ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

ESCUELA DE FORMACION DE TECNOLOGOS

DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA EL
PROYECTO RECIVECI DE QUITO

PROYECTO PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE TECNOLOGO EN
ANALISIS DE SISTEMAS INFORMATICOS

MARLON RICARDO CACERES ALMEIDA

marlon.caceres@epn.edu.ec

PILAR PAMELA LASSO VIRACOCHA

pilar.lasso@epn.edu.ec

DIRECTOR: ING. JUAN PABLO ZALDUMBIDE PROANO, MSc.

juan.zaldumbide@epn.edu.ec

CODIRECTORA: MARIA GABRIELA PEREZ HERNANDEZ, PhD

maria.perez@epn.edu.ec

Quito, Agosto 2018



DECLARACION

Nosotros, Marlon Ricardo Caceres Almeida y Pilar Pamela Lasso Viracocha,
declaramos bajo juramento que el trabajo aqui descrito es de nuestra autoria; que
no ha sido previamente presentado para ningun grado o calificacion profesional; y,
que hemos consultado las referencias bibliograficas que se incluyen en este
documento.

A través de la declaracion cedemos nuestros derechos de propiedad intelectual
correspondientes a este trabajo, a la Escuela Politécnica Nacional, segun lo
establecido por la ley de propiedad intelectual, por su reglamento y por la
normatividad institucional vigente.

Marlon Ricardo Caceres Almeida Pilar Pamela Lasso Viracocha



CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo fue desarrollado por Marlon Ricardo Caceres
Almeida y Pilar Pamela Lasso Viracocha bajo nuestra supervision.

Ing. Juan Pablo Zaldumbide MSc. PhD. Maria Gabriela Pérez
DIRECTOR DE PROYECTO CODIRECTORA DEL PROYECTO



AGRADECIMIENTO

Quiero agradecer a mis padres por la ayuda econdmica y apoyo que me han
brindado durante mucho tiempo, ya que sin ellos no podria haberlo logrado.

También quiero agradecer a mis familiares y demas personas que me quisieron
ver fracasar, excusandose de la realidad, esas personas fueron la inspiracion para
terminar con este proyecto.

Marfon



AGRADECIMIENTO

En primer lugar agradezco a Dios por iluminar mi camino y brindarme la fuerza
necesaria para cumplir con este reto.

A mis padres por guiarme y siempre estar al pendiente de mi, a pesar de tener
su caracter; me apoyaron a su manera. A mis amigos con quienes estreche una
gran amistad, quienes lograron conocerme y se quedaron a mi lado, gracias por los
momentos compartidos, por esos consejos que me hicieron ser una mejor persona.

Al Ing. Juan Pablo Zaldumbide por ganarse el corazén de los estudiantes, por
ser mas un amigo que profesor, gracias por los conocimientos impartidos y mas
que nada gracias por el apoyo y tiempo prestado para el presente proyecto.

Pllar



DEDICATORIA

El actual proyecto se lo quiero dedicar a mi familia, en especial a mi madre ya que
sin ella no podria haberlo logrado, siempre estuvo alentandome a continuar para

terminar obteniendo un titulo.

Quiero también dedicar a mi abuelita, pues aun piensa que para ser una
persona de bien se necesita tener un cartdon que se encuentre colgando en la pared.

Marfon



DEDICATORIA

Lo imposible es aquello que no se intenta, por eso dedico este proyecto en primer
lugar a Dios por darme la fuerza y no dejarme rendir, por ser mi luz y mi guia en
este largo camino.

A mi familia y amigos quienes me brindaron su apoyo, en especial a tres
personas muy importantes en mi vida, siempre recordaré las palabras que me
dijeron afos atras “la universidad es de resistencia no de velocidad métele ganas
continua y no te rindas, demuéstranos que eres capaz”; luego descubri que nunca
es tarde para hacer o seguir las cosas que te hagan feliz, simplemente buscar el
lado positivo de la vida y si estamos en este mundo es por un propésito.

Pllar

VI



INDICE DE CONTENIDO

DECLARACION ..ottt e, I
(o =1 2 1 =1 (07X [0 ] N AP Il
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt ettt eeeeeeeeeeennnnnsssssesessesnsnssneeeees 1]
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt eeeeeeeeeeensnnnsssssesessssnnnseneeeees v
DEDICATORIA ...ttt e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e nnsaeeeaeseeeeas \Y
DEDICATORIA ...ttt e e e e e e e e e e et e e e e e e e e eennnreeeaeeeeeas VI
INDICE DE CONTENIDO.......ooiiuiieeeeteeeee et seen e, Vil
INDICE DE FIGURAS ...ttt s n s IX
INDICE DE TABLAS ...ttt ettt e Xl
RESUMEN ..ottt eeeeeeeeee s snnsssssnsnsnssnsnsnnennnnnnnnns XV
F Y = S 3 ¥ A 1 RSP XV
1. INTRODUCCION ...t 1
1.1. Planteamiento del problema............cccoooriiiiiii e 1
1.2, ODJELVOS ... ——— 2
1.2.1. ODbjetivo General............uuuuiiiiiiiiee e 2
1.2.2. Objetivos ESPECIfICOS .....uuiiiiiiiiiiiiee e e 2

1.3, AlCANCE ... 2
2. METODOLOGIA ..ot et 3
2.1. Metodologia de Desarrollo SCRUM ... 3
200, ROIES e 3
2.1.2. EIementoS SCrUM ......oooiiiiiiiiee e 4
2.1.3. ACHVIdAdeS SCrUM ........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e ee e 5

2.2. Andlisis y Levantamiento de Requerimientos...........cccccevvvvviiiieiiiee e, 7
2.2.1. Requerimientos Funcionales ............cccoouiiiiiiiiiiiii e, 8
2.2.2. PrototipOo RECIADD . .ceueieiie e e e e 9

2.3. Herramientas para el Desarrollo MOVil ..., 10
2.3, FIreDaSE....cooeee e 10
2.3.2.  LONIC e e aneaaan s 10
2.3.3. ANQUIAK ...ttt 11
2.3.4. TYPESCIIPE oot e ————————— 11
2.3.5. Google Maps (API) ..o 11
2.3.6. GItHUD ..o e 11



2.3.7. Visual Code STUAIO ......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e e 12

3. RESULTADOS Y DISCUSION......cociiueeiteeeeee e e 13
3.1. Implementacion de la Aplicacion MOVil..........ccooveiiiiiiiiiii e, 13

K B0t 0t B o [ o S 13
3.1.2. Sprint 1: LOGIN Y rEQISIrO .....uuuiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee it 15
3.1.3. Sprint 2: ENIrega........uuuuiiiiiiiiiiiiieee e 18
3.1.4. Sprint 3: ReCiclador ..........uuviiiiii i 27
3.1.5. Sprint 4: PUNtOS .....ccooiiieeeeeee e 40

3.2. Pruebas de la Aplicacion MOVl ............ooooiiiiiiiiiiie i 47
3.2.1. Pruebas de SOftWare ..............uuuuiiiiiiiiiiiiie e 47
3.2.2. Pruebas de AcCeptacion..........ccoooeee it 47
3.2.3. Pruebas de Usabilidad...........ccccoooeiiiiiiiiiii e 52
3.3. Restricciones de la Aplicacion MOvil .............ccooiiiiiiiiiien 56
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......cooviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 57
o B ©7o] o T [ ] o] o = SRS 57
4.2. RECOMENUACIONES. ... .ciiiiiiiiiiiiie ettt 58
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......ooooeeeeeeeeeee e 60
ANEXOS ... e e e e e e e e e e reeaaeeaaaan 62
Anexo 1: Product BackIOg............uuuuiiiiiiiiiiiiiiie e 63
ANexo 2: SPrint BaCKIOg ..o 65
Anexo 3: Historias de USUArio .........coooiiiiiiiiiiic e e 67
Anexo 4: Tipo de usuario — Ciudadano que recicla ... 73
Anexo 5: Tipo de usuario — Ciudadano interesado en reciclar................c......... 74
Anexo 6: Tipo de usuario — Ciudadano que no recicla .............ccceeeeeeeevvneeeeennnn. 75
Anexo 7: Prototipo de la aplicacion movil ..........cccooooeiiiiiiiiiiici e 76
Anexo 8: Formato JSON Base de Datos RECIAPP .....coeevvvvveieeeeiiiiieeeeeeeeeeeeeeean, 79
Anexo 9: Pasos para la creacion de la base de datos en Firebase .................. 81
Anexo 10: Encuesta Final RECIAPD ....cooviiiiiieiee e 85
Anexo 11: Cronograma Testeo RECIAPD «.evvuuiiiiii e 86
Anexo 12: Manual de Usuario RECIAPD «eeeureuuiiieee e 87

