,

mediante la implementacion de graficas.
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4.2.3. Sprints

Un sprint representa un conjunto de actividades desarrolladas en un proyecto que
permite completar una funcién de éste, los sprints deben ser definidos en base a los
requerimientos planteados para el proceso de implementacion del proyecto y son
usados como una forma de reparticion de tareas entre los miembros del equipo de

desarrollo.

La tabla 4 muestra los sprints definidos para el proyecto, cada sprint muestra las
historias de usuario que pertenecen a cada bloque de tareas.

Tabla 4. Tabla de Sprints con Historias de Usuario.

Spint 1

Ingresar Usuario

Modificar Usuario

Login Usuario

Mostrar Informacién Usuario

Spint 2

Ingresar Parqueaderos

Modificar Parqueaderos

Eliminar Parqueaderos

Mostrar Parqueaderos Usuario

Mostrar Parqueaderos

Spint 3

Ingresar Reserva
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Eliminar Reserva

Confirmar Reserva

Contactar Usuario

Spint 4

Andlisis de reservas realizadas

Analisis de reservas

Andlisis de Gastos

Analisis de Ganancias

4.2.3.1. Sprintl

El Sprint 1 representa el conjunto de tareas que se encarga de la gestion del usuario
en la aplicacidon mévil, en éste se definen las primeras cuatro historias de usuario
correspondientes al registro de un usuario en la aplicacion, modificacion de sus

datos, logueo y despliegue de la informacion de éste.
e Historial

La primera historia de usuario detalla el proceso de registro y validacion de los datos
de un usuario en la aplicacién mdévil, el proceso se visualiza en la figura 9. Cabe
recalcar que para esto se utiliza el método de encriptacion SHA de ida, para

almacenar la contrasefia encriptada.
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Figura 8. Diagrama de Flujo proceso de ingreso de Usuario.

La estructura de los diagramas de este documento muestra un inicio y fin
representados con 6valos, las actividades son definidos en rectangulos, si una
actividad puede derivarse a mas de una actividad siguiente se usa un rombo como
simbolo de decision y los despliegues de mensajes en pantalla son mostrados con

su figura caracteristica, usada en diagramas de flujo.

La figura 10 muestra las tablas de la base de datos involucradas en la primera

historia de usuario y la relacion entre las mismas.



Usuario

+ Id_Usuario: int

+ Unique_ld: varchar

+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: varchar
+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime

+ Updated_At: Datetime

Persona

+ Id_Persona: int
+ Id_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Figura 9. Tablas de base de datos utilizadas en la primera historia de usuario.
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Es importante mencionar que las tablas son mostradas con sus respectivos campos

y relaciones.

e Muestra de solucion

En la figura 11 se puede observar el resultado final de la historia 1, logrando obtener

la pantalla para el registro y validacion de los datos del usuario.

Emai

Contrasefia

Nombre

Apellido

Cédula

Telefono

REGISTRAR

iYa estoy registrado! Iniciar Sesion

Figura 10. Registro y validacion de los datos del usuario.
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e Historia 2

La segunda historia de usuario indica como un usuario puede modificar sus datos
dentro de la aplicacion, el diagrama de flujo del proceso junto con las tablas de la

base de datos correspondiente a esta historia se encuentra en el Anexo 20.
e Muestra de solucioén

En la figura 12 se puede observar el resultado final de la historia 2, logrando obtener

la pantalla para la visualizacion y modificacion de los datos del usuario.

= CarPark!

CHANGE PASSWORD

< b@gmail.com
76854323

rm 1234567890

CERRAR CUENTA

Figura 11. Visualizacién y modificacion de los datos del usuario.
e Historia 3

En la tercera historia de usuario se visualiza el proceso para que un usuario pueda
loguearse en la aplicacion, el diagrama de flujo y las tablas de la base de datos que
pertenecen a esta historia se encuentran en el Anexo 21. Para el proceso de logueo
se encripta la contrasefa escrita y se compara con la contrasefia almacenada en la

base de datos.
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e Muestra de solucion

En la figura 13 se puede observar el resultado final de la historia 2, logrando obtener

la pantalla para la visualizacion y modificacion de los datos del usuario.

AN

=

CaPark!

Emai

Contrasena

INICIAR SESION

¢NO ERES MIEMBRO? REGISTRATE AHORA

Figura 12. Pantalla de Logeo.
e Historia 4

El proceso para la cuarta historia de usuario se encuentra en el Anexo 22 y detalla

como un usuario puede visualizar su informacion en la aplicacion movil.
e Muestra de solucion

En la figura 14 se puede observar el resultado final de la historia 4, logrando obtener

la pantalla para la visualizacion de la informacion proporcionada por el usuario.
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CarPark!

CHANGE PASSWORD

>< b@gmail.com
76854323

e@ 1234567890

CERRAR CUENTA

Figura 13. Pantalla de visualizacion informacién proporcionada por el usuario.

4.2.3.2. Sprint 2

El segundo Sprint representa las acciones relacionadas con los parqueaderos,
abarca la quinta, sexta, séptima, octava y novena historia de usuario que realizan
las acciones de registro, modificacién y eliminacion de parqueaderos junto con el

despliegue de informacion de estos.
e Historia 5

La quinta historia de usuario explica el proceso de registro de un parqueadero, su

diagrama de flujo y la tabla que utiliza se encuentra detallada en el Anexo 23.
e Muestra de solucién

En la figura 15 se puede observar el resultado final de la historia 5, logrando obtener

la pantalla para el registro de un nuevo parqueadero.
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Agregar Parqueadero

Esta- DISPONIB.. v Pre- 0.
do: cio:

CANCEL  AGRAGAR

Figura 14. Registro de un nuevo parqueadero.
e Historia 6

La sexta historia de usuario detalla como un usuario puede modificar los datos de
su parqueadero, esto se visualiza en el diagrama de flujo del y las tablas del Anexo
24.

e Muestra de solucion

En la figura 16 se puede observar el resultado final de la historia 6, logrando obtener
la pantalla para modificar los datos de un parqueadero ya creado anteriormente.
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Parqueadero

parqueadero 1

para carro Ifdﬂd&'

Estado: _Precio: 0.25

CANCEL  MODIFICAR

e grande grandes  grandemente

4

q1 WZ e'] r tS y

g h

Figura 15. Modificar los datos de un parqueadero existente.
e Historia7

La séptima historia explica de qué forma un usuario puede eliminar un parqueadero,
el diagrama de flujo y las tablas de la base de datos correspondientes se encuentran

en el Anexo 25.
e Muestra de solucion

En la figura 17 se puede observar el resultado final de la historia 7, logrando obtener
la pantalla para eliminar un parqueadero creado con anterioridad.
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Confirmacion de Eliminacion

Esta seguro que desea eliminar el

parqueadero seleccionado?

ELIMINAR

Figura 16. Eliminar un parqueadero existente.
e Historia 8

Un usuario puede visualizar sus parqueaderos con la informacion detallada de los
mismos, el proceso se muestra en el Anexo 26 que tiene el diagrama de flujo y las

tablas correspondientes.
e Muestra de solucién

En la figura 18 se puede observar el resultado final de la historia 8, logrando obtener
la pantalla para la visualizacion de los parqueaderos creados por el usuario.
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Figura 17. Parqueaderos creados por el usuario.

e Historia 9

Todos los parqueaderos se despliegan junto con su informacién para que puedan
ser revisados por los distintos usuarios de la aplicacion movil, el proceso de esta

accion esta detallado en el Anexo 27.

e Muestra de solucion

En la figura 19 se puede observar el resultado final de la historia 9, logrando obtener
la pantalla para la visualizacion de todos los parqueaderos creados en la plataforma

movil.
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Figura 18. Parqueaderos existentes en la plataforma movil.

