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RESUMEN

Las entregas de encomiendas a domicilio a tenido un cambio muy notorio a raiz de la
presencia del COVID - 19, ya que los diferentes usuarios ya sea el vendedor y/o
beneficiario han tomado como alternativa el uso de empresas que brinden el servicio,
para una mayor comodidad o seguridad, es por ello que las empresas de encomiendas
buscan mejorar el servicio a través del uso de la tecnologia mediante aparatos
electronicos o aplicaciones que permitan un mejor control del producto y rastreo en
tiempo real que resulta de gran importancia, siendo una tecnologia innovadora. La
principal ventaja es poder obtener en tiempo real la ubicacion del vehiculo y la entrega
del producto utilizando el APl de Google Maps, asi la empresa podra realizar un manejo
adecuado del itinerario de entregas, mediante dispositivos, como son los y teléfonos

moviles.

El trabajo de titulacion esta basado en la elaboracién de una aplicacion movil para la
gestion de encomiendas en tiempo real, a través de la aplicacion la empresa puede
monitorear en tiempo real la ubicacion del chofer y la encomienda, asi mismo el estado
de entrega al domicilio del cliente. Para la elaboracién de este proyecto de titulacion se
aplicara la metodologia SCRUM, ya que permite adaptar diferentes procesos requeridos
para el desarrollo de la aplicacion movil. Como primer punto es recolectar informacion
de relevancia de articulos cientificos que permita reconocer los pros y contra que exista
en esta tecnologia, para la implementacion se utilizara las herramientas: Visual Code
como editor de cddigo fuente ya que es compatible con diferentes lenguajes de
programacion, Flutter que es un framework que facilita un conjunto de herramientas para
la creacion de interfaces para la aplicacion, su complemento Dart utilizado como lenguaje
de programacion para el desarrollo orientado de objetos que en la actualidad es utilizada
en aplicaciones moviles y MySQL que como gestor de base de datos almacena la

informacion de la aplicacion.

Las tecnologias hoy en dia permitio la elaboracién de proyecto gracias a su evolucion ya
sea, en su forma de integrar los datos, aplicacion y/o desarrollo, pero lo mas importante
y que ha beneficiado a muchos que han decidido ingresar en el mundo del desarrollo, es
gue en su gran mayoria son de licencia libre, permitiendo acceder con facilidad, y
evitando gastos adicionales, es asi que gracias al desarrollo tecnologico se dio la

posibilidad de buscar automatizar y sobre tomo reducir tiempos, en diferentes procesos



donde sea necesario la intervencion de la tecnologia en tiempo real pudiendo esta ser

aplicada en campos como la realidad aumentada e inteligencia artificial,

Las diferentes métricas de evaluacion que comprenden la norma ISO/IEC/25010
permitio realizar un andlisis acerca de su rendimiento, la manera en que se responde la
aplicacion durante el tiempo de ejecucion sin dejar de lado el monitoreo de los recursos.
Los diferentes resultados se obtuvieron mediante calculos en los cuales aplico formulas
dependiendo lo que se deseaba analizar en este caso los tiempos de accién, tiempos
de espera, en el caso del rendimiento se utilizé aplicaciones externar que permitieron

tomar muestras de los datos antes y después de su ejecucion de las tareas asignadas.

Una vez evaluado y obtenido los diferentes resultados de las pruebas realizadas se
obtienes valores positivos en lo que respecta a su funcionamiento y rendimiento en el

dispositivo movil.

Palabras claves: Tiempo real, Dart, aplicacion mévil, Google Maps, seguridad



ABSTRACT

Home parcel deliveries have had a very noticeable change as a result of the presence of
COVID - 19, since the different users, whether the seller and/or beneficiary, have taken
the use of companies that provide the service as an alternative, for a greater comfort or
security, which is why parcel companies seek to improve service through the use of
technology through electronic devices or applications that allow better control of the
product and tracking in real time, which is of great importance, being a technology
innovative. The main advantage is to be able to obtain the location of the vehicle and the
delivery of the product in real time using the Google Maps API, so that the company can

properly manage the delivery itinerary, through devices such as mobile phones.

The degree work is based on the development of a mobile application for the
management of parcels in real time, through the application the company can monitor in
real time the location of the driver and the parcel, as well as the status of home delivery
the client's. For the elaboration of this titling project, the SCRUM methodology will be
applied, since it allows adapting different processes required for the development of the
mobile application. The first point is to collect relevant information from scientific articles
that allows recognizing the pros and cons that exist in this technology, for the
implementation the tools will be used: Visual Code as a source code editor since it is
compatible with different programming languages, Flutter which is a framework that
provides a set of tools for the creation of interfaces for the application, its Dart
complement used as a programming language for object-oriented development that is
currently used in mobile applications and MySQL that as a database manager. data

stores the application information.

Technologies today allowed the development of projects thanks to their evolution, either
in their way of integrating data, application and/or development, but most importantly and
that has benefited many who have decided to enter the world of development. , is that
the vast majority are free licenses, allowing easy access, and avoiding additional costs,
so thanks to technological development it was possible to seek to automate and above
all to reduce time, in different processes where intervention is necessary. of real-time
technology that can be applied in fields such as augmented reality and artificial

intelligence,



The different evaluation metrics that comprise the ISO/IEC/25010 standard allowed an
analysis of its performance, the way in which the application responds during execution

time without neglecting the monitoring of resources.

The different results were obtained through calculations in which | apply formulas
depending on what was wanted to analyze in this case the action times, waiting times, in
the case of performance external applications were used that allowed taking samples of
the data before and after their performance of assigned tasks.

Once evaluated and obtained the different results of the tests carried out, positive values

are obtained with regard to its operation and performance on the mobile device.

Keywords: Real time, Dart, mobile application, Google Maps API, security.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones que utilizan el APl de Google para localizacién o ubicacién en tiempo
real, hoy en dia son indispensables de esa manera se busca mejorar la calidad del
servicio y seguridad en el envio de productos, esta tecnologia es adaptable en diferentes

ambitos como: transporte, delivery, seguridad, banca, educacion, noticias, etc.

La tecnologia de tiempo real se entiende como un sistema informatico que permite
interactuar repetidamente con su entorno fisico, ejecutando determinadas actividades
con intervalos de tiempo que sean bien definidos para obtener un correcto
funcionamiento. Lo méas 6ptimo para su funcionalidad es el uso de méviles de gama alta
el cual permita el uso de datos, cAmara y aplicaciones externas que utilice la tecnologia

de tiempo real.

La siguiente investigacion hace mencién a la aplicacién de tiempo real en la gestion de
encomiendas, donde la empresa podra revisar la ubicacién, el destino y el estado de los

productos a entregar y asi poder garantizar al cliente seguridad, confianza y comodidad.

Para la elaboracion del proyecto se utilizé diferentes procesos que se encuentran

estructurados en diferentes capitulos que se detallan a continuacion:

Capitulo 1, describe el estudio de las necesidades y los requerimientos de proyecto,
tomando en cuenta la metodologia que se va a utilizar y plantear el problema a resolver,

su justificacion y su importancia

Capitulo Il, describe todos los procesos que intervienen para la elaboracién de la
aplicacion, mediante un analisis de las tecnologias que se van a aplicar, desarrollo del
estado de arte en el que se identifique los conceptos sobre Tecnologia en tiempo real,

los objetivos, ensamblaje y ejecucion del prototipo.

Capitulo Ill, se realiza la evaluacion del prototipo para verificar su correcto
funcionamiento a partir de los resultados obtenidos, de esa manera establecer las

conclusiones y recomendaciones planteadas para la elaboracion de la propuesta.



1. CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1. AMBITO DE APLICACION: DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y HECHOS DE
INTERES

La tecnologia en tiempo real se ha incrementado de una manera significativa, ya que ha
ayudado a las empresas a seguir con sus labores, como en el caso de las encomiendas
gue por motivo de pandemia, tuvo un repunte ya que los usuarios y las mismas empresas

vieron como alternativa la entrega de los productos a domicilio.

Estos cambios se han notado gracias a que en la actualidad se puede realizar de manera
digital compras en linea en diferentes partes del mundo y su entrega a domicilio sin la
necesidad de que el usuario tenga que salir o viajar hacia el lugar donde se encuentre el
producto, que la empresa pueda controlar el estado de entregas en tiempo real,
mediante el uso de dispositivos tecnoldgicos como los moviles; por ello es importante
que se analice la posibilidad de trabajar con dispositivos y aplicaciones que permita
gestionar las encomiendas utilizando la tecnologia de tiempo real para su monitoreo y
seguridad, esta tecnologia ha dado pasos importantes para la realizacion de diferentes
actividades en la mayoria de los campos como en lo educativo, lo laboral, el

entretenimiento, la banca, etc.

El siguiente proyecto va encaminado a la creacion de un sistema movil que permita
realizar la respectiva gestion de encomiendas en tiempo real de la ciudad de Machala,
la cual permite a la empresa gestionar las encomiendas mediante dispositivos moviles
en tiempo real. Ya que actualmente en la pandemia se generd un aumento del uso de
plataformas digitales el cual permite realizar compras y su posterior entrega, esto quiere
decir que las empresas de reparto han ocupado un lugar importante en el abastecimiento
de muchos de los hogares de la ciudad. Por ejemplo, segun el Gerente de Uber Eats
para América Latina, la demanda de los servicios de esta plataforma se duplicd entre
abril de 2019 y abril de 2020.[1]

Es por ello que las diferentes empresas de encomiendas apuestan por esta tecnologia
en aplicaciones y/o aparatos tecnoldgicos que generan un gran impacto en este ultimo

tiempo.



1.2. ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

Parta realizar este proyecto se utiliza varios procedimientos y herramientas tecnolégicas,
para ellos es necesario seguir pasos que permitan adaptarse a una metodologia como
lo es SCRUM, la que mejor se adapta a la elaboracién del proyecto, y que se ha venido
estudiando y utilizando lo largo de la carrera universitaria, implementando en los
diferentes proyectos y por tan motivo que se utiliza para llevar a cabo esta investigacion,

en cuanto a las tareas que conllevan este proyecto son las siguientes:

¢ Investigacion de la informacion sobre herramientas y tecnologias de tiempo real
e Seleccion de la metodologia y tecnologia.

¢ Organizacién de tareas.

e Disefio de mddulos y elaboracién de la codificacion.

¢ Movimientos en tiempo real utilizando Google Maps

e Evaluacién de la aplicacion mediante las métricas.



1.3. JUSTIFICACION DE REQUERIMIENTOS A SATISFACER.

A causa de la enfermedad (COVID-19) desde 2020 ha provocado malestar en el estilo
de vida y los medios de subsistencia debido a las restricciones que emplean lo diferentes
gobiernos en el campo de la movilidad y la actividad econdmica en sus respectivos
paises.[2]

La poblacién se vio obligada a buscar diferentes alternativas de consumo que permita
abastecer su hogar o empresa, mediante la utilizacion de servicio de encomiendas que
tuvo un incrementé de forma considerable en América Latina. La aplicacion de la
tecnologia en tiempo real realidad tiene gran impacto en el &mbito empresarial, en
cual consiste en el uso de GPS que funciona con el sistema de api de Google para la
ubicacion en tiempo real, mediante el uso de dispositivos moviles que interactia y se
adaptan necesidad de los usuarios. A pesar del crecimiento de esta tecnologia, aun
falta investigar sobre el tema y su aplicacion, sin embargo, su utilidad tiene un gran

potencial para mejorar la experiencia del usuario.

2. CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. DEFINICION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO

El prototipo a desarrollar maneja tecnologias que son de facil aplicacion dentro del
desarrollo de aplicaciones méviles ya que permite reducir tanto los tiempos como la carga
de trabajo en los diferentes médulos que deben ser codificados.

Para su almacenamiento se elaborard una base de datos relacional con la finalidad de

evitar la duplicidad de los registros que se almacenen, que tengan su registro 1D Unico.

Las bases de datos relacionales se caracterizan fundamentalmente en cuidar la
estructura de los datos ingresados, administrar los datos almacenados de una manera
dindmica, que su informacién tenga validez y respete la integridad de los datos es decir,
que debe mantener coherencia en cada una de sus relaciones, de esta manera se

asegura que todos los valores ingresados mantengan una estructura clara.[3]



llustracion 1: Construccion del Modelo Relaciona

| Ideas/Diagrama de flujo de Datos ’_J

‘ Modelo ER e ’_J
~

| Modelo Relacional ’_J
~

[ SMBD

en tiempo real para poder brindar seguridad y saber con exactitud

Fuente: Modelo Relacional [4]

La finalidad de la aplicacion es brindar a la empresa un gestor de rutas de entrega de
los diferentes productos en la ciudad de Machala, a su vez se aprovecha de la tecnologia

estado de entrega de los productos mediante el uso de dispositivos méviles como se

observa en la llustracion 2.

llustracion 2: Monitoreo en Tiempo Real
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2.1.1. Arquitectura de software

Para la elaboracion de aplicaciones Android hay modelos que permiten la elaboracion
de las mismas, sin embargo la de mas relevancia y utilizada es la de Cliente Servidor, el
cual tiene como funcién brindar una comunicacion que debe beneficiar y/o satisfacer a
los diferentes usuarios del servicio, tomando en cuenta que el servidor debe mantener

su estado de servicio siempre activo.[5]

llustracion 3: Arquitectura Cliente - Servidor

ARQUITECTURA CLIENTE - SERVIDOR

CLIENTE | SERVIDOR
|
nede
(<] =
Flutter ‘ T

Fuente: Elaboracion Propia

La principal caracteristica de este modelo es permitir que el cliente pueda acceder a la
informacion con mayor facilidad sin importar el modelo del computador mediante un
permiso que se le otorgue de manera general, basada en el modelo de tres capas,
permitiendo que el trabajo se lo pueda desarrollar de manera independiente obteniendo

mejor rendimiento y un alto grado de flexibilidad.