VI



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 - Estructura de un mapamental ... 7
Figura 2 - Mapa mental del MVP ReCIAPD .cuvuiiiiiiieeeeeee e 8
Figura 3 - Diagrama UML Cas0S d€ USO .........uuuuiiieiiieeiiieieii et 9
Figura 4 - Estructura de la base de datos (nodos) en Firebase...........ccccceeeee.... 14

Figura 5 - Estructura del proyecto en lonic y estructura carpeta src del proyecto 15
Figura 6 - Formulario de registro (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo

LY g [o [ oI e ) T PP PPPPPPTPPPPPP 16
Figura 7 - Mensaje de validacion. Campos VACIOS ..............uuuvueimimeeiiiieennennns 16
Figura 8 - Mensaje de validacion. Error de sintaxis COrreo............uuuuveeeeeeeeeieeennnns 16
Figura 9 - Mensaje de validacion. Contrasefa corta .................euuveeiiiiiiieeiiiinns 17
Figura 10 - Mensaje de validacion. Correo registrado.................uuueeeeiiiiieeenininnns 17
Figura 11 - Inicio de Sesion - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha
diSPOSItIVO ANAIOId) ... e e 17
Figura 12 - Opciones menu - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha
diSPOSItIVO ANAIOId) ... e e 18
Figura 13 - Mensaje cerrando sesion - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha
diSPOSItIVO ANAIOId) ... e e 18
Figura 14 - Lista de materiales reciclables y no reciclables .............ccc.....cooo. 19
Figura 15 - Simbolos de material reciclable y no reciclable (Izquierda Material
reciclable, Derecha Material no reciclable)............cooovieiiiiiiiiiiieecee e, 19
Figura 16 - Material reciclable o no reciclable. Cartdn ...........ccccccoooeiiiiiiiii e, 20
Figura 17 - Material reciclable o no reciclable. Papel ............cccccooiiii s 20
Figura 18 - Material reciclable o no reciclable. PIastiCo..........cccccceeviiiiiiiiiincee. 21
Figura 19 - Material reciclable o no reciclable. Vidrio............cccccooviiiiiiiiii, 22
Figura 20 - Material reciclable o no reciclable. Metal .............ccccooooiiiiis 22
Figura 21 - Material reciclable o no reciclable. Tetra Pak...............cccccoeeiiiiins 23
Figura 22 - Material reciclable o no reciclable. Otros residuos............ccccceeeeeee... 23
Figura 23 - Formulario de entrega de material reciclable (Izquierda dispositivo iOS,
Derecha dispositivo ANAIOid)...........uuuueeueeiiiieiiieiee e ee e 24
Figura 24 — Formulario COmMPIEtO..........uuuiiiiiiiiiiiiiieee e 25
Figura 25 - Mensaje de validacion. Campo foto obligatoria................ccceeveveeiennnn. 25
Figura 26 - Mensaje de validacion. Seleccionar reciclador ...............cevvvveeeeeeenne. 25
Figura 27 - Mensaje de validacion. Seleccionar tamafio de funda....................... 26
Figura 28 - Mensaje de validacion. Cantidad de material a entregar ................... 26
Figura 29 - Mensaje de validacion. Funda llena..................ouveiiiiiiiiiiiiiiis 26
Figura 30 - Validacion boton enviar entrega................eeeuviiiiiiiiiieee 26
Figura 31 - Porcentajes de material entregado ................eeeeiiiiiiiiiiieiiiiiis 27
Figura 32 - Numero total de entregas..............eeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 27
Figura 33 - Pagina oficial Google Maps Platform .............cooiiiiiiiiiiiiiieeeee, 28
Figura 34 - Creacion del proyecto en Google Maps Platform...........cccccceeeeeei. 28
Figura 35 - Panel de control APlY SErviCIOS.........c.uuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 28
Figura 36 - Creacion de credenciales y APIKEY ..., 29
Figura 37 - APl KEY Google Maps RECIAPD ....vvuiiiiiiieeeiieeeeee e 29

IX



Figura 38 - Modulo reciclador — Geolocalizacion (Izquierda dispositivo iOS, Derecha

diSPOSItIVO ANAIOId) ... e e 30
Figura 39 - Formulario de registro reciclador desde un dispositivo iOS ............... 31
Figura 40 - Formulario de registro reciclador desde un dispositivo Android.......... 31
Figura 41 - Mensaje de validacion. Campos obligatorios ................ccceuvveeiiiieennnns 32
Figura 42 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio nombre y apellido reciclador
............................................................................................................................. 32
Figura 43 - Mensaje de validacion. Seleccionar materiales reciclables................ 32
Figura 44 - Mensaje de validacion. Seleccionar dias de recoleccion ................... 33
Figura 45 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio horario de recoleccion .... 33
Figura 46 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio edad............c.ccccceeeeee. 33
Figura 47 - Validacién boton guardar registro reciclador.............cccoeevvvviiiiiinnnne. 33
Figura 48 - Mensaje de validacion. No tiene recicladores favoritos...................... 34
Figura 49 - Mensaje de validacion. Activacion de GPS (Izquierda Mapa reciclador,
Derecha Registro reCiclador).............iiiiii i 35
Figura 50 - Perfil reciclador en dispositivo iOS...........ccoooriiiiiiiiii e, 35
Figura 51 - Perfil reciclador en dispositivo Android ..............eeeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee, 36
Figura 52 - Reciclador sin fotografia ... 36
Figura 53 - Agregar reciclador favorito .............uuciiieiiiiiiii e 37
Figura 54 - Llamar desde lista reciclador favoritos ..................eeuviiiiiiiiieiiiiienes 38
Figura 55 - Reciclador sin numero de contacto desde lista de recicladores favoritos
............................................................................................................................. 38
Figura 56 - Llamar desde perfil reciclador..............eeeeiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiiieeeeeeeee 39
Figura 57 - Reciclador sin numero de contacto desde perfil reciclador................ 39
Figura 58 - Lista de recicladores €n mapa ..............eueeeeeiieiiiiieeeiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee 39
Figura 59 - Lista de recicladores favoritos...............euueieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 40
Figura 60 - Listas de VeciNegocios en el mapa ...........ccoccuveeiiiieeiiiii e 40
Figura 61 - Listas de VeciNegocios desde pantalla principal ..............cccccoeeeeee. 41
Figura 62 - Mensaje de validacion. Puntos insuficientes..............ccccuvvviiiiiiiiennnns 42
FIQUIa 63 = CUPON ...ttt e e e e e e e 42
Figura 64 - Validacion cupdn canjeado .............cceieiiiiiiiiiiiii e 43
Figura 65 - Mensaje de expiracion de cupon desde pantalla principal.................. 43
Figura 66 - Mensaje de expiracion de cupon desde pantalla VeciNegocios ........ 44
Figura 67 - Lista de asignacion de puntos.........cccccooeeeriiiiiiiiiiii e 44
Figura 68 - Asignacion de puntos. Registrar reciclador.............ccccoeevviiiiiiiicee. 45
Figura 69 - Asignacion de puntos. Realizar una entrega..............ccccovvvvviiivinnnnnne. 45
Figura 70 - Asignacion de puntos. Registrarse en la aplicacion........................... 46
Figura 71 - Asignacion de puntos. Primer reciclador favorito .............ccccceeeeeee. 46
Figura 72 - Resultados primera pregunta Encuesta.............cccooeiiiiiiiiiiiiin e, 53
Figura 73 - Resultados segunda pregunta Encuesta ............cccccoeeiiviiiiiiiiins 54
Figura 74 - Resultados tercera pregunta Encuesta..............ccceeviiiiiiiiiiiiiiiciinnes 54
Figura 75 - Resultados cuarta pregunta Encuesta .............cccceevuiiiiiiiiiiiiiiiiinns 55
Figura 76 - Resultados quinta pregunta Encuesta ............c.cccccoiiiiiiiiii 55
Figura 77 - Prototipo - Registro de usuario ..................eeeeiiiiiiiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiineeeee. 76
Figura 78 - Prototipo - Tips de reCiClaje..........uuuuuiiieiiiiiiiieieieiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 76
Figura 79 - Prototipo - MOdUIO entrega............eeeeeeeiiiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeee e 77



Figura 80 - Prototipo - MOdulo recCiclador ...............ueeeeeiiiiiiiiieeiiiiiiiieeeeeeeee 77