4.2.3.3. Sprint 3

El Sprint 3 se centra en las funciones de reservas de parqueaderos, en éste se
encuentran la décima, decimoprimera, decimosegunda y decimotercera historia
correspondiente al ingreso, eliminacién y confirmacién de la reserva y el contacto

con el duefio del parqueadero.
e Historia 10

Esta historia de usuario se centra en el proceso de registro de una reserva de un

parqueadero, la explicacion de este proceso se encuentra en el Anexo 28.
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e Muestra de solucion

En la figura 20 se puede observar el resultado final de la historia 10, logrando

obtener la pantalla para realizar el registro de la reserva de un parqueadero.

= Reservar Parqueadero

PLACA

Digite su placa

Elija la fecha de entrada
Elija la hora de entrada
Elija la fecha de salida

Elija la hora de salida

RESERVAR

Figura 19. Crear una reserva.
e Historia 11

En esta historia de usuario se detalla la forma en que un usuario puede eliminar una

reserva, el proceso correspondiente se encuentra en el Anexo 29.

e Muestra de solucion

En la figura 21 se puede visualizar el resultado final de la historia 11, logrando

obtener la pantalla para eliminar una reserva no deseada.

< Notificaciones

CONFIRMAR

CANCELAR

Figura 20. Eliminar una reserva.
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e Historia 12

En el Anexo 30 se encuentra el proceso correspondiente para la confirmacion de la
reserva por parte del duefio del parqueadero que se detalla en la decimosegunda

historia.
e Muestra de solucion

En la figura 22 se puede visualizar el resultado final de la historia 12, obteniendo la
pantalla para cuando se realiza la confirmacion de una reserva de un parqueadero

entre usuarios de la plataforma.

& Notificaciones

CONFIRMAR

solicitud

Mensaje: El usuario Tabata Jardim con un auto
con la placa ERD-5667 solicito el parqueadero

Figura 21. Confirmacion de una reserva.
e Historia 13

La decimotercera historia detalla como un usuario puede comunicarse con el duefio

del parqueadero al cual desea acceder, esto se muestra en el Anexo 31.
e Muestra de solucién

En la figura 23 se puede visualizar el resultado final de la historia 13, obteniendo la
pantalla que direcciona al usuario para que éste se pueda contactar cuando desee

con el duefio del parqueadero.
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Completar la acciéon mediante

. ©

Truecaller Teléfono

Recordar mi eleccion

Cancelar

Figura 22. Contactar al duefio del parqueadero.

4.2.3.4. Sprint4

El Sprint 4 tiene un bloque de funciones relacionadas con el analisis de datos
mediante graficos estadisticos, dentro del mismo se encuentran las historias de
usuario numero catorce, quince, dieciséis y diecisiete que detallan los procesos de
analisis de reservas realizadas, reservas hechas a un parqueadero especifico,

gastos y ganancias.
e Historia 14

En el Anexo 32 detalla el proceso de visualizacién de varios graficos estadistico que

le muestra al usuario las reservas realizadas, las reservas que le han hecho a sus
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parqueaderos, cuando ha invertido en la aplicacion y cuanto dinero ha ganado en

ella.
e Muestrade solucién

En la figura 24 se puede visualizar el resultado final de la historia 14, donde el

usuario tendra una vista amplia de un dashboard, para elegir que grafico desea

<  Dashboard

observar.

ad i

E

Figura 23. Dashboard que representa mediante graficos la interaccion del usuario

con la aplicacién movil.
e Historia 15

Un usuario, duefio de un parqueadero puede visualizar con gréaficas la cantidad de
reservas que se han realizado en su plaza de parqueo, este proceso se define en el
Anexo 33.



52

e Muestra de solucion

En la figura 25 se puede visualizar el resultado final de la historia 15,
obteniendo la pantalla donde el usuario puede ver la cantidad de reservas

gue le han realizado en sus parqueaderos, mediante un grafico amigable.

< Reservas

M Enero W Febrero  Marzo M Abril @ Mayo Countries

Figura 24. Gréfico de la cantidad de reservas realizadas a los parqueaderos de un

usuario.
e Historia 16

Un usuario puede visualizar los gastos que ha realizado en un tiempo especifico
con el uso de la aplicacién, esto se encuentra detallado en el Anexo 34.
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e Muestra de solucion

En la figura 26 se puede visualizar el resultado final de la historia 16, obteniendo la
pantalla donde el usuario puede ver el gasto generado en arrendar parqueaderos

dentro de la aplicacion, mediante un grafico amigable.

W Enero ™ Febrero  Marzo M Abril M Mayo Countries

Figura 25. Gréfico de los gastos que tiene un usuario al arrendar parqueaderos de

otros.
e Historia 17

El Anexo 35 muestra como un usuario puede determinar las ganancias que ha

obtenido un usuario alquilando su parqueadero a otros.
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e Muestra de solucién
En la figura 27 se puede visualizar el resultado final de la historia 17, obteniendo la

pantalla donde el usuario puede ver mediante un grafico amigable todas las

ganancias obtenidas al alquilar su parqueadero a otros usuarios.

-
£

W Enero MW Febrero  Marzo M Abril W Mayo Countries

Figura 26. Gréfico de las ganancias obtenidas al alquilar su parqueadero a otros.
4.2.4. Tabla de requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son requisitos para un proyecto que no necesitan
la especificacion de una tarea especifica, se refiere a las propiedades que surgen
de las mismas, estan pueden ser definiciones de la forma en que operara el proyecto

o restricciones en su funcionamiento (Sommerville & Galipienso, 2005).

Para la aplicacién moévil se han definido algunos requerimientos no funcionales con

el uso de métricas, los cuales se encuentran detallados en la tabla 5:
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Tabla 5. Requerimientos no funcionales.

Requerimientos no funcionales

Facilidad de uso

La aplicacion movil sera desarrollada pensando plenamente en experiencia
del usuario, mostrando una interfaz amigable, con colores simpaticos que
se vuelven agradables para la vista. Adicional a esto se sumaran cuadros
de ayuda que permiten que el usuario pueda comprender de mejor forma

las funcionalidades de la aplicacion movil.

Integridad

Los datos del usuario seran mostrados Unicamente a quien le pertenece,
no se mostraran datos sensibles de otro usuario y estos seran almacenados

de tal forma que se encuentren protegidos.

Portabilidad

El desarrollo de la aplicacion moévil se enfocard en el uso de esta en el
sistema Android, para ello se usara el lenguaje de programacion Javay la
base de datos MySQL, con esto se busca abarcar al 70 por ciento del

mercado quitefio.

5. CAPITULO V. ANALISIS DE RESULTADOS

En este capitulo se encuentra el andlisis realizado para el prototipo desarrollado, se
despliega el detalle de cada historia de usuario junto con los pasos necesarios para

desarrollar la accion.