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROTOTIPO

llustracion 4: Organizador de la fundamentacion tedrica

[ Seguimiento en Tiempe Real ]

Posicionamiento

Entomno de trabajo [ l ]
[ Secrum |<—‘ Metodologia ] Caracteristicas Interactivo en Tiempo Real ]

e l
‘Combina lo real con lo virtual ]
[ Motor Tiempo Real ] Java Android Editor de codigo J
[ Flutter ] Android ] [ Visual Studio Code ]
APl Gosgle Maps J [ MySQL ]

[ FireBase

)

Nodeds J

Fuente: Elaboracion Propia
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2.2.1. Tiempo real

El tiempo real es una tecnologia informéatica que permite interactuar con usuarios y
dispositivos, respectando tiempos determinados de ejecucion, esta tecnologia se
encuentra ligada a la realidad aumentada, realidad virtual y al posicionamiento global

(GPS), la cual permite obtener la ubicacion. [6]

La tecnologia en Tiempo Real en la dltima década, ha mostrado una tendencia en su
desarrollo y aplicacion dentro de la industria de la comunicacion, esto ha permitido que
se expanda y lograr que su enfoque permita que las redes sean mas completas.[7]
Viendo la gran importancia de la tecnologia en tiempo real y que se encuentra ligada con
la realidad aumentada y otras tecnologias, se puede definir las siguientes
caracteristicas: Posicionamiento[8], interactivo en tiempo real, se combina con la realidad
virtual.[9]

Posicionamiento: mediante el uso de dispositivos méviles inteligentes que se conectan
a satélites se puede obtener un punto preciso de un lugar en tiempo real, tomando en
cuenta que utiliza configuraciones que utilizan frecuencias para la precision de posicion
la cual se basa en orbitas satelitales.[10]

Interactivo en tiempo real: a través de la interaccion con los usuarios utilizando GPS
en los dispositivos méviles puede verificar ya sea de manera visual, auditiva datos de
las localidades, toda esta informacién de los diferentes puntos de ubicacion se basa en

los mapas de Google.[11]

Combinacon larealidad virtual: se utiliza de manera eficaz los modelos de aprendizaje
el cual permite obtener datos durante la navegacion, de esta manera se puede detectar

la posicion de un objeto en tiempo real.[12]

2.2.1.1. Inteligencia artificial

Dentro del campo de la tecnologia en el sistema en tiempo real existe avances
significativos en el campo de la robdtica,[13] mediante la implementacion de la
inteligencia artificial, cuyo objetivo es realizar mapeo simultaneos en un entorno real,
utilizando sensores y el continuo aprendizaje de matematicas e informatica aplicando
una serie de algoritmos con el cual logra crear la localizacion exacta y fisica de

dispositivo.[14]



2.2.1.2. El Sistema de Posicionamiento Global

La tecnologia de Tiempo real, esta ligada a los sistemas de posicionamiento global
(GPS), dicha tecnologia esta al mando del Departamento de defensa de los Estados
Unidos, esta tecnologia a partir de los afios 90 se ha desarrollado permitiendo facilitar a
los individuos, empresas u organizaciones, realizar actividades cotidianas tales como

compras, viajes y brindar seguridad mediante el uso de dispositivos inteligentes.[15]

El sistema de posicionamiento global funciona aplicando sincronizacion entre los
satélites y los artefactos que receptan la informacion, de esta manera realiza los célculos

en los cuales detalla ubicacion mediante zona horaria.[15]

La informacion de cada satélite detalla los datos exactos del punto de ubicacion en la
tierra en tiempo real, aunque dicha informacion suele tener retrasos en tiempo de
ejecucion, se realizan trabajos para solucionar dicha problematica, la informacién

receptada es procesada analizada y utilizada por dispositivos receptores GPS.[15]

2.2.1.3. Aplicaciones

En la actualidad estamos atravesando por el desarrollo de aplicaciones con sistemas en
tiempo real, facilitando las actividades diarias, y en diferentes areas como los son la
medicina, educacion, entretenimiento, seguridad, la banca, etc., a través de la utilizacion
de dispositivos tales como teléfonos inteligentes PC’s que permite que las aplicaciones

se ejecuten de manera simultanea.[16]

La industria de la tecnologia a nivel mundial genera gran impacto econémico, esto
permite a los sectores como la educacion, entretenimiento, turismo entre otros, tengan
gran valor comercial obteniendo grandes ganancias.[17]

El &rea en que las aplicaciones manejan la tecnologia del sistema en tiempo real puede

ser:

2.2.1.4. Entretenimiento

En el campo del entrenamiento existen producciones que son desarrolladas tanto con
técnicas de realidad virtual como en tiempo real, una de ellas es el desarrollo de clips
con holografias, estas producciones pasan por un proceso en donde la informacion debe
ser receptada , analizada y almacenada, para posteriormente con el uso del internet se

logree transmitir sin la necesidad que se esté presente fisicamente.[18]



Lastimosamente hoy en dia no se cuenta con la facilidad de proyectar videos con la

tecnologia en mencion ya que es dificil de proyectar informacion de forma general.

2.2.1.5. Comercio

La finalidad del sistema en tiempo real dentro de comercio, es poder solucionar y
satisfacer la necesidad de intercambiar datos para obtener la mejor oferta del mercado,
tomando en cuenta que dicha actividad se la realiza a través transacciones de oferta 'y
demanda de manera directa entre los beneficiarios, esta actividad se ajusta al sistema

de tiempo real.[19]

El comercio implementa sistema que permiten la negociacién en tiempo real, eso quiere
decir que los beneficiarios realizas las actividades transaccionales de manera
independiente utilizando modelos desarrollados en lenguajes de programacién de facil

aplicacion para poder realizar futuros analisis.[20]

2.2.1.6. Seguridad

Dentro del campo de la seguridad el sistema en tiempo real cumple una serie de
algoritmos para la elaboracion de tareas clasificando las diferentes actividades, el
método de programacion es flexible y de facil uso, el cual se va adaptando de acorde a

las necesidades del sistema.[21]

En la seguridad informatica no cabe duda que existe alta vulnerabilidad en la informacion
por ello la arquitectura de seguridad ha ido mejorando para evitar una mayor
vulnerabilidad de los sistemas de informacién, y asi poder garantizar que las diferentes

aplicaciones y plataformas informaticas. [21]

2.2.1.7. Medicina

La medicina hoy en dia presenta grandes fallas en sus sistemas ya sea por mal manejos,
por desconocer su funcionamiento, por no contar con tecnologia util, el cual permita
reducir los tiempos al momento de busqueda, generar turno, etc. mas aun cuando el

servicio que prestan estas instituciones son ambulatorios.[22]

Las clinicas que prestan este tipo de servicio dia a dia deben afrontar con el problema
en su organizacion y estructura, ya que esta falencia permite que no logren entender de
manera agil las necesidades de los pacientes en los tiempos que ellos esperan un turno.

Para mitigar esta problemética se acude al uso de sistema en tiempo real como
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tecnologia en la localizacion en este tipo de servicios, para de esa manera minimizar

tiempos de espera de los usuarios.

2.2.1.8. Deporte

El deporte es una actividad que tiene como finalidad la distraccidon y mantener en optimas
condiciones el estado de salud, a pesar de ello no deja de ser una actividad competitiva
en diferentes niveles y disciplinas, por ello es que algunas disciplinas optan por el uso
de tecnologias que permitan minimizar el error humano.[23] Una de las tecnologia que
se aplica en el ambito deportivo es el sistema en tiempo real el cual permite mediante
dispositivos de trasmisién dar a conocer las instancias de la actividad deportiva de
manera inmediata, con el propdsito de evitar alteraciones en los resultados y que de esa

manera predomine el juego limpio,

2.2.2. Desarrollo Moévil

El desarrollo de sistemas para teléfonos inteligentes en la actualidad debe ser de calidad,
brindando confianza al usuario al momento de estar manipulandolo, ya que al ser una
tecnologia movil debe mantener su conexion a internet para realizar las diferentes

actividades que el dispositivo soporte.[24]

La elaboracion del presente proyecto se utiliza herramientas de libre acceso y de facil
ampliacion utilizando la arquitectura cliente-servidor, la cual cada una de ellas maneja
tecnologias con caracteristicas importantes al momento de su desarrollo. Las
tecnologias mas relevantes que se aplica dentro de cada capa son: En la capa de cliente
Android Studio, Flutter, en la capa de servidor las tecnologias mas utilizadas son Node.js
y MySQL

llustracion 5: Tecnologias para el desarrollo mévil

DESARROLLO MOVIL
CLIENTE SERVIDOR

DART NODE.J3

+

BASE DE DATOS

MYSQL
+
FIREBASE

FLUTTER

Fuente: Elaboracion Propia
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2.2.2.1. Cliente
2.2.2.1.1. Android Studio