Figura 81 - Prototipo - Perfil reCiclador...............eeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeee 78
Figura 82 - Prototipo - Afadir reCiclador................ueeeiiiiiiiiiiieiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 78
Figura 83 - Pagina oficial de Firebase...............eeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeee 81
Figura 84 - Consola de Firebase..............uuuiiiiiiiiiiiiii s 81
Figura 85 - Agregar ProyECIO. .........uuuuuuuiiiiiiiiiiiie et e 81
Figura 86 - Datos del proyecto, términos y condiCiONesS...............uuveuvierieeeieennnnnnns 82
Figura 87 - Panel de control Firebase ...............eeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeeeeeeeeeee 82
Figura 88 - Database Crear base de datOos ........ccoceevveiiiiiiiiiiiiiii e, 82
Figura 89 - Configuracién de reglas de seguridad..............oovviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee, 83
Figura 90 - Panel de configuracion de la base de datos ..............cccoeevvviiiiinnnnne. 83
Figura 91 - Creacion de NOUOS ........uuuiiiie e e e e e e e e e 83
Figura 92 - NOdO Creado ........ooiiiiiiiiieeei e e 84
Figura 93 - Credenciales Firebase ............cooovriiiiiiiiiii e 84
Figura 94 - Encuesta final RECIADPD .. .coiieiiiiieeeeeee e e 85
Figura 95 - Cronograma Teste0 RECIAPD.....uvvuuiiiieeii e e 86
Figura 96 - Logo representativo de ReCIVECH ...........coviviiiiiiiiiiiiiiiiiie e 1
Figura 97 - Icono ReciApp - instalacion aplicaciéon (lzquierda dispositivo Android,
Derecha dispositivo i0S) ......ccoooiiieeiiee e 3
Figura 98 - Splash Screen ReciApp primera pantalla (Izquierda dispositivo Android,
Derecha diSpOSItiVO 10S) .....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiieieie e 4
Figura 99 - Tour informativo RECIAPD ....cciieieeeiiee e 4
Figura 100 - INICIO A€ SESION ......uuuiiiiiiiiiiiiieeie et e e 5
Figura 101 - Enlace registro de USUArio ..............eeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeees 5
Figura 102 - Opciones formulario de registro USUario ....................eeeeeeeeeeeennnnns 6
Figura 103 - Pantalla principal / Home (lzquierda dispositivo Android, Derecha
diSPOSITIVO 10S) ... 7
Figura 104 - Opciones menu lateral ................euueiiiiiiiiiiie e 7
Figura 105 - Icono y pantalla tips de reciclaje ...............uueeeiiiiiiiiiieeiis 8
Figura 106 - Opciones menu barra iNferior................ueeeeiiiiiiiiiieiiiiiieeeeeeeeee 9
Figura 107 - Pantalla de entrega de material reciclable (lzquierda dispositivo
Android, Derecha dispositivo iOS).........uuiiiiiiiiiiiee e 10
Figura 108 - Pasos fotografia del material ...............ccooviiiiiii i, 10
Figura 109 - Pasos seleccion reciclador favorito entrega............cccooeeeveviviiinnnnee. 11
Figura 110 - Opciones cantidad estimada de entrega...........ccccoeeeeeeiiiviiiiinceeee. 11
Figura 111 - Opciones material reciclable a entregar estimacion porcentaje ....... 11
Figura 112 - Pasos estimacion porcentaje material seleccionado........................ 12
Figura 113 - Pantalla recicladores (lzquierda dispositivo Android, Derecha
AISPOSILIVO 10S) ...eiiiii e e a e e e 12
Figura 114 - Activacion de GPS en dispositivo Android ..............cccceeevevvvviiinneenn. 13
Figura 115 - Activacion de GPS en dispositivo iOS...............uuiiiiiiiiiiiiiiees 13
Figura 116 - Registro reCiClador ..............uuuiiiiiiiiiiieeee e 14
Figura 117 - Opciones seccion recicladores favoritos ..................ueeevieiiieeeeiiinns 14
Figura 118 - Perfil reciclador seleccionado .................eeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee. 14
Figura 119 - Pasos Contacto reCiclador ...............ueeeeiiiiiiiiiieeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee 15
Figura 120 - Pantalla VECINEQOCIOS .........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiee it 15



Figura 121 - Pantalla lista VeCINEegOCIOS...........uuuiiiiiiiiiiiiiiieeciiiiee e 16

Figura 122 - Pasos Canjear desde pantalla de canje............ccccuuveeiiiiiiiiieiinnnns 17
Figura 123 - Pasos Canjear desde pantalla VeciNegocios ..............ceeeveeeeeeeenennns 17
Figura 124 - Lista acciones ganar PUNTOS ..............eeeeeeeeeeerrieeeeuiiiiniiineeneeneeeeeeeeees 18

Xl



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 - Miembros del equipo y asignacion de roles ............ccceeeeeeiiiieiieieiieeeeeee, 4
Tabla 2 - Requerimientos funcionales de la aplicacion movil ..............cccceevvvinnnenn. 9
Tabla 3 - Pruebas de software dispositivos Android.............cooeeviiiiiiiiiieeiiiiinnn. 47
Tabla 4 - Pruebas de software dispositivos iOS..........cccoooiiiiiiiiiiiiie e, 47
Tabla 5 - Pruebas de aceptacion PA-001..........ooommiiiiiiiiieeeceee e 47
Tabla 6 - Pruebas de aceptacion PA-002.............ouuiiiieiiieiiiieiiee e 48
Tabla 7 - Pruebas de aceptacion PA-003...........ooumiiiiiiieee e 49
Tabla 8 - Pruebas de aceptacion PA-004 ... 50
Tabla 9 - Pruebas de aceptacion PA-005...........oouiiiiiii e 50
Tabla 10 - Pruebas de aceptacion PA-006..............ccooieiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeen 51
Tabla 11 - Pruebas de aceptacion PA-007 ... 52
Tabla 12 - Restricciones de la aplicacion movil............c.oooooeriiii e, 56

XMl



RESUMEN

En la actualidad, la contaminacién ambiental esta provocando un grave impacto al
medio ambiente, siendo una de las principales causas, la produccion excesiva de
residuos, los cuales son generados tras el consumo diario de alimentos y la falta de
concientizacién por parte de la sociedad. En Quito se genera alrededor 1800
toneladas de basura diaria, las cuales son acumuladas en los rellenos sanitarios,
sin su debido proceso de separacion. El proceso de separacion de residuos solidos
en la fuente, lo lleva a cabo un grupo de personas que comunmente son
denominados recicladores de base, los cuales muchas veces son discriminadas por
su labor. Por ello, surge el proyecto RECIVECI, cuyo objetivo es luchar por el
reconocimiento de los recicladores de base y a la vez fomentar la cultura del
reciclaje en la sociedad quitefia. Para lograrlo, se propone crear una aplicacion
movil que envie informacion y ayude a la localizacién de los recicladores de base
mas proximos a su lugar de residencia y asi motivarles a reciclar de una forma mas
cémoda.

Palabras clave: ReciVeci, ReciApp, Aplicaciones Moviles, /ornic, Firebase.
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ABSTRACT

Nowadays, environmental pollution is causing a serious impact on the environment,
being one of the main causes, excessive production of waste, which is generated
after daily consumption of food and lack of awareness by society. In Quito, around
1800 tons of garbage are generated, daily which are accumulated in sanitary
landfills without their due separation process. The process of separation of solid
waste at the source is carried out by a group of people who are commonly called
grassroots recyclers, who are often discriminated against for their work. Therefore,
the RECIVECI project arises, whose objective is to fight for the recognition of
grassroots recyclers and at the same time foster the culture of recycling in the Quito
society. To achieve this, it is proposed to create a mobile application that sends
information and helps the location of the base recyclers closest to their place of
residence and thus motivate them to recycle in a more comfortable way.

Keywords.: ReciVeci, ReciApp, Mobile Application, lonic, Firebase.
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1. INTRODUCCION
“Solo nosotros los humanos producimos basura que la naturaleza no puede digerir.”
Charles Moore.

La sociedad a través de los afios se ha convertido en un agente contaminante
generador de desperdicios y causante de la degradacién del medio ambiente, a
pesar de ello no se ha consolidado la creacién de un plan de recuperacion como
tampoco uno de reciclaje para solucionarlo; volviéndolo asi un problema para las
futuras generaciones

Con el paso de los afos se han ido creando nuevos métodos que nos permiten
reutilizar la basura que se produce diariamente en los hogares, locales comerciales
y centros masivos.

Recientemente se introdujo el término de las 3R (reduce, rehusa, recicla),
creando una nueva cultura de concienciacion sobre la basura producida.