5.1. Verificacion de funcionalidad

Esta seccion muestra la funcionalidad del prototipo realizado, comprobando cada

accion con la historia de usuario correspondiente.
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5.1.1. Primera historia de usuario: Ingresar Usuario

Para que el usuario pueda registrarse debe ingresar a la aplicacion mévil, ésta se

abrira mostrando la siguiente pantalla, debiendo hacer clic en el botéon ¢ NO ERES
MIEMBRO? REGISTRATE AHORA, lo detallado se visualiza en la figura 28.

. N

[=)

CanPark!

Contrasena

INICIAR SESION

¢NO ERES MIEMBRO? REGISTRATE AHORA

SR S

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 0

@ # $ _ &

=\<¢ *

AB(

Figura 27. Ingreso del usuario por primera vez.

Después de esto aparecera el siguiente formulario, el usuario debe ingresar sus

datos y hacer clic en el boton REGISTRAR, lo cual se detalla en la figura 29.
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Email

alejandrabq2497@gmail.com

Contrasefia

Nombre

Betty

Apellido

Burbano

Cédula

1718802380
Teléfono

0987448618

REGISTRAR

iYa estoy registrado! Iniciar Sesion

Figura 28. Proceso de registro de un usuario.

En la base de datos se almacenara los datos ingresados por el usuario en las tablas

Usuario y Persona, se muestra un ejemplo en la figura 30.

Tabla Usuario

ID_USUARIO UNIQUE_ID EMAIL ENCRYPTED_PASSWORD

24 Sdeddieic2faf? 45030803 alejandrabg2497@amail com CaqFdDQZIGXugACLKre7+Y 1ud41mMDIIMWWVEKYWJh

Tabla Persona

r ID_PERSONA + 1 ID_USUARIO CEDULA NOMBRE APELLIDO TELEFONO
ar 14 24 1718802380 Betty Burbano 0987448618

ar 14 24 TETTITTIVT N lenrd lHonrd i R e Rl R R T |

Figura 29. Almacenamiento de datos en la base de datos.
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5.1.2. Segunda historia de usuario: Modificar Usuario

Para que el usuario modifique sus datos debe ingresar en la opcion Mi Perfil que se

encuentra en el mendu lateral, tal como se detalla en la figura 31.

Betty Burbano

alejandrabq2497@gmail.com

&  Parqueaderos

(] Mi Perfil

Notificaciones

Parqueaderos

A
K Ajustes
P
~

Dashboard

Mas
[—) Cerrar Sesion
ﬂ Acerca de nosotros

D<} Contéctanos

Figura 30. Proceso para modificacion de los datos de un usuario.

Una vez elegida la opcion aparecera la siguiente ventana con los datos del usuario,
el podra modificarlos cuando desee haciendo clic en el botén CAMBIAR
INFORMACION. Lo detallado de puede visualizar en las figuras 32 y 33.
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= CarPark! CarPark!

CHANGE PASSWORD CHANGE PASSWORD

>< ><

| 0987448618 | 0987448618

@(f—%)\ 1718802380 (ﬁ\ 1718802380

M )

CAMBIAR INFORMACION CAMBIAR INFORMACION

Por la seguridad de sus Por la seguridad de sus
datos se cerrard sesion datos se cerrara sesion
una vez que cambie una vez que cambie
sus datos sus datos
Figura 32. Cambiar informacion Figura 31. Informacion cambiada
personal

Una vez realizado esto se modificaran los datos en el registro del usuario

correspondiente en la tabla Persona.

Por seguridad se cerrara sesion una vez modificados los datos del usuario. Los

cambios se visualizan en la figura 34.

ID_PERSONA_~ 1__ID USUARIO _CEDULA NOMBRE APELLIDO TELEFONO
14 24 1718802380 Betty Alejandra Burbano 0987448618

Figura 33. Cambio realizado que se muestra en la base de datos.
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5.1.3. Tercera historia de usuario: Login Usuario

Para que un usuario pueda loguearse debe ingresar a la aplicacion movil e ingresar
el correo y la contrasefia que ingresd anteriormente. El proceso de login esta

representado en la figura 35.

oW

=

CanPank!

INICIAR SESION

¢NO ERES MIEMBRO? REGISTRATE AHORA

2 3 45 6 7 8 9

Figura 34. Login

5.1.4. Cuarta historia de usuario: Mostrar informacién del Usuario

Para que un usuario pueda visualizar su informacién debe elegir la opciéon Mi Perfil

en el menu lateral. En la figura 36 se detalla la informacion del usuario.
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CarPark!

Betty Burbano

alejandrabq2497@gmail.com

&  Parqueaderos

e CHANGE PASSWORD
@ Miperfil
A Notificaciones 18 >X
* Ajustes —
30 i 0087448618
P Parqueaderos —
~ Dashboard

I}@@}\ 1718802380

CAMBIAR INFORMACION

[—-) Cerrar Sesion

Por la seguridad de sus
datos se cerrara sesion
una vez gue cambie
sus datos

ﬂ Acerca de nosotros

P24  Contactanos

Figura 35. Informacion detallada del usuario logeado.

5.1.5. Quinta historia de usuario: Ingresar Parqueadero

Para que un usuario pueda ingresar un parqueadero debe posicionarse en la

ventana Mis Parqueaderos, lo cual se visualiza en la figura 37.
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= CarPark!

@

Mis parqueaderos Buscar Garaje

AN
Parque
Metropolitant
Guanguiltagu
Quito
I
LAVISTA |

La Capilla del H %
No hay parqueaderos

Google

Figura 36. Ingresar un parqueadero.

El usuario debe hacer clic en el lugar en donde desea ingresar el parqueadero y
debe ingresar los datos de este, el proceso detallado se encuentra en la figura 38.
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Garaje
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Naciones Unidas
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Avenida Naciopeg Unig
S Unidas
a
es Unidas
(Eeslr:émgﬁz =] Naciones Unidas £ Inaqlulto a
q Y Amazonas 2
Centro Comercial Caraco y Centro Comercial Caraco
Agregar Parqueadero
Centro Co Centro Co
Inaquit Inaquit
INAMHI @ INAMHI €
acion
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siess G @ 2

acion
1cial Electoral de...

BiEss @ 4 — -
Godglécio Metrépoli Godglécio Metrépoli
CarPark!
Garaje

=
Mis parqueaderos Buscar
Avenigg Naciongs g,
lidas

a

Naciones Unidas
Y Amazonas 2

Parqueadero
es Unidas
E Inaquito B
parqueadero 1 q
para carro pequefio K
2:'
Esta- DISPONIB. v Pre- 0. Centro Comercial Caraco
do cio
CANCEL AGREGAR
Corea
Centro Co
Inaquit
e pequeno pequen
Ak @
acion
icial Electoral de.
Parqueadero agregado.
BIESS

Godglécio Metropoli
-

Figura 37. Proceso para el ingreso de un parqueadero nuevo.
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El registro se almacenara en la tabla Parqueadero. A continuacion, se despliega la

figura 39 para su visualizacion

ID_PARQUEADERO ID_PERSONA NOMBRE DESCRIPCION LAT LNG DISPONIBLE PRECIO
v 1
21 14  parqueadero 1 para carro pequeA+o -0 17704428870485675 -7848700437694788 1 075

Figura 38. Creacion de un parqueadero en la base de datos.