Android Studio Android es un software incorporado en los afios 2000, dirigida a
dispositivos méviles, esta fue creada por la empresa Google, la cual maneja un sistema
operativo que esta basado en Linux elaborado pensando en el uso de dispositivos con
pantalla tactil. [25]

El desarrollo de aplicaciones con el sistema operativo Android Studio avanza en la
actualidad de manera acelerada, dirigido especialmente a dispositivos moviles que
buscan el desarrollo actualizado, este software al ser de uso libre y gratuito es de facil
acceso tanto para estudiantes, profesionales y personas que se interesan en incursionar

en el tema de la programacion.[26]

2.2.2.1.2. Flutter

Dentro de las empresas desarrolladoras de softwares en Android o iOS el uso de
Framework como Flutter permite trabajar en las diferentes plataformas méviles, web o
de escritorio, obteniendo cambios que permitan reducir sus tiempos de elaboracion,[27]
cabe mencionar que la aplicacion de esta tecnologia permite el uso de un cédigo base,

para que sea funcional en todas las plataformas evitando errores en su ejecucion.

2.2.2.1.3. Dart

Dart Es lenguaje de programacion orientado a objetos que va de la mano con Flutter para
el desarrollo de aplicaciones, que fueron desarrolladas por la gigante Google con el
principal objetivo de tener una programacion estatica es decir que no importa cuél sea la
plataforma,[28] el c4digo puede adaptarse a las diferentes necesidades del programador
de aplicaciones moviles, teniendo que cuenta que los recurso de memoria de los

dispositivos son limitados.
2.2.2.2. Servidor

2.2.2.2.1. Node.Js

En el entorno de desarrollo de tecnologias dirigido a lenguajes de programacion cabe
mencionar que JavaScript ha sido de las mas importantes al momento de su

implementacion, ya que no se puede interpretar solo como un lenguaje que va del lado
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del cliente , sino que también se lo puede acoplar y dirigir al servidor, permitiendo de esta
manera que la tecnologia Node.js sea su entorno de ejecucion, el cual se puede ejecutar

fuera del marco de navegacion.[29]

Otro punto a considerar es que maneja un sin namero de paquetes con los cuales se
encuentra disponibles en la biblioteca oficial de Node.js,[30] lo que permite crear de una

manera mas agil y sencilla aplicativos a través de la reutilizacion de codigo fuente.

2.2.2.3. Base de Datos
2.2.2.3.1. MySQL Workbench

Al momento de realizar aplicaciones en cualquiera de las plataformas como las mdéviles,
web o escritorio que maneja sistemas operativos Android, iOS, se utiliza diferentes
gestores de base de datos, uno de ellos es MySQL Workbench la cual permite
administrar una gran cantidad de informacion[31], brinda seguridad ya que para su
acceso es necesario registrar un usuario y su respectiva contrasefia, para evitar accesos

no deseados a los perfiles existentes, igual de importante es que es de licencia gratuita.

2.2.3. Metodologia para desarrollo de la aplicacion

A nivel de desarrollo de aplicaciones existe una gran evolucion de programacion y
solucién de errores, adaptandose a la idea que se desea plasmar, apoyandose de

caracteristicas importantes en el desarrollo como la documentacion y requerimientos.

2.2.3.1. Metodologias tradicionales

En la elaboracion de aplicaciones independientemente de la plataforma que se aplique,
la metodologia cumple la funciéon de planificacion. Al momento de desarrollar un
aplicativo el primer punto a considerar es el intercambio de informacion, con ello se busca

obtener buenos resultados.[32]

2.2.3.2. Metodologias Agiles

Al momento del desarrollo una de las alternativas en metodologia son las agiles, se
caracteriza por dar un valor en la elaboracién del proyecto, cabe mencionar que un
principio fundamental de esta metodologia es el trabajo en equipo, y considerar que
existe una jerarquia en su proceso. En sus inicio del desarrollo de aplicaciones era muy
comun utilizar esta metodologia pero gracias a que demostré buenos resultados dicha

metodologia fue aplicada a proyectos mucho mas grandes[33]
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2.2.4. Metodologia SCRUM

La definicion de SCRUM va dirigida a las diferentes etapas del desarrollo aplicaciones,
gue tiene como finalidad optimizar la vida util de los productos,[34] esta se encarga de
monitorear los diferentes resultados buscando ser objetivos en el proceso para obtener
mejores resultados. Para la obtencién de mejores resultados es de vital importancia que
cada uno de los desarrolladores de las diferentes areas de trabajo pueda estar de

acuerdo para poder tomar las mejores decisiones en bien del proyecto.[35]

La importancia de esta metodologia es que al largo del desarrollo de los diferentes
proyectos, lo realiza mediante cortos ciclos, el cual permite a que se pueda realizarse
cambios en cualquier item durante su proceso de desarrollo, como resultado se puede
monitorear todos los procesos reagendando las reuniones para la mejora de los

productos.[36]

2.2.4.1. Beneficios de utilizar SCRUM

1. Permite obtener resultados dentro de tiempos establecidos con sus respectivos
requisitos.

2. Obtiene los resultados de manera anticipada, de esa manera el cliente recupera
anticipadamente su inversion con el uso del producto.

3. Permite la mejora de cada uno de los recursos y su respectivo uso.

4. La planificacion es mucho mas facil.

5. Permite tener mayor adaptacion y flexibilidad en la elaboracion del proyecto

6. Permite definir lo diferentes riesgos para poderlos mitigar antes de la culminacién
del proyecto.

7. Obtener mejor productividad simplificando las tareas del equipo a través de una
mejor comunicacion.

8. Un mejor trabajo en conjunto entre las partes interesadas del proyecto analizando

el proyecto desde los requisitos.[37]

13



2.3. OBJETIVOS DEL PROTOTIPO
2.3.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil mediante el uso de la tecnologia en tiempo real y la

metodologia SCRUM para la gestion de encomiendas en la ciudad de Machala

2.3.2. Objetivo Especificos

e Realizar una revision bibliografica en articulos cientificos sobre fundamentos
relacionados al sistema en tiempo real aplicado al servicio de encomiendas.

e Elaborar una arquitectura distribuida movil con el uso de herramientas como Dart,
Flutter, Node.js que permita aplicar la tecnologia en tiempo real para la
elaboracion de un sistema de gestiéon de encomiendas.

e Disefiar el modelado de la interfaz grafica de usuario para la aplicacion movil
usando el software Balsamig mockups.

e Implementar los diferentes modulos de la aplicacion mévil para las actividades de

gestion de encomiendas.

2.4. Disefio del prototipo.

En la elaboracion de este prototipo se aplica las diferentes fases que interviene dentro
de la metodologia SCRUM, para obtener los datos necesarios, permitiendo que la
aplicacion sea funcional y que se modifique para revisar que se cumpla con las

expectativas

2.4.1. Metodologia

En la ejecucion del siguiente proyecto se ha tomado en cuenta el uso de la metodologia
SCRUM, esta permite como primer punto establecer tanto objetivos principales como
los diferentes requerimientos. Como segundo punto se establece claramente los tiempos
que toma la elaboracion de las diferentes actividades. En el tercer punto se elabora los
entregables y el desarrollo de la codificacion de la interfaz con el sistema de tiempo real,
creacion de los diferentes métodos, conexion con el gestor de base de datos. Como
altimo punto se elabora la respectiva evaluacion del aplicativo, tomando en cuenta la

norma ISO/IEC/25010, la que permite conocer la calidad del producto
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2.4.1.1. Planificacion del sprint

En la Tabla 1, se observa las diferentes tareas de manera general, que son de

importancia para la elaboracion del proyecto.