Hoy en dia gracias a las nuevas tecnologias y a la introduccién masiva de los
dispositivos electronicos, se desarrollé una aplicacién que premiara y beneficiara a
los usuarios que reciclen y separen la basura producida dentro del hogar.

1.1. Planteamiento del problema

Los residuos solidos representan un problema de contaminaciéon ambiental que
perjudica la salud de las personas provocando serias enfermedades tales como
hepatitis, asma, fiebre amarilla entre otras (Pizarro, 2013). Por otro lado, el
crecimiento de la poblacién, también, constituye un factor de contaminacién, ya que
las personas son la principal fuente de generacion de residuos (Guanuna, 2018).
Se conoce como residuos a todos aquellos desperdicios que se dejan de utilizar,
los cuales antes de llegar a ser basura han cumplido su ciclo de vida. En base al
ciclo de vida de un producto, se puede identificar el impacto ambiental que estos
ocasionan (Estévez, 2013).

En Ecuador se genera aproximadamente 12.897,98 toneladas diarias de
residuos solidos (Tapia, 2016), lo que requiere un control planificado del manejo de
residuos solidos en el pais y motivo por el cual surge el proyecto ReciVeci. Dentro
del contexto del actual proyecto se promulga una capacitacion ciudadana para
ensenar la forma correcta de clasificar y separar los residuos soélidos en los hogares
Yy negocios.

ReciVeci, es una iniciativa ciudadana creada por un grupo de voluntarios en el
2016; enfocandose en el fortalecimiento de las organizaciones de recicladores de
base y la capacitacion de la ciudadania acerca del reciclaje y con ello crear un
vinculo entre el ciudadano y reciclador.

Para que continue con su labor y el alcance del proyecto ReciVeci sea mayor,
se propone desarrollar una aplicacion mévil que permita informar a la ciudadania
acerca del reciclaje, registrar recicladores, entregar material reciclable, etc.; con ello
el ciudadano podra interactuar con su reciclador favorito, localizarlo para el retiro
del material y participar en un nuevo sistema de incentivos.



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacién movil para el proyecto ReciVeci de Quito

1.2.2. Objetivos Especificos

Determinar los requerimientos de la aplicacién movil.

Disefar la base de datos para el almacenamiento de la informacién.
Construir la aplicacion movil basandose en los requerimientos obtenidos.
Probar la funcionalidad de la aplicacion mavil.

1.3. Alcance

Por medio de esta aplicacion se fomentara el reciclaje. Contendra informacion
acerca del reciclaje de los desechos solidos, reciclables y no reciclables que estan
siendo generados en el hogar, permitira a la ciudadania, tener un mayor
conocimiento sobre el cuidado del medio ambiente. Por ello, se pretende desarrollar
una aplicacion movil, utilizando herramientas de desarrollo (Framework lonic) libres
que se utilizan en la actualidad y sobre todo permitan crear proyectos escalables.

La aplicacion mévil fue creada en base a un disefio atractivo y propio,
compatible para varias plataformas (Android, iOS), ofreciendo asi una app
desarrollada con una arquitectura robusta (AngularJS).

La aplicacion movil esta dirigida a la ciudadania ya que seran los beneficiarios
directos de este proyecto. Los recicladores de base seran beneficiarios indirectos
del proyecto, ya que permitira ahorrar tiempo en sus recorridos con la correcta
clasificacion y/o separacion de los residuos por parte de la sociedad.

La aplicacion abarcara dos aspectos especificos, el primero permitira la
localizacion del reciclador, a través de un mapa, se podra visualizar y registrar
nuevos recicladores, ayudandoles a ser reconocidos en el barrio que labora. El
segundo posibilitara la comunicacion y contacto directo entre ciudadano que
reciclay reciclador a través de numeros de contactos que seran publicados dentro
de la aplicacion movil. Ademas, el ciudadano podra obtener bonificaciones e
informacion actualizada.



2. METODOLOGIA

2.1. Metodologia de Desarrollo SCRUM

Para el desarrollo de este proyecto se utilizd la metodologia de desarrollo agil
SCRUM que permite partir de la idea general de lo que se desea obtener como
resultado final a través de una lista de caracteristicas ordenadas por prioridad
(Palacio, 2007).

Scrum es una metodologia agil para el desarrollo de software basada en
procesos iterativos e incrementales, que desde el afno 2001, dichos procesos
disefiados por Jeff Sutherland y Ken Schwaber forman parte de la lista de modelos
agiles de Agile Alliance (Palacio, 2007). Scrum ofrece una mejor comunicacion
entre el equipo de desarrollo y el cliente, creando un ambiente de responsabilidad
colectiva y de progreso continuo (Satpathy, 2016).

Entre las ventajas que nos ofrece la Metodologia SCRUM segun (Satpathy,
2016), se destacan:

e Adaptabilidad: Permite la evolucion del producto y su rapido acoplamiento.

e Mejora continua: Se puede integrar nuevas tareas con el fin de identificar
posibles errores y proceder a su correccion.

e Transparencia: Emplea un ambiente de trabajo abierto, utilizando un tablero
Scrum, en donde se puede visualizar la asignacion de tareas y posibles
entregables al cliente.

e Entregables continuos: Permite la entrega continua de cada tarea en conjunto
a sus revisiones periédicas.

e Responsabilidad colectiva: Los miembros del equipo obtendran una mejor
organizacion y por ende su trabajo ofrecera una mejor calidad en el producto
final, tras la asignacion de roles y tareas.

2.1.1. Roles

La asignacion de responsabilidades en la metodologia Scrum, es importante ya que
proporciona una mejor organizacion y cumplimiento de las tareas, con el fin de
obtener un mejor producto final. Los roles que ofrece Scrum son los siguientes:

Product Owner

Es la persona responsable de crear un canal de comunicacién entre el cliente y el
equipo de desarrollo, su funcién principal es la mantener el Product Backlogy definir
los objetivos y estrategias para el desarrollo del producto.

Scrum Master

Es la persona encargada de controlar el progreso de las tareas, garantizando su
cumplimiento, ademas de proporcionar un ambiente organizado y abierto entre el
equipo de desarrollo y el Product Owner para resolver conflictos (Monte, 2016).



Development Team

Es un grupo de 5-9 personas responsables de la ejecucién y entrega de los
resultados del producto, se caracteriza por ser multidisciplinario y auto-organizado
(Palacio, 2007).

Asignacion de Roles
La asignacion de roles entre los miembros del equipo de trabajo para el desarrollo
de la aplicacion mdévil fue establecido de la siguiente manera:

Tabla 1

Miembros del equipo y asignacion de roles

Miembros Roles

Ing. Claudia Andrade, Ing. Lorena Gallardo Product Owner

Ing. Jorge Aguilar, Ing. Edwin Salvador,
Ing. Juan Pablo Zaldumbide Proafio Scrum Master
Pilar Lasso, Marlon Caceres Development Team

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

2.1.2. Elementos Scrum

Conocidos también como los artefactos de Scrum, son herramientas que ofrece la
metodologia Scrum para la correcta coordinacion de los miembros del equipo y sus
respectivos roles.

Product Backlog

Conocida también como lista de producto o acciones, es la principal fuente de
requisitos, donde constan las funcionalidades necesarias para llevar al cabo el
desarrollo del producto. El Product Owner es quien se encarga de la creacion y
actualizacion de la lista, asi como también de obtener informacién por parte del
cliente.

El Proauct Backlog estd compuesto por historias de usuario y se van
completando y detallando a medida que se necesite informacién (Monte, 2016),
cambia continuamente por lo que nunca esta completa (Schwaber & Sutherland,
2017).

El Product Backlog del proyecto fue realizado en base a los requerimientos
obtenidos en las entrevistas realizadas a los miembros fundadores de ReciVeci, se
las organizaron en 20 tareas. Ver Anexo 1. Product Backlog.

Sprint Backlog

Es un conjunto de funcionalidades extraidas del Proaduct Back/og que se agregan
al sprint en curso (Monte, 2016).



Schwaber y Sutherland afirman que, a través del Sprint Backlog se puede
observar todo el trabajo que se esta realizando en conjunto con el Development
Team 'y el Scrum Master, con el fin de asegurar el mejoramiento continuo y el
progreso del proyecto (Schwaber & Sutherland, 2017).

Conjuntamente con las tareas del Proaduct Backlog, se las categorizd en
modulos para un mejor desarrollo, revision y entrega de las tareas. Ver Anexo 2.
Sprint Backiog.