5.1.6. Sexta historia de usuario: Modificar Parqueadero

Un usuario puede modificar la informacion de sus parqueaderos seleccionandolos
y cambiando la informacion de éstos, tal como se puede visualizar en las figuras 40
y 41.

= Q 2
Mis parqueaderos Buscar Garaje
Avenida Narmneg Unida
lldas

=]

nidas - <
esu a5 & Naciones Unidas

E Inaquito

Y Amazonas 2

Parqueadero

Centro Comercial Caraco

parqueadero 1

para carro pequefio
21-14
o para carro pequeno
3 ' Estado: _Precio: 0.25 v
Centro Co CANCEL  MODIFICAR
Inaquit
INAMHI @
I
acion
icial Electoral de..
BIESS c 0 Z’ 5

Godglécio Metrépoli



Parqueadero

parqueadero 1

para carro grande

Estado: _Precio: 0.25

CANCEL  MODIFICAR

e grande grandes  grandemente

q1 WJ e: rw t

2]

=i
Q Garaje

Mis parqueaderos Buscar
a
ja
JARDINES
DEL BATAN)
a8 =
Parque
Metropolitanc
Guangiiiltague
Quitol _
LAVISTA L ]
=]
La Capilla del Hor =
Datos Modificados
PLAYA ALTA

Google Y BAJA

CarPark
=i Q
Mis parqueaderos Buscar
o -
a
=] =]
QUITO TENIS g 8 ZONA1
":“k Instituto Ti
) -8 Superior C
Centro Médico Q a
o Integral AXXIS INAQUITO
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a 21-14 El Mg
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9 v
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Mariose,
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Figura 39. Modificar un parqueadero existente.
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ID_PARQUEADERO ID_PERSONA NOMBRE DESCRIPCION LAT LNG DISPONIBLE PRECIO
v 1
21 14  parqueadero 1 para carro grande -0.17704428870485675 -78.48700437694738 1 0.25

Figura 40. Modificacién del parqueadero en la base de datos.

5.1.7. Séptima historia de usuario: Eliminar Parqueadero

Para eliminar un parqueadero se debe hacer un clic largo sobre el mismo y confirmar

la eliminacion, el siguiente proceso se visualiza en la figura 42.

il Q a

Mis parqueaderos Buscar Garaje
» &
Hospital Vozandes Quito BATAN E
(=] 8 Banco Del
Centro Comercial o o
IMIPAMBA Ifaquito (CCI) a
7 Mencs_:}
0 BIESS
bostr 0 ¢ 5
1mediato @ %, A 2
Confirmacién de Eliminacién S 2 a 3
™ w B Parquela
Esta seguro que desea eliminar el & i Carolina
. S )
parqueadero seleccionado? R e INAQU
2 )
ELIMINAR < & Minis
@ 5 - Q Relac
P s Jardin
< S a 2 Boténico e Museo de los
de Quito

LA REPUBLICA

a O Parque Acuatico E

e S a a8
JUAN MONTALVO a
BATAN ALTO
CRUZ TOBAR
P\\"m LA PRADERA
o @0l % Q Igl
@ Eliatours o
M\S‘.‘ u
Google a

Figura 41. Eliminar un parqueadero existente.

5.1.8. Octava historia de usuario: Mostrar Parqueadero del Usuario

Para que un usuario pueda visualizar sus parqueaderos debe estar en la pestafa

Mis Parqueaderos, esto se define en la figura 43.
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i
Metropolitan:

GuangUiltagu

Quito

No hay parqueaderos

Google

Figura 42. Mostrar los parqueaderos de un usuario.

5.1.9. Novena historia de usuario: Mostrar Parqueadero registrados en la

aplicacién movil

En la pestaia buscar se muestran todos los parqueaderos disponibles en el Distrito

Metropolitano de Quito, lo cual se encuentra en la figura 44.
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Figura 43. Buscar parqueaderos.

Décima historia de usuario: Ingresar Reserva

5.1.10.
Para que un usuario realice una reserva debe seleccionar el parqueadero deseado
y hacer clic en la etiqueta. En la figura 45 se encuentra como realizar una reserva

de un parqueadero.
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Figura 44. Realizar una reserva
Después de esto aparecerd el siguiente formulario en donde se debe ingresar la

fechay hora de entrada al parqueadero y la fecha y hora de salida junto con la placa
del auto del usuario. El formulario de la reserva se encuentra sefialado en la figura

46.
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<  Reservar Parqueadero <  Reservar Parqueadero

PLACA PLACA
Digite su placa PBB-7766
Elija la fecha de entrada 2019/12/09
Elija la hora de entrada 12:00
Elija la fecha de salida 2019/12/09
Elija la hora de salida 14:00

RESERVAR RESERVAR

Figura 45. Formulario para ingreso de una reserva.

Una vez ingresados los datos, el usuario debe presionar el boton Reservar para

hacer la peticion de reservacion al duefio del parqueadero.

Esto se almacenara en la tabla Reserva, lo cual se visualiza en la figura 47.

ID_RESERVA ID_DEMANDANTE ID_DUENO ID_PARQUEADERO ENTRADA SALIDA PAGADO PLACA fechaEntrada fechaSalida favorito P_C valorTotal

v 1

8 8 4 16 13:20 14:30 MULL  ASD-567 201912116 2019/12/16 NULL 1 125

Figura 46. Ingreso de los datos de la reserva en la base de datos.

5.1.11. Décima primera historia de usuario: Eliminar Reserva

En caso de que el usuario desee eliminar una reserva ya solicitada debe cancelar
la confirmacién presionando el boton CANCELAR en la pestafia Notificaciones, lo

cual se encuentra representado en la figura 48.
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< Notificaciones

CONFIRMAR

CANCELAR

Figura 47. Eliminar una reserva

Luego de esto con fines de mantener la integridad del funcionamiento de la
aplicacion movil, el usuario debe eliminar la solicitud realizada en la ventana
Reservas presionando sobre los datos de esta y confirmando su eliminacion, esto

se visualiza en la figura 49.

= CarPark!

=)

Mis parqueaderos Buscar

5 Fecha de entrada:
2019/12/16

Hora de Entrada:
12:22

Fecha de salida:
2019/12/16

Hora de salida:
13:22

Valor Total

0TS

Confirmacién de Eliminacion

Desea eliminar la reserva?

ELIMINAR

Figura 48. Confirmacion para eliminar una reserva

5.1.12. Décima segunda historia de usuario: Confirmar Reserva

Una vez realizada la solicitud el usuario debe dirigirse a la pestafia Notificaciones
en donde debera confirmar que desea realizar la reserva, esto lo haré presionando

el boton CONFIRMAR, tal como se puede confirmar en la figura 50.
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CONFIRMAR

solicitud
Mensaje: El usuario Tabata Jardim con un auto
con la placa ERD-5667 solicito el parqueadero

Figura 49. Confirmacion de una reserva

Al usuario le llegara una notificaciéon mostrando si el duefio del parqueadero que

deseo reservar acepta la solicitud o no. En la figura 51 se puede visualizar el proceso
para aceptar o denegar una reserva.