Tabla 1: Tareas principales.

Tarea

Encargado

Recolectar datos del sistema en tiempo real.

Miguel Angel Landi Montaleza

Eleccion de la metodologia.

Miguel Angel Landi Montaleza

Organizar las tareas y tiempos.

Miguel Angel Landi Montaleza

Desarrollo de interfaces de la aplicacion.

Miguel Angel Landi Montaleza

Elaborar la base de datos.

Miguel Angel Landi Montaleza

Elaborar los métodos CRUD

Miguel Angel Landi Montaleza

Disefio de interfaz

Miguel Angel Landi Montaleza

Monitorear su funcionamiento.

Miguel Angel Landi Montaleza

Evaluacion y conclusion.

Miguel Angel Landi Montaleza

Fuente: Elaboracion propia

Recursos necesarios: se especifican las caracteristicas del equipo en el que se realizo

el proyecto como se puede ver en la Tabla 2,

Tabla 2: Requisitos de Hardware.

Requisitos de hardware
Modelo Laptop Dell G15 Ryzen Edition
Memoria RAM 16 GB
Procesador AMD Ryzen 7 5800H with Radeon Graphics 3.20Hz
Sistema Operativo Windows 11 Home

Fuente: Elaboracién propia

Para la elaboracién del proyecto se considera los siguientes sistemas que a continuaciéon

se enlista, Tabla 3.

Tabla 3: Requisitos de Sistema.

Programa Version
MySQL Workbench 8.0.29
Node.js 16.16.0
Flutter 3.04
Dart 2.17.5
Visual Code 1.59.1

Fuente: Elaboracion propia



2.4.1.2. Sprint Planning Meeting.

En este punto se realiza toda la planificacion que conlleva la elaboracion del proyecto
tomando en cuenta los tiempos que se emplea en cada actividad, teniendo presente lo

importante y complejo que resulta cada punto.

2.4.1.3. Daily Scrum.

Desarrolla sin ninguna novedad la planificacion, por consiguiente se procede a elaborar
todo el maquetado, codificacién, conexidn con el gestor de base de datos, el disefio de

interfaces fue implementado con el sistema Flutter.

2.4.1.3.1. Creacion de la base de datos

La elaboracion de la base de datos cuenta con la relacion de las entidades y aplicando
PK para evitar errores al momento de ingreso y consulta de datos, esta consta de 8
tablas, con sus respectivos campos para el funcionamiento, elaboradas en MySQL

Workbench, como se puede observar en el Grafico 4.

llustracién 6:Disefio de la base de datos

] usuarios v
cedula VARCHAR(10)
nombres VARCHAR{100)
apellidos VARCHAR{100) -
email ¥ ARCHAR(100)
password VARCHAR{100)
rol VARCHAR(30)

email _ualidado V ARCHAR (10) | I
activo VARCHAR( 100) * |
|

> _ conductores v |

|

|

* id_conductor INT

: @ cedula_con VARCHAR(10) |
| foto_con VARCHAR(I0OD) | il
I licencia_con VARCHAR( 100) 1
: - !
|
|
|
|
I

3
m productos ¥ -——— | camiones v L cliente_producto ¥ ] rutas v
codigo VARCHAR{10) idcamion INT idcliente_producto INT idrutas INT
nombre VARCHAR(100) H-——{marca VARCHAR(100) |— — — —J<g “ codigo_pro V ARCHAR({10) - 2 cedula VARCHAR(10)
descripcion VARCHAR(500) modelo ¥ ARCHAR( 100) # cedula_cli VARCHAR( 10) placa VARCHAR(100)
foto VARCHAR(100) placa VARCHAR(100) > T 7P| nombre vARGHAR(100)
|atitud FLOAT ™77 foto vaRGHAR(100) i >
longitud FLOAT > |
estado VARCHAR(45) - [ I
comentado V ARCHAR(45) | 1 * %
o } | entrega_comentario ¥ | ruta_producte ¥
} idcomentario INT idrutaestudiante INT
| @ codigo VARCHAR({10) —<g “idrutas INT
L| » cedula VARCHAR(10) 2 codigo_pro VARCHAR{10)

comentario VARCH AR (500) >
fecha YARCHAR(50)

Fuente: Elaboracién propia
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2.4.1.3.2. Disefio de Interfaz de Usuario.

La ilustracion 7 define la interfaz de inicio de sesion, para el administrador y para los
diferentes usuarios del sistema, para su ingreso se debe realizar un previo registro si el
usuario no tiene cuenta, caso contrario debe ingresar el correo y contrasefia para su
acceso

llustracion 7: Login (Ventana Principal de Administracion)

4 )

FAST

TRACKING

Iniciar Sesién
’rCorreo Electronico

Contrasefia
[ 2

Mo tienes cuenta?Registrate

. J

Fuente: Elaboracién Propia

Permite el registro con los diferentes usuarios de la aplicacion solicitando sus datos
personales, como se puede observar en la ilustracién 8, el formato de registro es el
mismo para todos los usuarios.

llustracion 8: Registro de usuarios

4 \

TRACKING

Registro

|Cedula ]

|Nombres ]

Apellidos t

|Correo Electranice |

] Contrasefia & t

\ J

Fuente: Elaboracién Propia
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El inicio de administrador tiene la facultad de gestionar rutas, productos,
conductores y camiones como se puede observar en la ilustracion 9, para poder
gestionar rutas.

lustracion 9: Inicio como Administrador
3 N

= Inicio

Seguimiento de entregas

a Camiones e Usuarios

| » R ]

ﬂ Productos > l
lfg) Conductores > l

| ﬂ Camiones )J

\ o

Fuente: Elaboracion Propia

El inicio a la aplicaciébn como cliente permite revisar el informe de los productos y su
estado envio, como se aprecia en la ilustracién 10.

llustraciéon 10: Inicio como cliente.
g N

= Inicio

Sequimiento de productos

- Productos >

. v,

Fuente: Elaboracion Propia
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La ilustracion 11 permite ver el ingreso a la aplicaciéon como conductor en el cual una vez

gue se inicie con la ruta se empezara a monitorear la ubicacion en tiempo real.
llustracion 11: Inicio como Conductor

é A

= Inicio

Ruta de Entregas

|=F Rutas Asignadas »

\. v

Fuente: Elaboracion Propia

La ilustraciéon 12, indica la pantalla de cambio de contrasefia, el mismo formato aplica
para en el ingreso de cualquier usuario.

llustracion 12: Cambiar Contrasefia.
{ )

o [——

4= Cambiar contrasefia

Datos de Perfil

|Contrasefia Actual & |

[Mueva C ontrasefia > |

\ v

Fuente: Elaboracion Propia
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La ilustracion 13, permite observar la pantalla de cambio de correo electronico, el mismo
formato aplica en el ingreso en cualquier usuario.
llustracion 13: Cambiar correo Electrénico.

f A

-]

d== Cambiar correo electronico

Datos de Perfil

Correo Electronico
|—@ miguelandii2a@hatmailcom

\ v

Fuente: Elaboracion Propia

La ilustracion 14, indica la pantalla de cambio de los nombres de los diferentes perfiles,
el mismo formato aplica en el ingreso en cualquier usuario.
llustracion 14 : Cambiar Nombre de usuario