2.1.3. Actividades Scrum

Son aquellas a realizarse durante la creacion del producto final. Para la planificacion
se realizaron reuniones con los miembros del equipo. Las reuniones sirvieron para
la planificacion y seguimiento de las tareas, basandose en las habilidades y
experiencias del equipo de desarrollo, permitié observar el estado del proyecto, asi
como también ayudo a la estimacion y aprobacion de historias de usuario (Satpathy,
2016). La metodologia Scrum ofrece algunas actividades que ayudan a controlar y
disminuir la necesidad de realizar demasiadas reuniones, las cuales se explican a
continuacion:

Historias de Usuario

Son descripciones disefiadas con el fin de registrar los requerimientos y
funcionalidades que el usuario final desea. Las historias de usuario siguen un
formato especifico: ¢ Quién? ;Qué? y ;Para / Por qué?, esto permite obtener una
mejor comprension de las necesidades del usuario y facilitar la planificacion entre
los miembros del equipo (Satpathy, 2016).

Las historias de usuario se construyeron, en base a los requerimientos
obtenidos por parte del Product Owner, las mismas se incluyeron dentro del Product
Backlog y fueron desarrolladas como tareas y entregadas como moddulos. Ver
Anexo 3. Historias de Usuario

First Sprint

También conocido como “Sprinf 0’ Scrum no reconoce la existencia del sprinf 0,
pero algunos proyectos lo consideran necesario. El sprsinf 0 corresponde a la fase
inicial del proyecto, en donde se establece reglas y se conoce a los miembros del
equipo, es en este spsnfdonde se puede entregar un prototipo que desemboque la
aceptacion proyecto (Monte, 2016).

Sprint

Son ciclos cortos aproximadamente de 1 a 6 semanas, donde se realiza el
incremento del producto basado en el Proauct Backlog. Protege al equipo Scrum
de impedimentos tanto interno como externos durante el desarrollo de los
entregables (Satpathy, 2016).

Durante el tiempo establecido del sprinf, se debe cumplir las siguientes
actividades:



o Sprint planning

o Dally Scrum

o Sprint review

o Sprint retrospective
Sprint Planning

Traducida al espanol como “Reunion de planificacion”, en conjunto con los
miembros del equipo se planifica el sprnz, 1a reunion tiene una duracion maxima de
8 horas y el encargado que el evento se lleve al cabo es el Scrurm Master(Schwaber
& Sutherland, 2017).

Monte (2016), afirma que el Sprint planning se divide en dos acciones:

o What(Qué se hara): Participa el Scrum y opcionalmente el cliente, contiene el
detalle de la funcionalidad.

e How (Como se hara): Cuenta con un desglose de las historias de usuario y
participa los miembros del equipo ( Scrum master, Product Owner, Developrnernt
7earn).

Daily Scrum

Traducida al espanol como “Reunién diaria”, se realiza reuniones diarias y de corta
duracion aproximadamente hasta 15 minutos, con los miembros del equipo en
especial con el equipo de desarrollo, durante la reunidon se consulta a cada miembro
las siguientes preguntas:

e ;En qué trabajo desde la ultima reunion?
e En qué va a trabajar después de esta reuniéon?
e ;Durante la elaboracion de las tareas, tuvo alguna dificultad?

Sprint Review

Traducido al espafol como “Reunion de revision”, se realiza al finalizar un Sprint
con el fin de observar el incremento del producto desarrollado, este incremento es
presentado por parte de los miembros del Development 7earm (Monte, 2016).

Segun Monte (2016), refiere que el Sprint Review se divide en dos acciones:

e Situacién del sprint Se reune todos los miembros del equipo y se analiza la
situacion del sprint.

e Aceptacion del sprint: Se hace una demostracién de los avances del producto
al cliente, consiguiendo asi la aprobacion o resolviendo posibles dudas.

Sprint Retrospective

Traducido al espafiol como “Reunion de retrospectiva”, en conjunto con todos los
miembros del equipo se inspecciona y se crea un plan de mejoras para aquellos
incidentes que se hayan presentado durante la revision del sprinf (Schwaber &
Sutherland, 2017).

Segun Monte (2016), en la reunidn se debe dar seguimiento a lo siguiente:



o Keep doing (Mantener): Acciones que se realizan actualmente y se deben
conservar.

e More of (Aumentar): Acciones que se realizan actualmente, pero se debe
reforzar aun mas.

e Less of (Disminuir): Acciones que se deben eliminar.

e Start doing (Empezar a hacer/: Sugerencia de acciones positivas para el
desarrollo del proyecto.

e Sfop doing (Dejar de hacer): Sugerencia de acciones negativas para el
desarrollo del proyecto.

2.2. Analisis y Levantamiento de Requerimientos

El levantamiento de requerimientos se realizd, en base a la recopilacion de
informacion a través de reuniones con los miembros del equipo.

Un mapa mental permite ordenar un grupo de ideas de algun tema en comun,
su estructura es como se muestra en la Figura 1 - Estructura de un mapa mental

Twipg
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Figura 7 - Estructura de un mapa mental

Fuente: (QueEsUnMapaMlental.com, 2076)

Main /idea (Idea principal): Es la idea principal de un tema a tratar, a partir de esta
idea se generan nuevos ramas.

Branch Rama). Representan los pensamientos claves del proceso mental, surge
de la idea principal.

Twig (Ramita): Representa los pensamientos secundarios, permiten desglosar una
idea secundaria a través de conceptos o imagenes con el fin de obtener ideas
importantes, surge a partir de un pensamiento clave (rama).

Partiendo de un mapa mental, (ver Figura 2 — Mapa mental del MVP ReciApp)
se reunio y ordend las ideas proporcionadas por los miembros del equipo. Para
encontrar las principales funcionalidades del MVP (Producto Minimo Viable —
Minimum Viable Product)! de la ReciApp, se plantearon y se respondieron las
siguientes preguntas:

" MVP (Producto Minimo Viable): Es una minima version de un producto que permite al equipo
recopilar informacién de lo que desea el cliente. Obtenido de: https://www.inboundcycle.com/blog-
de-inbound-marketing/bid/189238/Qu-es-el-MVP-o-Producto-M-nimo-Viable
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e ¢Cual es la idea principal?: Creemos que juntos podemos reciclar.

e ¢Como lo hacemos?: Con participacién ciudadana, vinculo entre ciudadano y
reciclador, educando a la ciudadania y con la ayuda de un sistema de incentivos
o gamificacién?.

e ¢Através de?: Registro, localizacion, identificacion y validacion del reciclador,
noticias y tips de reciclaje, y acumulacion de puntos para cajear por
promociones o descuentos de las empresas participantes o empresas
auspiciantes.
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Figura 2 - Mapa mental del MVP ReciApp

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

2.2.1. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales, son las actividades principales que puede realizar
un usuario dentro de una aplicacion movil.

Se definen como actividades principales las siguientes:

2 Gamificacion: Es el uso de estrategias, modelos o dinamicas con el prop6sito de transmitir un
mensaje causando motivacion o] diversion. Obtenido de:
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacio%CC%81n%20(definicio%CC%81n).
pdf
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Tabla 2

Requerimientos funcionales de /a aplicacion movil

[ Id Funcionalidad

Registro de usuario, inicio de sesion, cerrar sesion
Registro y localizacion de reciclador

Registro nueva entrega

Canjee de puntos acumulados

Ver locales auspiciantes o VeciNegocios

Informacidén sobre el reciclaje
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

O WN-

2.2.2. Prototipo ReciApp

Tomando en cuenta los requerimientos funcionales y el Product Backlog, se creé el
diagrama UML?3 de casos de uso de la ReciApp, tal como se muestra en la Figura
3 - Diagrama UML Casos de uso:

Diagrama UML
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Figura 3 - Diagrama UML Casos de uso

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3 Diagrama UML: También conocido como diagrama de casos de uso, es la representacion que
muestra el orden como el cliente interactia con los elementos. Obtenido de:
https://users.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html
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Segun Cevallos (2015), refiere que un diagrama UML, esta compuesto por:

e Actor: Corresponde al rol que representa un usuario que maneja la aplicacion.

e Casos de uso: Corresponde la tarea o funcién a realizarse.

¢ Relaciones: Se aplica para unir un actor a un caso de uso. Utiliza dos tipos de
relaciones /clude y extend, la primera indica que un caso de uso necesita de
otro para continuar su flujo, mientras que el segundo es una alternativa para
algunos casos de uso.