El usuario Tabata Jardim con un auto con la El usuario Tabata Jardim con un auto con la
placa ERD-5667 solicito el parqueadero placa ERD-5667 solicito el parqueadero
Estado APROBADO - Estado APROBADO -
Ingrese Un Comentario(Opcional) se acepta la solicitud

GUARDAR GUARDAR

< Notificaciones

CONFIRMAR
aprobacion

Mensaje: Se aprobo la solicitud del
parqueadero solicitado
Comentario: Si se acepta la solicitud

Figura 50. Accion ante una reserva.
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Esto se almacena como una solicitud en la tabla notificacion. El almacenamiento de

los datos de la reserva se encuentra detallada en la figura 52.

id tipo mensaje usuario_origen usuario_destino leido id_reserva
1 solicitud El usuaric User2 User2 con un auto con la placa SD. .. a9 8 il 24
2 aprobacion Se aprobo la solicitud del pargueadero solicitado 8 9 0 24
3 solicitud El usuario User1 User1 con un auto con la placa WD 8 9 0 20
4 solicitud El usuario User1 User1 con un auto con la placa AS 8 9 1 20
5 aprobaciof) Se aprobo la solicitud del parqueadero solicitado 9 8 0 20
solicitud El usuario Tabata Jardim con un auto con la placa 15 1
Figura 51. Almacenamiento de la reserva en la base de datos.
5.1.13. Décima tercera historia de usuario: Contactar a Usuario

fecha

2019-12-16
2019-12-16
2019-12-16
2019-12-16

2019-12-16

T

Siun usuario desea contactar al dueiio de un parqueadero puede llamarlo haciendo

clic sobre la etiqueta de informacion de un parqueadero en la pestafia Buscar y

confirmar la accion. EIl proceso de contactar a otro usuario dentro de la aplicaciéon

se puede visualizar en la figura 53.
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5.1.14. Décima cuarta historia de usuario: Analisis de Reservas

Realizadas

Un usuario puede ver la cantidad de reservas que ha realizado en cada mes en la
opcién Dashboard del menu lateral y seleccionando la opcién Reservas Realizadas,

lo cual se encuentra detallado en la figura 54.

< Reservas Realizadas
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Burbano

alejandrabq2497@gmail.com

Parqueaderos
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By
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P
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Dashboard

70
E—) Cerrar Sesion e ieee
§  Acercade nosotros

P24  Contactanos

M Enero W Febrero  Marzo M Abril M Mayo Reservas Realizadas

Figura 53. Grafico de reservas realizadas.

5.1.15. Décima quinta historia de usuario: Analisis de Reservas

Un usuario puede ver la cantidad de reservas que se han realizado en sus
parqueaderos en cada mes en la opcion Dashboard del menu lateral vy
seleccionando la opcion Reservas. El gréfico de las reservas recibidas se encuentra

en la figura 55.
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Figura 54. Gréficos de reservas recibidas.

5.1.16. Décima sexta historia de usuario: Analisis de Gastos

Un usuario puede ver los gastos que ha tenido haciendo reservas en cada mes en
la opcion Dashboard del menu lateral y seleccionando la opcién Gastos, lo cual se

visualiza en la figura 56.
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Figura 55. Gastos realizados.

5.1.17. Décima sexta historia de usuario: Analisis de Ganancias

Un usuario puede ver las ganancias que ha obtenido reservando sus parqueaderos
en cada mes en la opcion Dashboard del menu lateral y seleccionando la opcién

Ganancias, esto se visualiza en la figura 57.
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Figura 56. Ganancias generadas.

5.2. Andlisis de Pruebas

Mediante las pruebas realizadas en la seccién anterior se pudo verificar el buen
funcionamiento de la aplicacion movil, teniendo como resultado el almacenamiento
correcto de la informacion ingresada por los usuarios de forma dinamica en la base
de datos que se encuentra en la nube. De la misma manera la transaccionalidad
realizada entre los usuarios registrados para el alquiler y oferta de parqueaderos se

realiza de buena manera.

Lo Unico que se encontré como inconveniente a la hora de utilizar la aplicacién es
gue la misma solo podra ser utilizada localmente, es decir que los usuarios no

podran descargar la AP1 desde Google Play debido a que los desarrolladores deben
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pagar una suscripcion previa, para poder utilizar el servicio de la tienda, lo cual se

puede visualizar en la figura 58.

Google Play Console

Signin with your Google Accept Developer Pay Registration Complete your Acoount
Account tails

You are signed in as...

DIFFERENT ACCOUNT  CREATE A NEW GOOGLE ACCOUNT

Before you continue. ..

Figura 57. Suscripcion a Google Play.

5.2.1. Analisis 1: Analisis de Requerimientos no Funcionales

El funcionamiento de la aplicacion se encuentra acorde con los requerimientos no

funcionales planteados anteriormente en este documento.

El prototipo es de facil uso ya que, en su etapa de desarrollo se ha procurado
disminuir la mayor cantidad de ventanas y pestafias para dar al usuario una
aplicacion de uso simple, la interfaz de ésta junto con el uso de colores pasteles de
baja intensidad y los elementos de disefio, como imagenes y graficos dan una

apariencia agradable a la vista.

Se ha utilizado una gran cantidad de cuadros y mensajes que indican informacién

adicional al usuario en el momento en que se encuentre realizando una accion.
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Se han plasmado varias funciones dentro del uso de la aplicacion movil para
garantizar que datos sensibles no se encuentren expuestos como numeros de
teléfonos, contrasefas e identificaciones de otros usuarios, de igual manera se han
desarrollado varios mecanismos de recarga de la aplicacion en casos de

modificacion de datos para evitar incoherencias debido al manejo de datos caches.

Por seguridad se ha implementado un método de encriptacion de contrasefias

basado Hash para garantizar la integridad de la informacion de los usuarios.

La aplicacion puede ser utilizada en cualquier teléfono mévil que tenga un API
mayor o igual a 25 ya que las tecnologias utilizadas son compatibles con dichas

caracteristicas.

5.2.2. Analisis 2: Tiempos de Respuesta

La latencia del prototipo es aceptable, las solicitudes y respuestas a la base de datos
se realizan de manera rapida, cabe recalcar que el funcionamiento de la app sera
Optimo con teléfonos méviles con un sistema operativo posterior al APl 27 debido a
la compatibilidad de los mismos con las distintas librerias utilizadas en la aplicacion
movil, esto fue realizado considerando las constantes actualizaciones de las
librerias utilizadas por Android Studio, principalmente las relacionadas con el API

de Google Maps.

Para mejorar la experiencia del usuario se ha considerado el uso de Shared
Preferences y datos caches para el almacenamiento de informacion de poca
modificacion, esto permite aumentar la velocidad de la respuesta a varias acciones

debido a que se limita el acceso a la base de datos.
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5.2.3. Analisis 3: Seguridad de uso

Por seguridad se ha agregado informacion de contacto a la aplicacion movil en caso
de que cualquier usuario requiera contactarse con otro, al momento de realizar una

reserva.

De la misma manera, los datos personales ingresados son encriptados con SHA,
es decir que a la hora de revisas dicha informacion en la base de datos esa

informacion no se puede visualizar como lo colocan los usuarios realmente.

5.2.4. Analisis 4. Manejo de interfaz

El mapa fue desarrollado con la finalidad de que sea manejado de manera simple,
se implemento diferentes APIs y librerias para asemejar su imagen a la aplicacion
Google Maps, asi los usuarios pueden estar mas familiarizados con el aspecto del

prototipo.