( 3

-

4= Cambiar Nombre

Datos de Perfil

Nombres
|—MigueIAngel
Apellidos

Landi Montaleza
Actualizar

\. v

Fuente: Elaboracion Propia
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Permite el registro de los diferentes camiones que se encargaran de la carga de los

productos como se observa en la ilustracion 15, los datos solicitados son como marca,
placa y modelo.

llustracion 15: Registro de Camion

r [ = S e h

4== Registro Camitn

Datos de Camian

[Marca |

[Medelo |

[Placa |

X

\. J

Fuente: Elaboracion Propia

Permite el registro de los diferentes conductores que se encargaran del manejo de cada

una de las unidades que realizaran la entrega de los productos como se puede apreciar
en la ilustracion 16.

llustracion 16: Registro de Conductor.
' N

a e

4== Registro de Conductor

Datos del Conductor

|cédula |

|Mombre |

|Apellido |

|comeo Electrénico @ |

Guardar

[

\ J

Fuente: Elaboracién Propia
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Permite el registro de los diferentes productos que deben ser entregados en cada uno
de los domicilios de los usuarios, como se observa en la ilustracion 17, solicitando el
codigo nombre y detalle del producto.

llustracion 17: Registro de Productos.

r- a e h

#4== Registro Producto

|cédige |

|Mombre |

Detalle

X

\ J

Fuente: Elaboracién Propia

En la ilustracién 18 se aprecia la asignacion de camiones para cada una de las rutas en
las cuales debe ser entregado los productos.

llustracion 18: Asignacién de Camiones.
4 N

-] ————
4= Caomiones
Mazda
E AGB-896 ’ m-
Ford ¥T
ABC-123
s @
[ ————]
\ v,

Fuente: Elaboracién Propia
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En la ilustracién 19 se observa la asignacién de conductores para cada uno de los
camiones que realizara la rutas en las cuales debe ser entregado los productos.

llustracion 19: Asignacion de Conductores.
(" )

4= Conductores

| Q Apelides ]

Alejandro Landi Guzmdn
uiud124821

& 0

\. v

Fuente: Elaboracion Propia

En la ilustracion 20 se observa la asignacién de productos que seran entregados en
diferentes puntos de las rutas en las cuales debe ser entregado los productos.

llustracion 20: Asignacion de Productos.
. A

- I

4= Productos

Estado de envio
TODOS ¥

COMPUTADORAS GAMER - oot
E PAMTALLA W PLG

CORE it TuMA GENERACION

& RamM

ENTREGADD @ ﬁ & _ﬂl

HUAWEL P20 - 002
E &4 GB ALMACENAMIENTD

4 3B Fap

5.6 PULGADAS

ENTREGADO @ 488 4

\ S

Fuente: Elaboracion Propia
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En la ilustracion 21 se realiza el estado de entrega de cada uno de los productos que
seran entregados teniendo dos opciones estado de estrega y comentario del usuario.

llustracion 21: Estado de Entrega.
(" A

[ - B =

== Productos

COMPUTADORAS GAMER - 00t
E PAMTALLA 0 PLG

CORE iy WuMA GENERACION

2 RAM

ENTREGADD Comentario

\. v

Fuente: Elaboracion Propia

En la ilustracion 22 se realiza la edicion de los diferentes conductores que se encuentran
registrador en la aplicacion.

llustracion 22: Editar Conductor.
f A

== Conductores

I Q ,ﬂ\pe| irdne t
Guzmdn

=] Aleja

Cédula
0102030405

Nombre
MIGUEL ANGEL

Apellidos
LANDI

\ J

Fuente: Elaboracion Propia
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En la ilustracion 23 se realiza la edicion de los diferentes productos que se entregan en
los domicilios registrados en la aplicacion.

llustracién 23: Editar Producto.
' ™\

o0 e

+= Editar Producto
Codigo
’— i
Nombre
’7. COMPUTADORA GAMER

Detalles
PANTALLA 1u PULGADAS
E CORE v 1w GENERACION
8 GB RAM

Subir Imagen

Actualizar

o v,

|

Fuente: Elaboracion Propia

En la ilustracion 24 se realiza la edicion de los diferentes camiones que se encuentran
registrados para realizar las rutas de entrega.

llustraciéon 24: Editar Camion.
f A

4= Camiones

MAZDA BTS0
ABC-0

Marca
MAZDA

Meodelo
FTR45

Apellidos
BCD-321

Editar Cancelar

\. J

Fuente: Elaboracion Propia
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En la ilustracion 25 se puede observar el acceso a la informacion de los diferentes
productos como el codigo, nombre y descripcion.

llustracion 25: Visualizar producto.
{ h

L= T

4= Productos

Estado de envio
TODOS R

= COMA MER - 001

Codigo

il

MNombre
COMPUTADOR GAMER

Detalle
PANTALLA 1U PULGADAS

Editar Cancelar

\ ,

Fuente: Elaboracion Propia

Se realiza la creacién de nuevas rutas la cual posteriormente son asignadas a un camiéon
con su respectivo conductor para realizar la entrega y poder ser localizado y rastrearlo

como se aprecia en la ilustraciéon 26.

llustracién 26: Creacién de Rutas.
' A

= Rutos

PRIMNCIPAL
Placa AGB-u89

Geolecalizacion m

Datos de Rutas

[Nembre de Ruta

Placa Camién
Sin Seleccionar I]

Cédula Conductor

|—Sin Seleccionar +]
Guardar

\ v

Fuente: Elaboracion Propia
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En la ilustracion 27, se visualiza la ruta que le fue asignada al conductor para las
respectivas entregas de los productos a los clientes.

llustracion 27: Visualizar Ruta Asignada.

9 [Iniciar

¢ Finalizar

EI

\. v

Fuente: Elaboracién Propia

En la ilustracién 28, se aprecia la lista de rutas asignadas las cuales seran destinadas a
los conductores registrados para realizar las entregas de los productos.

llustracién 28: Lista de rutas.
{ ™\

== Rutos

FRINCIPAL

Placa AGB-u89

Geelecalizacicn m

\. v

Fuente: Elaboracion Propia
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En la ilustracion 29, se observa la ventana para iniciar la ruta de entregas, dicha ventana
se observara Uunicamente cuando el ingreso sea por parte del conductor.

llustracion 29: Ventana Conductor.

(L, — )
4= Rutos
PRINCIPAL
Placa AGB-u8d o

Iniciar Recorrido
[ ————
\. J

Fuente: Elaboracion Propia

Se inicia la ruta con los puntos establecidos como se evidencia en la ilustracion 30
utilizando el API de Google Maps utilizando el sistema en tiempo real.

llustracion 30: Mapa con la Rutas.

4 \

o
4= Ruta Asignada

\, v,

Fuente: Elaboracién Propia
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En lailustracidén 31 se observa la ventana de acceso a la pantalla principal, configuracién
y salir de la aplicacion.

llustracion 31: Acceso a la Configuracion.

4 o ™
TRACKING
ﬂ Heme
ﬁ Cenfiguraciones
(= salir
\. J

Fuente: Elaboracién Propia

Admite el acceso a la configuracion para realizar cambios en los datos de los usuarios

como el nombre, correo y/o contrasefia como se puede apreciar en la ilustracion 32.

llustracién 32: Menu a la Configuracion.
4 A

FAST

TRACKING

9 Cambiar Nombre

@ Cambiar correo electrnico

E Cambiar Contrasefa

\. v

Fuente: Elaboracion Propia
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2.5. Ejecucidén y/o ensamblaje del prototipo.
Acceso a la aplicacion tanto de manera administrativa como usuario ingresando correo
y contrasefa previo registro como se aprecia en la ilustracion 33.

llustracion 33: Login de Inicio.