El disefio de la aplicacion, se realiz6 para 3 tipos de usuarios (perfiles de usuarios),
con el fin de obtener una aplicacion interactiva para cualquier tipo usuario, siendo
estos usuarios los siguientes:

= Usuario que recicla. Ver Anexo 4. Tipo de usuario — Ciudadano que recicla

= Usuario interesado en reciclar. Ver Anexo 5. Tipo de usuario — Ciudadano
interesado en reciclar

= Usuario no recicla. Ver Anexo 6. Tipo de usuario — Ciudadano que no recicla

Los usuarios (perfiles) antes mencionados, permitieron enfocarse en el interés
de cada uno de los mismos y facilitar su acceso dentro la aplicacion movil.

El disefo de la aplicacion se definié durante las reuniones con los miembros de
equipo, el mismo se puede visualizar en el Anexo 7. Prototipo de la aplicacion mavil.

2.3. Herramientas para el Desarrollo Movil

Para el desarrollo de la aplicacién mévil se utilizd, las siguientes herramientas:

2.3.1. Firebase

Es una plataforma de programacién de Goog/e, dirigida a dispositivos moviles, esta
plataforma permite compilar y desarrollar aplicaciones moviles de manera rapida.
Firebase, al ser una herramienta de Google, esta disefada para compartir una
infraestructura en comun con Google Cloud Platforrm (GCP)*, siendo esta una
ventaja para desarrollar aplicaciones moviles escalables. (Firebase, s.f)

2.3.2. /Jonic

Es un marco de desarrollo (Framework) de aplicaciones moviles basado en HTML5,
destinado a la creacion de aplicaciones hibridas, el cual necesita un contenedor

4 Google Cloud Platform (GCP): Es una plataforma que permite construir, probar e implementar
aplicaciones webs, moéviles y de back-end, en una infraestructura altamente escalable y confiable
de Google. Obtenido de: https://cloud.google.com/docs/
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nativo como Cordova® o PhoneGap? para ejecutarse como una aplicacion nativa.
(lonic, lonic, 2016)

fonic DevApp

Es una aplicacion gratuita que ofrece /orn/ic Framework para facilitar la ejecucion de
una aplicacion directamente en un dispositivo movil (Android o iOS), ya que no
requiere de un SDK’ nativo para su instalacion. (lonic, lonic DevApp, s.f)

2.3.3. Angular

Es un marco de desarrollo (#amework) estructural para aplicaciones web
dinamicas. Permite la utilizacion de HTML como lenguaje de plantilla permitiendo
extender la sintaxis de HTML y también expresar los componentes de la aplicacion
de forma clara y concisa. (AngulardS, 2018)

2.3.4. TypeScript

Es un lenguaje de programacion, desarrollado por Microsoft. EI mismo lo define
como un superconjunto (sypersef) de JavaScript que, en esencia, lo mejora
anadiéndole funciones de tipado y de programacion orientada a objetos. (Jiménez,
2017)

2.3.5. Goog/e Maps (AP/)

Es un mapa interactivo, el cual se puede personalizar con contenido propio que se
presentara en aplicaciones webs y aplicaciones moviles. Brindando opciones de
configuracion tales como:

e Vistas de mapas (Hoja de ruta, satélite, hibrido y terreno).
e Capasy estilos.
e Controles y eventos. (Google Maps Platform, s.f)

2.3.6. GitHub

Es una herramienta de versionamiento que utiliza un sistema de control de
versiones® llamado Git®. Segun Castillo (2012), afirma que GitHub permite la
creacion y administracion de repositorios privados o publicos, ademas de

5 Cordova: Es un marco de desarrollo mévil de cddigo abierto, el cual permite usar tecnologias web
como: HTML5, CSS3 y JavaScript, para el desarrollo multiplataforma, evitando el lenguaje de
desarrollo nativo. Obtenido de: https://cordova.apache.org/docs/es/8.x/guide/overview/index.html

5 PhoneGap: Es la distribucion original y mas popular de Apache Cordova. Permite convertir el
cédigo HTML, CSS y JavaScript en una aplicacion moévil en cuestion de minutos. Obtenido de:
https://cordova.apache.org/

7 8SDK: Sus siglas significan Software Development Kit (Kit de desarrollo de software), es un grupo
de librerias que facilitan y permiten la programacion de aplicaciones moviles para una plataforma en
especifico. Obtenido de: https://www.atinternet.com/es/glosario/sdk/

8 Control de versiones: Es un sistema que lleva un registro de los cambios realizados en el cédigo
de un proyecto durante todo su desarrollo, permitiendo recuperar antiguas versiones, solucionar
conflictos o realizar mejoras. Obtenido de: https://git-scm.com/book/es/v1/Empezando-Acerca-del-
control-de-versiones

9 Git: Es un sistema de control de versiones de cédigo abierto y gratuito que permite manejar
proyectos a gran velocidad y con eficiencia. Obtenido de: https://git-scm.com/
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proporcionar herramientas que proveen una mejor organizacion para el equipo de
trabajo, como también agilitar el desarrollo del proyecto, dichas herramienta son:

e Creacion de tableros: Ofrece una alternativa de organizacion para el equipo
de trabajo, a través de la creacion, asignacion y control de tareas, colocando
dichas tareas en un tablero y moviéndolas dependiendo su estado (Do, /7
progress, Done).

e Visor de ramas: Permite observar los avances realizados desde distintas
ramas del repositorio y realizar su comparacion.

¢ Revision de cédigo: Permite observar los cambios realizados dentro de un
commif determinado y realizar anotaciones.

e Seguimiento de problemas: Permite identificar problemas o conflictos en el
cédigo y proceder a su solucién.

2.3.7. Visual Code Studio

Es un editor de cddigo fuente, ligero y potente, que permite realizar importaciones
automaticas para JavaScript, TypeScript y Node.js; es compatible con la mayoria
de lenguajes de programacion y ofrece una depuracién y edicion mas sencilla y
rapida. (Microsoft, 2018)
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Implementacion de la Aplicacion Mévil

3.1.1. Sprint 0
Ambiente de Desarrollo Mévil

Para el desarrollo de la aplicacién movil, se utilizé 7ypeScrpf (TS) como lenguaje
de programacion principal, junto con /on/ic Frarmework 3, ya que estas herramientas
son compatibles. Cabe mencionar que /onic Framework utiliza como base un
lenguaje de marcado como es HTML, para el disefio se utilizd Boostrap 4y Sass™.
Debido a que HTML, solo nos permite declarar documentos estaticos, se utilizd
Angular/S 5, permitiendo mejorar la presentacion de la informacion haciéndola mas
dinamica mediante la extension de los tags dentro de la sintaxis de HTML.

Para el almacenamiento de la informacion, se utilizd Firebase una base de
datos no relacional.

La programacion y edicion del codigo se realizé mediante el uso de Visva/ Code
Studio'y Sublime Text 377, siendo estos Ultimos editores de texto permitiendo la
visualizacion del archivo como texto plano.

Caracteristicas de Hardware

La aplicacion mévil fue desarrollada en dos computadores:

e Computador 1.- PC con 6,00 GB de RAM, Intel(R) Core (TM) i5-4200U CPU
@ 1.60 Ghz de procesador, sistema operativo Windows 8 de 64bit, procesador
x64.

e Computador 2.- PC con 8,00 GB de RAM, Intel(R) Core (TM) i7-4500U CPU
@ 1.80 - 2.40 Ghz de procesador, sistema operativo Windows 8.1 de 64bit,
procesador x64.

Para las pruebas se utilizé dispositivos méviles con:

e Sistema operativo Android
e Sistema operativo iOS

Creacion de la Base de Datos en Firebase

Para el almacenamiento de informacion que gestione la aplicacion maovil, se uso
Firebase, este al ser una base de datos no relacional, brinda beneficios al momento
de realizar el modelado. Uno de ellos es el de agregar atributos o propiedades
dentro de los modelos u objetos que se manejan en la aplicacion movil, se debe
tener en cuenta que uno de los inconvenientes, es que, no se puede generar un

10 Sass: Es el lenguaje de extension CSS de grado profesional mas maduro, estable y poderoso.
Obtenido de: https://sass-lang.com/

" Sublime Text 3: Es un editor de cédigo multiplataforma ligero, que soporta varios lenguajes y
permite automatizar tareas. Obtenido de: https://www.genbeta.com/herramientas/sublime-text-un-
sofisticado-editor-de-codigo-multiplataforma
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diagrama entidad relacion (e-r), por lo tanto, se representé el disefio en formato
JSOM?. Ver Anexo 8. Formato JSONBase de Datos ReciApp

Para la implementacién de la base datos en Firebase fue necesario tener una
cuenta en Gmail, y seguir los pasos que se muestran en el Anexo 9. Pasos para la
creacion de la base de datos en Frrebase.