Los gréficos estadisticos usados para el andlisis de informacion fueron
implementados de tal forma que el usuario pueda visualizar facilmente sus
movimientos mensuales y de manera automatica, no habra necesidad de que el

usuario realice acciones extras.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Carpark, el prototipo de aplicacion movil; fue exitosamente desarrollado entorno a
la implementacion de una forma simple y sencilla de busqueda, oferta y demanda
de parqueaderos en el Distrito Metropolitano de Quito para solventar uno de sus

mayores problemas, la dificultad para encontrar parqueaderos.

Se disefié una aplicacion enfocada a las necesidades y problematica que presentan
los quitefios, pero se debe dejar claro que la misma solo puede ser utilizada por
personas gque sean mayores de edad, que cuenten con un automovil y/o con un

puesto de parqueadero.

El prototipo movil fue desarrollado con caracteristicas minimas de seguridad, lo que
quiere decir que en cuanto a la seguridad de informacién llega netamente hasta
almacenamiento de datos y transaccionalidad entre usuarios, no tiene nada que ver
con las medidas de seguridad que deben tener los usuarios después de haber
utilizado la aplicacion, por lo que la misma no se hace responsable de dafios y

pérdidas que presenten los clientes al momento de rentar parqueaderos.

La seccién Dashboard del prototipo esta enfocada en las transacciones que realiza
cada usuario diariamente, las mismas pueden ser visualizadas de forma mensual
con el objetivo de determinar ganancias y gastos, lo cual influye en el dinero del
usuario, puesto que puede aprovechar el uso de la aplicacion para ganar dinero de

forma rapida y segura.

La precision funcional del aplicativo depende de las prestaciones del teléfono movil
del usuario ya que usa caracteristicas fisicas como GPS y memoria RAM, por lo
tanto, el rendimiento de la aplicacion mévil dependera en cierta medida del tipo de

teléfono movil.
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Para preservar la integridad de la informacién del usuario en el proceso de
modificacion de datos se debe actualizar los archivos caches manejados por la
aplicacion para evitar incongruencias, por tal motivo el usuario debe volver a iniciar
sesibn una vez realizada la accibn mencionada, de igual forma los datos

modificados dentro de la aplicacion se visualizan una vez que ésta se recarga.

Para evitar que los usuarios realicen un mal uso de la aplicacién, en el proceso de
eliminacion de una solicitud de reserva, se debe realizar la accion de dos pasos de
verificacion, con el objetivo de poder garantizar que el usuario haya creado la
reserva por un motivo acorde a la finalidad de aplicacion, si esta doble accién no se

realiza se considerara el proceso como una falsa reserva.

Por temas relacionados a costos el prototipo de aplicacién movil serd presentado
como un archivo en formato .apk puesto que la creacion de una cuenta de
desarrollador en la plataforma Google Play tiene un costo de USD 25.00 y la
finalidad del proyecto se centra en el desarrollo de un modelo previo al de

produccién.

El proceso de disefio e implementacién de una aplicacién movil es un trabajo que
necesita de un aporte riguroso, tomando en cuenta los requerimientos de los
usuarios, y la forma en la que los programadores los entienden para plasmarlos de

la mejor manera posible.

Con las encuestas realizadas se sabe que los puntos fuertes del aplicativo movil
son su enfoque al sistema operativo Android debido a la gran demanda de éste, la
prestacion del mercado al uso de aplicaciones movil realizadas por estudiantes
universitarios, la dificultad al momento de conseguir una plaza de parqueo en la
ciudad de Quito y la disposicion de obtener ganancias a raiz de un parqueadero
propio poco usado.
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6.2. Recomendaciones

Para versiones posteriores del prototipo el enfoque se centrara en la evaluacion
completa de la viabilidad, funcionamiento, produccion y distribucién de la aplicacion
movil, por tal razén esta seré publicada en la plataforma Google Play.

En futuros procesos de produccion y distribucion del aplicativo mévil se desarrollara
un prototipo orientado a teléfonos maoviles que utilizan el sistema operativo iOS con

la finalidad de cubrir una mayor parte del mercado.

Se deberia contratar un servicio de Cloud pagado, para disminuir la latencia
existente en las transacciones que se realizan con la aplicacion, ya que la utilizada
soporta un limite de usuarios, que no abarca el Distrito Metropolitano de Quito en

sus horas pico.

Para expandir el mercado objetivo se puede realizar convenios con instituciones
publicas como el municipio del Distrito Metropolitano de Quito para implementar una
forma de mas sencilla de control de parqueaderos y extender el uso del aplicativo

movil.

Para futuras mejoras a la aplicacién el proceso de eliminacion de reserva sera
monitoreado con mayor énfasis, se realizaran analisis de falsas reservas junto con
los usuarios que las realizan, en caso de que realicen esta accién constantemente
sera respectivamente notificados, adicional, se pedira una mayor especificacion
para el motivo por el cual se realizan cancelaciones de reservas, estos datos podran
ser usados en futuros andlisis que ayudaran al crecimiento de la aplicacion y

mejoraran la experiencia de usuario.

Durante el proceso de pruebas se puede recomendar para futuros proyectos de la
misma indole aplicar técnicas como el Grupo Focal para la verificacion de la

funcionalidad e interfaz de usuario.
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Anexo 1. Encuesta

Carpark!

CARPARK, es una aplicacion mavil enfocada a usuarios en general con problemas de encontrar un lugar para parguear
dentro de la ciudad de Quito, donde ademas de poseer una interfaz interactiva, rapida y sencilla logra conectar facilmente
con la necesidad del usuario, asi mismo de dar oportunidad de que los usuarios moneticen los lugares de su propiedad de
los cuales no hacen uso.

*

¢Con cual sistema operativo se familiariza mas al utilizar un dispositivo
inteligente?

Android
i0S

Windows Phone

*

¢ Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion desarrollada por estudiantes?
si
No

Talvez

¢Qué tipo dispositivo utiliza mas?
Smartphone

Tablet



¢ Estaria dispuesto a descargar una aplicacion movil que le facilita la
busqueda de parqueaderos?

Si
No

Talvez

¢ Es dificil para usted encontrar un parqueadero en la ciudad de Quito?
Si
No
Tal vez

¢Diariamente por cuanto tiempo utiliza un puesto de parquedero?
1a3horas
4 a6 horas

6 o mas horas

¢ Qué tipo de parquedero utiliza usualmente?
Publico
Privado (de terceros)
Propio
¢ Cuanto tiempo gasta a diario ubicando un lugar de parqueadero?
5a7 minutos
10 a 15 minutos

Mas de 15 minutos



¢Le resultaria molesto arrendar su puesto de parqueadero a extrafios? *
Si
No

Talvez

¢No encontrar un puesto de parqueadero cuanto estrés le genera? *

Nada de estrés Mucho estrés

Anexo 2. Resultados tabulados de la encuesta

:Con cual sistema operativo se familiariza mas al utilizar un dispositivo
inteligente?

48 responses

@ Android
® 0s
@ Windows Phone




¢ Estaria dispuesto a utilizar una aplicacién desarrollada por
estudiantes?

48 responses

®si
® No
@ Tal vez

¢Queé tipo dispositivo utiliza mas?

48 responses

@ Smartphone
@ Tablet

¢ Estaria dispuesto a descargar una aplicacion movil que le facilita la
busqueda de parqueaderos?

48 responses

® s
® No
@ Talvez




¢ Es dificil para usted encontrar un parqueadero en la ciudad de Quito? 0

48 responses

®si
® No
@ Tal vez

¢Diariamente por cuanto tiempo utiliza un puesto de parquedero?