18:32 AL 50 - il

TRATHING

Iniciar Sesién

Correo electrénico
Q’ﬂandﬂ@utmac hala.edu.ec
Contrasefia

= o)

6

No tienes una cuenta? Registrarse

Fuente: Elaboracién Propia

Ventana del administrador en donde se puede gestionar los conductores, productos y
rutas de entrega de los productos como se en la ilustracion 34.

llustraciéon 34: MenlU Administrador.

= Inicio

Seguimiento de entregas

Blenvenido, recuerde que mediante esta aplicacion
usted podra administrar rutas para la entrega de
productos.

0 7.
Camiones ™ Usuarios

=) Productos N
®! Productos registrados
Conductores > J
Conductores registrado

@

Camiones
Camiones disp

=z

@ Comentarios >
Comentarios de entregas

Fuente: Elaboracion Propia
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La ilustracion 35 indica la pantalla el registro de los diferentes usuarios a quienes se les

entregara cada una de las encomiendas solicitando sus datos.

llustracion 35: Registro de Usuarios

[RATKING

Registro

Cédula

3333333333

2

Apellidos
LANDI MONTALEZA

s

10/10
lombres
ADRIANA EMPERATRIZ )

elandi@gmail.com

T E

Contrasefia
Escuelal OI G))

] O] 4

Fuente: Elaboracion Propia

La ilustracion 36 indica la pantalla de registro del conductor ingresando los datos como:

Cedula, nombres, correo y fotografia.
llustracion 36: Registro de Conductor.

Registrar Conductor

Datos del Conductor

Cédula
5 0304050607

Nombres
2, JUAN DIEGO

Apellidos
2, GALEAS TORRES
c
@ jgaleas@gmail.com|

=
(U

Subir imagen

Fuente: Elaboracién Propia
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La ilustracion 37 indica la ventana de registro de productos ingresando los datos como:

codigo, nombre, detalle y fotografia.
llustracién 37: Registro de Productos

20:100 N 8

€ Registrar Producto

Datos del producto
Ccodigo

# 001 )
Nombre

& SILLA OFICINA )

N.(J FRAGIL
4

Fuente: Elaboracién Propia

La ilustracién 38 indica la pantalla de registro de los camiones destinados a la entrega

de encomiendas en los diferentes puntos de la ciudad.
llustracion 38: Registro de Camiones

20:08© 1\ 5 8

€ Registrar Camion

Datos del camion
Marca

$% HYUNDAI )
Modelo

# BTR )
Placa

‘ AFR-456] )

(o

Eay
S mc il

Fuente: Elaboracion Propia
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La ilustracién 39 indica la pantalla del listado de los clientes que se registraron para la
entrega de encomiendas.

llustracion 39: Lista de Clientes

20024 N 5 5

< Lista de Clientes

Q, Apellides

MIGUEL ALEJANDRO LANDI GUZMAN @

LARRRRERA
TANIA PATRICIA VELEZ VERA @
2222222222

ADRIANA EMPERATRIZ LANDI

MONTALEZA @
3333333333
JENNY PATRICIA GUZMAN ARIAS @
4444444444
CARLOS EFRAIN GUZMAN ARIAS ®

Fuente: Elaboracién Propia

En la ilustracion 40 se observa el listado de los camiones que se registraron para la
entrega de encomiendas.

llustracién 40: Lista de Camiones.

220:08@N G 8

<  Camiones

y ISUZUTRACK
ABC-111

Vg ]
@ CHEVROLET ONIX
ASD-123
7 [ ]
JMC MATRIX
AZX-321
rd [ ]
[ HYUNDAI BTR
<} AFR-456
Fa [ ]

Fuente: Elaboracién Propia
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En la ilustracion 41 se observa el listado de productos que se registraron en el sistema
para su posterior entrega de las encomiendas.

llustracion 41: Lista de Productos.

20240 N5 8
€ Productos
Estado de
TODOS {l;
* SILLA OFICINA - 001
NOES FRAGIL
CUERO NEGRO
PENDIENTE @ S Va [
E LAPTOP HP 7 - 002
N FRAGIL
l.\l:,'l‘I o
PENDIENTE @ 2, rd ]
a TV SMART NPG - 003
MUY FRAGI
penpiENTE @ os Va ]
. VENTILADOR BP - 004
FRAGIL
COLOR NEGRO
PENDIENTE @ os Va (]

Fuente: Elaboracién Propia

En la ilustracion 42 se observa la creacion de ruta de entrega, solicitando nombre de la

ruta, placa del camion que esta registrado y conductor que también se encuentra
registrado.

llustracion 42: Crear Rutas.

Datos de la ruta

Mombre Ruta

{ EL CAMBIO |

Placa camién

ABC-111

Cédula conductor
’70102030405

Fuente: Elaboracion Propia
34




La ilustracién 43 muestra la pantalla del listado de rutas que se registraron en el sistema

para su posterior entrega de las encomiendas.

llustracion 43: Lista de Rutas

20278 N5 8

<  Rutas

EL CAMBIO

Placa: ABC-111

Geolocalizacion

]

MACHALA

Placa: ASD-123

Geolocalizacion

.o < |

Fuente: Elaboracién Propia

La ilustracién 44 muestra la ventana del menu de configuracion donde puede ir a la
ventana principal, configuracion y salir de la aplicacion.

llustracion 44: Menu de Configuracion.

oo Configuraciones

> Salir

Fuente: Elaboracion Propia
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La ilustracion 45 muestra la ventana de configuracion de la aplicacién donde cambia
datos de acceso como nombre, contrasefia y/o correo.

llustracion 45: Acceso a la Configuracion.

20270 N 8 8

&  Configuracién

Cambiar contrasefia

8  Admin on pe

Fuente: Elaboracién Propia

En la ilustracion 46 se observa la ventana de Mapa de Google donde esta asignadas las
rutas para la posterior entrega.

llustracion 46: Ventana de Mapa de Google.

20279 N 8 8 7 il G4

€  Ruta asignada

iseo Terminal Terrestre
hala Machala - TTM EP.

@

El Cambio

Ent a La Maria

Fuente: Elaboracion Propia
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3. CAPITULO Ill. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Plan de evaluacion

Un punto importante en la elaboracion de la aplicacion movil, es medir varios parametros
de los procesos y hacer un analisis de las caracteristicas de su rendimiento, de esta
manera se puede encontrar posibles errores en cualquier fase de ejecucion en funcién a
sSu comportamiento la misma que permitira mitigar dichos errores y poder gestionar los
recurso a utilizar para realizar algunos cambios en bien del proyecto para cual se aplicara
la norma ISO/EC25010.

3.1.1. Andlisis de evaluacioén

Una de las caracteristicas de evaluacién dentro de esta norma son los tiempos y
procesos que maneja la aplicacion al momento de ser ejecutada, esta evaluacion obtiene
valores mediante la aplicacion de tres métricas que miden su tiempo de respuesta,

tiempo de espera, y rendimiento.[38]

Estabilidad de Firebase.- Firebase realiza una evaluacion continua de los datos
agregados, obteniendo resultados positivos para la aplicacion ya que cumple con los

procesos evidenciando cien por ciento de usuarios sin fallos. (Anexo 1)

Tiempo de respuesta.- se evalla las diferentes actividades teniendo como objetivo
calcular los tiempos de respuesta de la aplicacion desde que se ejecuta la peticion a su
posterior respuesta.

Los tiempos estimados para la ejecucion de la aplicacién varian dependiendo el usuario
y el tiempo de reaccioén en el caso del perfil del administrador es el tiempo que toma en
asigna conductor, productos y ruta para luego retornar al menu principal.

Datos.