Diseio de la Base de Datos

El disefio de la base de datos se realizd en base a los requerimientos funcionales
antes definidos junto a la informacion recopilada durante las reuniones con los
miembros fundadores de ReciVeci.

La estructura de la base de datos esta compuesta por los siguientes nodos:

TEEsElirapp
el e,
axciangs
far e

Terplicy

o-o-oo-o

LEer

Figura 4 - Estructura de la base de datos (nodos) en Frrebase

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Como se puede visualizar en la Figura 4 - Estructura de la base de datos
(nodos) en Frrebase, se encuentra la estructura del arbol JSON, esta estructura
contiene un nodo raiz llamado reciveci-app y 5 nodos principales los cuales
almacenaran la informacion que se utilice en la aplicacién movil.

Estructura del Proyecto en lonic

En la Figura 5 - Estructura del proyecto en lonic y estructura carpeta src del
proyecto, muestra la estructura de las carpetas del proyecto en lonic las cuales
permitieron la creacidén a la aplicacion movil. En la carpeta src, contiene toda la
funcionalidad de la aplicacion mévil como son: las paginas, disefio e imagenes, la
programacion y los servicios externos que se utilizaron.

12 JSON: Es un formato liviano de intercambio de datos. Obtenido de: https://www.json.org/
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{} tslintjson { itorconfig

£ yam.lock & firebaserc

Figura 5 - Estructura del proyecto en lonic y estructura carpeta src del proyecto

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.1.2. Sprint 1: Login y registro

Como se puede observar en el Sprint Backlog. Ver Anexo 2. Sprint Backlog, se han
categorizado las 20 tareas dentro de 4 médulos.

Siendo el primer modulo: Login y registro, el mismo que consta de 4 tareas, las
cuales se explican a continuacion:

Registro de usuario (Formulario)

El registro de usuario es una tarea primordial dentro de la ReciApp, ya que esta
sirvié para obtener beneficios al momento de reciclar, como también, sirvid para
mejorar su experiencia cuando utilice la aplicacién movil.

Como se puede visualizar en la Figura 6 - Formulario de registro, el formulario
consta de 4 campos obligatorios, en los cuales se solicitara informacion personal
del usuario. Cabe mencionar que la ReciApp al usar Firebase, no maneja, ni
almacena directamente la contrasefia, es decir, la contrasefia se utiliza una sola
vez y por medio de un foken'® generado y devuelto por Firebase, se valida la
informacion del usuario posteriormente, cuando inicie sesion.

3 Token. Es un conjunto de datos que contienen los elementos que comprueban la identidad del
usuario y que presenta a la aplicacion. Obtenido de: https://www.evidian.com/pdf/wp-strongauth-
es.pdf

15



Figura 6 - Formulario de registro (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Validacién del registro

Como se ha mencionado antes, Firebase es una herramienta muy poderosa y
amigable al momento de desarrollar aplicaciones webs y mdviles, por lo que las
validaciones se las realizé en el servidor, siendo este un gran beneficio ya que
disminuye los tiempos de desarrollo y cédigo innecesario o cddigo basura.

Las validaciones del registro de usuario se muestran en la parte superior de la
pantalla, en los siguientes casos:

e Uno o todos los campos se encuentran vacios. Ver Figura 7 - Mensaje de
validacién. Campos vacios.

Figura 7 - Mensaje de validacion. Campos vacios
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e El correo no se encuentra con la sintaxis correcta. Ver Figura 8 - Mensaje de
validacion. Error de sintaxis correo.

Figura 8 - Mensaje de validacion. Error de sintaxis correo

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Lalongitud de la contrasefia sea menor de 6 caracteres. Ver Figura 9 - Mensaje
de validacion. Contrasefia corta.



Figura 9 - Mensaje de validacion. Contrasefia corta
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e El correo ya existe o ya se encuentra registrado. Ver Figura 10 - Mensaje de
validacion. Correo registrado.

Figura 70 - Mensaje de validacion. Correo registrado

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Inicio de sesién (Formulario Login)

La aplicacion permite verificar la identidad de la persona, como también todas las
acciones que haya realizado dentro de la aplicacién mévil. Otra de las grandes
ventajas de Frrebase, es la autenticacion basada en foaers, puesto que proporciona
una capa de seguridad ante los ataques en las peticiones HTTP'. Ver Figura 11 -
Inicio de Sesion - ReciApp (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

T ReciVeci

him e Liwres o,
B i

Figura 77 - Inicio de Sesion - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Cerrar sesion

La opcién de cerrar sesion se encuentra dentro del menu como se muestra en la
Figura 12 - Opciones menu - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha
dispositivo Android) y servira exclusivamente para cambiar el estatus del usuario
en el servidor.

4 Peticion HTTP: Es un conjunto de métodos, para indicar la acciéon que se desea realizar para un
recurso determinado. Obtenido de: https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTTP/Methods
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Figura 72 - Opciones menu - ReciApp (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Mientras se muestra el mensaje de cerrando sesion como se puede visualizar
en la Figura 13 - Mensaje cerrando sesion - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS,
Derecha dispositivo Android), la aplicacion redireccionara al usuario a la pantalla
de Inicio de sesion y destruira la informacién temporal no importante, que se
almacenara en el dispositivo movil.

Figura 13 - Mensaje cerrando sesion - ReciApp (lzquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.1.3. Sprint 2: Entrega

El segundo médulo definido dentro del Sprint Back/og. Ver Anexo 2. Sprint Backlog,
es el médulo de entrega, el cual consta de 5 tareas, las cuales se explican a
continuacion.
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Informacién de materiales reciclables y no reciclables

Conocer los materiales que el usuario puede separar y reciclar, es un fundamento
importante dentro de la ReciApp, ya que esto permite al usuario conocer acerca de
los materiales de consumo masivo que se puede separar y reciclar.

Debido a una falta de cultura de reciclaje en el pais, se ha considerado
categorizar los materiales de mayor consumo masivo en 7 categorias como se
muestra en la Figura 14 - Lista de materiales reciclables y no reciclables, como son:

e Cartén

e Papel

e Plastico

e Vidrio

e Metal

o TetraPaky
e Otros

watra pak

oirog
resiouas

Figura 74 - Lista de materiales reciclables y no reciclables
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Dentro de cada una de las siguientes ventanas se muestra una lista con las

etiquetas de la Figura 15 - Simbolos de material reciclable y no reciclable. Dando a
conocer que materiales son los que se pueden reciclar dentro de cada categoria.

B
Figura 75 - Simbolos de material reciclable y no reciclable (Izquierda Material reciclable, Derecha Material no
reciclable)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Debido a que existen muchos productos de uso y consumo masivo, se
establecio una lista dentro de cada categoria, dando al usuario informacién acerca
de los materiales que pueden y no pueden ser reciclados. Como se muestra en las
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siguientes Figuras 16 -17 -18 -19 -20 -21 -22 — Materiales reciclables y no
reciclables — Carton, Papel, Plastico, Vidrio, Metal, Tetra Pack y otros residuos.

e Carton

Figura 76 - Material reciclable o no reciclable. Carton

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Papel

Figura 17 - Mafterial reciclable o no reciclable. Pape/

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Plastico

pldatico

Figura 18 - Material reciclable o no reciclable. Plastico

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Vidrio
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vidrio
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Figura 79 - Material reciclable o no reciclable. Vidrio

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Metal

Aizitlalis Wi fEnciilabde

metal

it palebibi sl
NEEE, SapE e

= lapeietel- Lafee de cocamnm.

[l [T PR T EEP S T

Figura 20 - Material reciclable o no reciclable. Metal

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

22



e Tetra Pak

< EelhlElls & ke ok lalds

tetra pak

Figura 27 - Material reciclable o no reciclable. Tetra Pak
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
e Otros residuos

En esta categoria se debe aclarar que se toma en cuenta a todos los productos
organicos, no reutilizables y no reciclables.

=1 piciciabla o Mo Recickibls

ptros residucs

Figura 22 - Material reciclable o no reciclable. Otros residuos

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Formulario de entrega

El formulario consta de 4 secciones, como se puede ver en la Figura 23 - Formulario
de entrega de material reciclable. En la primera seccidon se debe tomar una foto,
sirviendo esta para validar la informacion ingresada por el usuario. La segunda
seccion es identificar a cual reciclador favorito se va a entregar. La tercera seccion
se debe identificar el tamafo de la funda que se va a entregar. La cuarta seccion
se debe identificar las cantidades en porcentaje que se va a entregar en la(s)

funda(s).