48 responses

® 1a3horas
® 4 a6 horas
@ 5 0 mas horas

:Qué tipo de parquedero utiliza usualmente?

48 responses

@ Publico
@ Privado (de terceros)
@ Propio




¢Cuanto tiempo gasta a diario ubicando un lugar de parqueadero?

48 responses

@ 5 a7 minutos
® 10 a 15 minutos
@ Mas de 15 minutos

¢Le resultaria molesto arrendar su puesto de parqueadero a extrafios?

48 responses

®si
® No

© Tal vez
10.4%

¢No encontrar un puesto de parqueadero cuanto estrés le genera? 0

48 responses

20
20 (41.7%)

15

13 (27.1%)

10
10 (20.8%)

5 (10.4%)
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Anexo 3. Diagrama Entidad — Relacién



Anexo 4. Tabla Segunda Historia de Usuario

Historia de Usuario

Ndmero: 2 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Modificar Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: Se presenta un formulario en donde el usuario puede modificar sus

credenciales para utilizar la aplicacion.

Validacion: El usuario maodifica sus credenciales llenando los campos del formulario
con la informacion necesaria y al presionar un botdn se valida que todos los datos

se encuentren correctos y que las credenciales no existan.

Anexo 5. Tabla Tercera Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Login Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede loguearse para utilizar la aplicacion con las

credenciales correspondientes.

Validacién: Se presenta un formulario en donde el usuario escribird sus
credenciales y una vez aplastado el boton se verifica si las credenciales concuerdan

con los datos almacenados en la base de datos.




Anexo 6. Tabla Cuarta Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Mostrar Informacién Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: La informacién ingresada por el usuario puede ser visualizada por el

mismo si lo requiere.

Validacion: Se presenta un conjunto de datos que el usuario previamente ingreso

en la aplicacién de forma informativa.

Anexo 7. Tabla Quinta Historia de Usuario.

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Usuario, duefio de parqueadero
Nombre Historia: Ingresar Parqueadero

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: Se muestra un formulario en donde el usuario debe detallar la
informacion de su parqueadero y el costo una vez seleccionada la ubicacién de

este.

Validacion: La informacion es almacenada y validada en el momento en que se
presiona un boton para garantizar que no existan parqueaderos con la misma

informacion y que los datos de este sean coherentes.




Anexo 8. Tabla Sexta Historia de Usuario.

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Usuario, duefio de parqueadero

Nombre Historia: Modificar Parqueadero

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede modificar la informaciébn que ha ingresado

anteriormente respecto a su parqueadero en caso de que sea necesario.

Validacion: La informacién es verificada para que no sea igual a ninglin otro

parqueadero existente y sea coherente.

Anexo 9. Tabla Séptima Historia de Usuario

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Usuario, duefio de parqueadero

Nombre Historia: Eliminar Parqueadero

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede eliminar el parqueadero creado en la aplicacion movil

cuando lo vea conveniente.

Validacién: Se debe recibir la confirmacion del usuario para la eliminaciéon de

parqueadero.




Anexo 10. Tabla Octava Historia de Usuario

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Usuario, duefio de parqueadero

Nombre Historia: Mostrar Parqueaderos Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar los parqueaderos que él ha credo en la

aplicacion junto con su informacion detallada.

Validacion: La informacién se muestra solo de manera informativa.

Anexo 11. Tabla Novena Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Mostrar Parqueaderos

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar los parqueaderos que se

encuentren cerca del destino al cual se va a movilizar.

Validacion: La informacion se muestra solo de manera informativa.




Anexo 12. Tabla Décima Historia de Usuario

Historia de Usuario

NuUmero: 10 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Ingresar Reserva

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede reservar un parqueadero que se encuentre disponible
y cera de su lugar de destino, debe especificar el momento en que llega al
parqueadero, la hora de salida y se realiza el pago de la reserva.

Validacion: El usuario debe confirmar que desea realizar la reserva y se verifica que

los datos ingresados sean correctos.

Anexo 13. Tabla Décimo - Primera Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUumero: 11 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Eliminar Reserva

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede eliminar la reservar de un parqueadero si no le parece

conveniente.

Validacion: El usuario debe confirmar que desea eliminar la reserva.




Anexo 14. Tabla Décimo - Segunda Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUumero: 12 Usuario: Usuario, duefio de parqueadero

Nombre Historia: Confirmar Reserva

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario debe confirmar que se puede realizar una reserva a su
parqueadero, debe verificar y aceptar la informacién ingresada por el usuario que

desea realizar la reserva.

Validacion: El usuario debe confirmar la realizacién de la reserva con los datos
ingresados.

Anexo 15. Tabla Décimo - Tercera Historia de Usuatrio.

Historia de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Contactar Usuario

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede contactar por via telefénica al duefio del parqueadero
para solventar dudas respecto a la reserva o el parqueadero, el nimero telefénico

al cual se llama fue registrado en la aplicacion por el duefio del parqueadero.

Validacion: El usuario debe confirmar la llamada con la aplicacién Teléfono, la cual

permite realizar llamadas telefonicas.
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Anexo 16. Tabla Décimo - Cuarta Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Andlisis de reservas realizadas

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar la cantidad de reservas que ha realizado en

un tiempo determinado, el analisis muestra informacién de manera estadistica.

Validacion: El analisis es mostrado de manera informativa.

Anexo 17. Tabla Décimo - Quinta Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Analisis de reservas

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar la cantidad de reservas que se han
realizado en sus parqueaderos en un tiempo determinado, el andlisis muestra la

informacién de manera estadistica.

Validacion: El andlisis es mostrado de manera informativa.




Anexo 18. Tabla Décimo - Sexta Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Andlisis de Gastos

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar los gatos que ha realizado en torno a las
reservas que ha realizado, el andlisis muestra la informacion de manera estadistica

tomando un rango de tiempo determinado.

Validacion: El andlisis es mostrado de manera informativa y sirve para conocimiento

del usuario.

Anexo 19. Tabla Décimo - Séptima Historia de Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Analisis de Ganancias

Prioridad: Riesgo de Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Betty Burbano, Tabata Jardim

Descripcion: El usuario puede visualizar las ganancias obtenidas por las reservas
gue se han realizado en sus parqueaderos, el andlisis muestra la informacion de

manera estadistica tomando un rango de tiempo determinado.

Validacion: El analisis es mostrado de manera informativa para conocimiento del

usuario.




Anexo 20. Diagrama de Flujo y Tablas de Segunda Historia de Usuario.

{ Inicio :I

Y
El usuario
modifica sus

datos previamente
almacenados

v

El ususario presiona
un botén para
actualizar su

informacion

v

validacion de
informacian

Registro
modificado con
axito

“Informacion
Errénea”

“Usuario modificado
con Gxito"

Y
Fin
Usuario Persona
+ Id_Usuario: int + |d_Persona: int
+ Unique_Id: varchar + Id_Usuario: int
+ Email: varchar + Cedula: varchar
+ Encrypted_Password: varchar + Nombre: varchar
+ Salt: varchar + Apellido: varchar
+ Created_At: Datetime + Telefono: varchar
+ Updated_At: Datetime




Anexo 21. Diagrama de Flujo y Tabla de Tercera Historia de Usuario.