A = es el tiempo de la carga de la peticion. Ecuacion
X=B-A

B = Tiempo en intervalos

Tiempo de espera.- en este punto de evaluacion se estima los tiempos en la ejecucion
desde el momento en que es envia la instruccién hasta que se llegue a recibir la
respuesta. En el aplicativo se calcula los tiempos desde el momento de ingresar a la
aplicacién y se asigna conductor, productos y rutas, para este calculo se aplica la

siguiente formula.
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Datos.

Ecuacion

A = Es el tiempo al momento de iniciar una actividad S

B = Es el tiempo que demora en terminar la actividad

Rendimiento.- este punto se encarga de calcular la cantidad de actividades que se
llegaron a procesar dentro de un tiempo estimado en intervalos, en la aplicacion el
proceso, en este caso se puede calcular con el perfil de conductor el cual el tiempo que
toma es de unos 10 segundos desde el momento de si ingreso eh iniciar la ruta.

Datos.

A= Cantidad de tareas que se le asigna Ecuacion
X=A/IT

T = intervalos de Tiempo

Uso de los recursos.- se realiza la evaluacion de los recursos que se utiliza al
momento de enviar las diferentes actividades, para dicha medicién se utiliza las
siguientes mediciones.

1. Lineas de codigo

2. Consumo de Unidad central de proceso.

3. Utilizacién de memoria.

4. Operacion de dispositivos.

Las mediciones de la Unidad Central de proceso del dispositivo mavil utilizado para las
diferentes pruebas, se las realizo a través del uso de las herramientas la cuales son
“CPU/GPU Meter & Notification, CPU Monitor y CPU Indicator” estas permiten visualizar
los valores antes y después de la ejecucién de la aplicacion, cabe mencionar que dichos
valores cambian por tal motivo sus resultados se observa variacion entre evaluaciones,
porque los célculos se las realiza con las aplicaciones en ejecucién o que se encuentren
en segundo plano, para ello se buscé que se esté ejecutando solo el proyecto que

necesita ser evaluado. (Anexo 2, Anexo 3, Anexo 4)

Al momento de realizar la evaluacion se observa que la memoria capta los recursos que
utiliza cada vez que realiza una actividad, para obtener los valores que ocupa y poder
verificarlos se utilizé las herramientas “CPU/GPU Meter & Notification, CPU Monitor y
CPU Indicator”, en los cuales se observa los diferentes porcentajes antes y después de
la ejecucion de la aplicacion desarrollada que es con el sistema en tiempo real. Estos

valores se los debe calcular mediante la siguiente formula.

38



Datos.

Ecuacion
X=B-A

A = Memoria utilizada durante la actividad

B = Espacio de memoria

3.2. Resultado de la evaluacion
3.2.1. Resultados de las métricas

Los datos obtenidos de las pruebas se lo pueden observar en la tabla 4, la que fue
realizada con la norma ISO/IEC/25010, en la que califica el desempefio y eficiencia
respectando los parametros establecidos en dicha norma.

Peor caso: en este parametro se detalla en el caso de que el resultado no sea
satisfactorio, o los resultados obtenidos no sean los esperados, es decir tener una
evaluacion muy por debajo de la norma.

Valor deseado: en este parametro se detalla que los valores al momento de la ejecucion
son los aceptables.

Variables y Valor recibido: detalla los resultados de los valores después del proceso
con una media que se obtienen en la experimentacion (A, B, T) y la salida (X), detallados
en el punto 3.1.1.

Total: Es la suma de los valores de cada métrica,

Tabla 4: Resultados de las métricas.

Sub Entrada Salida | Métrica | Subtotal
e Peor Valor .
Caracte_| Métrica caso | esperado Aplica Total
o |lempode |65 | 020s | si |1.65| 2.00 035 | 965
-E respuesta
Q g
€
E .
g g [Mlempode >10s 4s si |0,00| 2.00 2.00 8.00 6.75
O “ |espera
Q o
g ©
(@]
O Rendimiento 0 =12s si 7 12 0.58 9.42
Utilizacion
del CPU no 8.75
(7]
(@)
£ Utilizacion .
= q ) >0.5Gb | 0.25 Gb Si 1.00| 3.00 2.00 8.00
) e memaoria 2 OO
o .
©
c Utilizacion
0
8 de no
N . .
£ [dispositivos
O  |deE/S

Fuente: Elaboracion Propia

39



En la tabla 4 se observa los resultados de como se comporta la aplicacion ajustado a la
normativa en el momento de su ejecucion obteniendo un valor de 8.75/10.00, el cual es

un nivel aceptable [38].

La evaluacion o test de las diferentes métricas se las desarrollo en un dispositivo de
modelo Redmi note 10, obteniendo resultados positivos ya que el dispositivo es de gama

media — alta, lo cual permite obtener mejores resultados.

llustracion 47: Valores de Evaluacion.

Valores de la Evaluacion.

Memoria B,00
T. de Respuesta 965
T. de Espera B,00
Rendimiento

=]
]
F
=]
oa

10 12

Fuente: Elaboracion Propia
3.3. CONCLUSIONES

e A través de la revision bibliografica en articulos cientificos sobre fundamentos
relacionados al sistema en tiempo real se obtiene informacion relevante y
favorable que sirvi6 al desarrollo del sistema del servicio de encomiendas.

e Con el uso de las herramientas Dart, Flutter, node.js se elabor6 una arquitectura
Movil que permitio aplicar la tecnologia en tiempo real en la elaboracion de un
sistema gestion de encomiendas.

e Mediante la aplicacion Balsamiq Mockups se disefio el modelado de la interfaz
grafica de usuarios para el sistema movil lo cual permitio obtener un disefio
amigable y estético.

e Para la gestion de encomiendas se implementd moédulos para el uso de la
aplicacion en las diferentes actividades del sistema, lo cual permitié tener un mejor
registro, busqueda, modificacion de los usuarios y productos.
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3.4 RECOMENDACIONES.

Realizar investigaciones en documentacion cientifica confiable acerca de la
evolucion de las tecnologias, su alcance, su manera de aplicacion, lo cual permita
adquirir mayor conocimiento sobre el tema que se esté desarrollando.

Analizar la metodologia que mejor se adapte para el desarrollo de este tipo de
proyectos como el de sistema de tiempo real, ya que de esta manera se podra
ajustar los diferentes procesos para su elaboracion.

Para un mejor desarrollo de aplicaciones con tecnologias en tiempo real es
importante contar con dispositivos que cuenten con recursos como memoria,
procesador, tarjeta de video, que permitan ejecutar softwares como Android
Studio, Visual Code y gestores de base de Datos, de esta manera al momento de
la ejecucidn se evitaran errores en su rendimiento.

Evaluar la aplicacion con las normas de calidad que permita obtener su
desempefio que es importante para garantizar la calidad de la aplicacion movil

dichos valores deben estar dentro de la norma ISO/IEC/25010.
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Anexos

Anexo 1: Evaluacion de estabilidad - herramienta Firebase

Resumen de la estabilidad de la Tiempo de interaccion medio @
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Fuente: Elaboracion Propia

Anexo 2: Evaluacién con la herramienta CPU/GPU Meter & Notification

Antes de Ejecutar la
aplicacion.

Después de Ejecutar
la aplicacion.
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Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 3: Evaluacion con la herramienta CPU Monitor.

Antes de Ejecutar la Después de Ejecutar
aplicacidn. la aplicacién.
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Fuente: Elaboracion Propia

Anexo 4: Evaluaciéon con la herramienta CPU

Antes de Ejecutar la

Después de Ejecutar

aplicacion. la aplicacién.
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47