Inicio

r

El usuario
iNQresa sus
credenciales

El usuaria
presiona un bobdn
para loguearse

!

Validacion de
credenciales

“Credenciales
Erréneas"

Credenciales
Carrectas

Inicioc App

Usuario

+ 1d_Usuario: int

+ Unique_Id: varchar

+ Email: varchar

+ Encrypted_Password:
+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

varchar
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Anexo 22. Diagrama de Flujo y Tabla de Cuarta Historia de Usuario.

Imicio

Usuario elige
opocion de
mostrar
informacion

l

Despliegue de
informacian

Usuario

+ 1d_Usuario: int

+ Unigue_Id: varchar

+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: varchar
+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime

+ Updated_At: Datetime
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Anexo 23. Diagrama de Flujo y Tablas de Quinta Historia de Usuario.

Inicio

El usuario elige la
#=| ubicacion de su
pargueadero

'

El usuario ingresa
la informacion
sobre su
pargueadero

'

El usuario
presiona un botdn
para guardar la
informacion

'

Validacion de
informacion

“Informacion
errdnea”

“Parqueadero
guardado
correctamenta”

Parqueadero

+t++++ 4+t

Persona
Id_Parqueadero: int + Id_Persona: int
Id_Persona: int + Id_Usuario: int
Nombre: varchar + Cedula: varchar
Descripcion: varchar I + Nombre: varchar
Lat: double + Apellido: varchar
Lng: double + Telefono: varchar
Disponible: int
Precio: double
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Anexo 24. Diagrama de Flujo y Tablas de Sexta Historia de Usuario.

{ Imicio :|.

Y

El usuario modifica
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Fin

Parqueadero Porsona
+ |d_Parqueadero: int + |d_Persona: int
+ 1d_Persona: int + 1d_Usuario: int
+ Nombre: varchar + Cedula: varchar
+ Descripcion: varchar | + Nombre: varchar
+ Lat: double + Apellido: varchar
+ Lng: double + Telefono: varchar
+ Disponible: int
+ Precio: double




Anexo 25. Diagrama de Flujo y Tablas de Séptima Historia de Usuario.

|: Imicio h

El usuario elige la
opcidn de eliminar
un pargueadero

l

Confirmacion del
WSUario

Parqueadero

+ |d_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double

Persona

+ 1d_Persona: int
+ 1d_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar
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{ Inicio ]

Y

El usuario elige la
opcidn de
visualizar la
informacion de
sUs pargueaderos

:

Despliegue de
informacion

Parqueadero

+ Id_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double

Anexo 26. Diagrama de Flujo y Tablas de Octava Historia de Usuario.

Persona

+ 1d_Persona: int

+ ld_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar
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Anexo 27. Diagrama de Flujo y Tabla de Novena Historia de Usuario.

{ Imicic ]

Y
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informacion de
parqueaderos

opcion de
wvisualizar la

Despliegue do

informacion

Parqueadero

+ Lat: double
+ Lng: double

+ Id_Parqueadero: int
+ Id_Persona:
+ Nombre: varchar
+ Descripcion:

+ Disponible: int
+ Precio: double

int

varchar
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Anexo 28. Diagrama de Flujo y Tablas de Décima Historia de Usuario.

Inicio

El usuario elige la
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Y
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Y
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'
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Usuario

+ 1d_Usuario: int

+ Unique_ld: varchar

+ Email: varchar

+ Encrypted_Password:
varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

Persona

+ 1

+ Id_Persona: int

+ Cedula: varchar

+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

d_Usuario: int

Reserva

+ Id_Reserva: int

+ Id_Persona: int

+ Id_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime

+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

Parqueadero

+ |d_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double
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Anexo 29. Diagrama de Flujo y Tablas de Décima-Primera Historia de Usuario.
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Usuario Persona
+ |d_Usuario: int + Id_Persona: int
+ Unique_Id: varchar + Id_Usuario: int
+ Email: varchar + Cedula: varchar
+ Encrypted_Password: + Nombre: varchar
varchar + Apellido: varchar
+ Salt: varchar + Telefono: varchar
+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

Reserva Parqueadero
+ Id_Reserva: int + Id_Parqueadero: int
+ Id_Persona; int + Id_Persona: int
+ ld_Parqueadero: int + Nombre: varchar
+ Entrada: datetime + Descripcion: varchar
+ Salida: datetime + Lat: double
+ Pagado: int + Lng: double
+ Placa: varchar + Disponible: int

+ Precio: double

Anexo 30. Diagramade Flujo y Tablas de Décima-Segunda Historia de Usuario.

t Imicio ﬁ

L J

LLegada de
notificacion de
reserva doe un

pargueadero

Confirmacion del
usuario

'

Resernva
confirmada

Motificacion de
rechazo

Maotifiacion de
aceptacion
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Persona

+ Id_Persona: int

+ ld_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Reserva

+ Id_Reserva: int

+ |d_Persona: int

+ Id_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime
+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

Anexo 31. Diagrama de Flujo y Tabla de Décima-Tercera Historia de Usuario.
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Y

Fin




Usuario

+ |d_Usuario: int

+ Unique_Id: varchar

+ Email: varchar

+ Encrypted_Password:
varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

Anexo 32. Diagrama de Flujo y Tablas de Decimacuarta Historia de Usuario.

(oo )
v

El usuario
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grafico que desea
visualizar

Y

«»
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Usuario

Persona

+ ld_Usuario: int
+ Unique_Id: varchar
+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: |

varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

+ 1d_Persona: int

+ |d_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Parqueadero

Reserva

+ ld_Reserva: int

+ 1d_Persona: int

+ ld_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime

+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

+ Id_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double
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Anexo 33. Diagrama de Flujo y Tablas de Décima-Quinta Historia de Usuario.
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Usuario

Persona

+ ld_Usuario: int
+ Unique_Id: varchar
+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: |

varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

+ 1d_Persona: int

+ |d_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Parqueadero

Reserva

+ ld_Reserva: int

+ 1d_Persona: int

+ ld_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime

+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

+ Id_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double
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Anexo 34. Diagrama de Flujo y Tablas de Décima-Sexta Historia de Usuario.
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Usuario

Persona

+ ld_Usuario: int
+ Unique_Id: varchar
+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: |

varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

+ 1d_Persona: int

+ |d_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Parqueadero

Reserva

+ ld_Reserva: int

+ 1d_Persona: int

+ ld_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime

+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

+ Id_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double
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Anexo 35. Diagrama de Flujo y Tablas de Décima-Séptima Historia de Usuario.
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Usuario

Persona

+ ld_Usuario: int
+ Unique_lId: varchar
+ Email: varchar

+ Encrypted_Password: |

varchar

+ Salt: varchar

+ Created_At: Datetime
+ Updated_At: Datetime

+ 1d_Persona: int

+ |d_Usuario: int

+ Cedula: varchar
+ Nombre: varchar
+ Apellido: varchar
+ Telefono: varchar

Parqueadero

Reserva

+ ld_Reserva: int

+ 1d_Persona: int

+ ld_Parqueadero: int
+ Entrada: datetime

+ Salida: datetime

+ Pagado: int

+ Placa: varchar

+ ld_Parqueadero: int
+ 1d_Persona: int

+ Nombre: varchar

+ Descripcion: varchar
+ Lat: double

+ Lng: double

+ Disponible: int

+ Precio: double
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