Coriltard
Aol

Packen @1

[ P—

Mawtico

P |

Watal

——————————

Tebrepal

Figura 23 - Formulario de entrega de material reciclable (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo
Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Después de completar el formulario, se habilitara la opcion de enviar, como se
puede ver en la Figura 24 - Formulario completo. La cual permitira al usuario
obtener puntos como ademas aumentar su numero de entregas y conocer el
porcentaje de las cantidades que ha entregado a un reciclador.
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Figura 24 — Formulario completo

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Validacién formulario de entrega

Las validaciones del formulario de entrega se muestran en la parte inferior y detallan
todas las opciones por completar. Estos mensajes de error se encuentran activos
a todo momento y solo dejaran de aparecer cuando el usuario complete la
informacion solicitada en cada una de las secciones. Los mismos se mostraran en
los siguientes casos:

e Cuando el usuario no tome una fotografia. Ver Figura 25 - Mensaje de
validacién. Campo foto obligatoria.

*Toma una foto para validar la informacion.

Figura 25 - Mensaje de validacion. Campo foto obligatoria

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Cuando el usuario no haya seleccionado a un reciclador favorito o anénimo.
Ver Figura 26 - Mensaje de validacion. Seleccionar reciclador.

Figura 26 - Mensaje de validacion. Seleccionar reciclador

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Cuando el usuario no indique el tamafo de la funda a entregar. Ver Figura 27 -
Mensaje de validacion. Seleccionar tamano de funda.

*Selecciona un tamano de Funda.

Figura 27 - Mensaje de validacion. Seleccionar tamario de funda

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Cuando el usuario no indique la cantidad en porcentajes de los materiales. Ver
Figura 28 - Mensaje de validacion. Cantidad de material a entregar.

*Indica la cantidad de cada material.

Figura 28 - Mensaje de validacion. Cantidad de material a entregar

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Cuando el usuario defina mas del 100% en los porcentajes de entrega de cada
material. Ver Figura 29 - Mensaje de validacion. Funda llena.

La funda ya esta llena (No puedes entregar mas de
' .} Reduce los porcentajes en el
formulario y verifica que no sobrepase el 100% de la
funda.

Figura 29 - Mensaje de validacion. Funda llena

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Cuando el usuario complete la informacion requerida en el formulario de
entrega de material reciclable. Ver Figura 30 - Validacién botdn enviar entrega.

Figura 30 -\ alidacion boton enviar entrega

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Promedio de porcentajes

En la seccion porcentajes de entrega, se muestra el promedio de las cantidades de
todas las entregas que el usuario ha realizado. Los valores varian en tiempo real,
cada vez que el usuario realice una entrega, como se puede visualizar en la Figura
31 — Porcentajes de material entregado.
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Figura 37 - Porcentajes de material entregado
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Suma de entrega

Esta seccidn se encuentra relacionada conjuntamente con el formulario de entregas
y con el promedio de porcentajes que el usuario haya realizado. El valor aumentara
cada vez que el usuario realice una entrega. Ver Figura 32 - Numero total de

entregas.
Mis entregas 1

Figura 32 - Numero total de entregas

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.1.4. Sprint 3: Reciclador

El tercer mddulo definido dentro del Sprint Backlog. Ver Anexo 2. Sprint Backlog,
es el médulo del reciclador, el cual consta de 7 tareas, las cuales se explican a
continuacion.

AP/ Google Maps

Google Maps Platform ofrece un acceso ilimitado a la base de datos mundial de
google, teniendo un acceso a mapas, rutas y lugares. (Google, s.f)

Se utilizé la AP/ de Google Maps para visualizar un mapa interactivo que
permita listar los recicladores y los negocios asociados a ReciVeci. Para utilizar los
servicios que ofrece google Maps se debe generar una AP/ KEY

Para generar una AF/ KEY, se debe crear un proyecto en la pagina oficial de
Google Cloud Platforrm Console. Ver Figura 33 y 34 — Pagina oficial y creacion del
proyecto en Google Maps Flatform.
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Figura 33 - Pagina oficial Google Maps Flatform

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

B G PR —

Figura 34 - Creacion del proyecto en Google Maps FPlatform

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Una vez creado el proyecto, se visualiza el panel de control del proyecto en la
plataforma. Para generar una API KEY se debe habilitar y obtener las credenciales.
Ver Figura 35 y 36 — Panel de control APl y servicios - Creacion de credenciales y
API KEY
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Figura 35 - Panel de control AP y servicios

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

28



g ofed o slewe do A7

Figura 36 - Creacion de credenciales y API KEY
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
En la aplicacion la AP/ KEY se la utilizé en cada pagina (archivos smoadu/e.fs) que

necesite incorporar un mapa dentro de sus funciones. Ver Figura 37 - AP/ KEY
Google Maps ReciApp.

Figura 37 - AP/ KEY Google Maps ReciApp

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Geolocalizacion

La geolocalizacion es un p/ugin’é que junto a diversas funciones existentes en los
dispositivos moéviles, permite obtener la ubicacidn actual del dispositivo. En la
Figura 38 - Modulo reciclador — Geolocalizacion (Izquierda dispositivo iOS, Derecha
dispositivo Android), muestra la ubicacién actual del usuario.

5 Plugin: Es considerado como una aplicacién que agrega funcionalidades a un programa en
especifico. Obtenido de: http://www.saberia.com/que-es-un-plugin/
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Figura 38 - Mddulo reciclador — Geolocalizacion (Izquierda dispositivo iOS, Derecha dispositivo Android)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Anadir Reciclador (Formulario)

Para la localizacion e identificacion de un reciclador, es importante su registro, por
lo que se ha considerado importante algunos campos. En las Figuras 39 y 40 -
Formulario de registro reciclador desde un dispositivo iOS y Android, se puede
observar los campos obligatorios y opcionales para dar a conocer a un reciclador,
estos campos son los siguientes:

e Nombres (Obligatorio)

e Apellidos (Obligatorio)

e Foto

e Teléfono

e Materiales que recoge (Obligatorio)

e Dias que recicla (Obligatorio)

e Horario en el que recicla (Obligatorio)
e Edad (Obligatorio)

e Suefo

e Sexo

e Ubicacion del reciclador en el mapa (Obligatorio)
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Figura 39 - Formulario de registro reciclador desde un dispositivo iOS

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

PP o

Chidis

Figura 40 - Formulario de registro reciclador desde un dispositivo Android
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Un punto importante dentro del formulario de registro del reciclador es la
ubicacion, ya que esta tarea permite conocer la ubicacién del reciclador, es decir el

lugar donde se lo encontrd, para posteriormente ser mostrado en el mapa como
también en su perfil.
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Validacion formulario reciclador

Las validaciones del formulario de registro del reciclador se muestran en la parte
inferior de cada campo y detallan todas las opciones por completar. Algunas
validaciones se encuentran fijas como mensajes de advertencia, mientras que otras
desapareceran cuando el usuario complete los campos. Dichas validaciones se
muestran a continuacion:

e Al inicio muestra un mensaje de campos obligatorios. Ver Figura 41 - Mensaje
de validacion. Campos obligatorios.

Anaogir un reciclagor

Los campos ocon * son obligatornos.
Figura 47 - Mensaje de validacion. Campos obligatorios

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Es necesario el nombre y apellido del reciclador. Ver Figura 42 - Mensaje de
validacién. Campo obligatorio nombre y apellido reciclador.

Figura 42 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio nombre y apellido reciclador
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
e El campo material que recoge es importante ya que puede haber uno 0 mas

materiales que un reciclador recolecta. Ver Figura 43 - Mensaje de validacién.
Seleccionar materiales reciclables.

Figura 43 - Mensaje de validacion. Seleccionar materiales reciclables

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Uno o varios dias de recoleccion. Ver Figura 44 - Mensaje de validacion.
Seleccionar dias de recoleccion.
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Figura 44 - Mensaje de validacion. Seleccionar dias de recoleccion
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
e Hora de inicio y fin de recoleccion, la hora de inicio debe ser menos a la hora

de fin. Ver Figura 45 - Mensaje de validacién. Campo obligatorio horario de
recoleccion.

Figura 45 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio horario de recoleccion

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Se requiere el campo edad. Ver Figura 46 - Mensaje de validacion. Campo
obligatorio edad.

Figura 46 - Mensaje de validacion. Campo obligatorio edad

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e El boton guarda se habilitara cuando todos los campos del formulario estén
completos. Ver Figura 47 - Validacion boton guardar registro reciclador.

Figura 47 -\ alidacion boton guardar registro reciclador

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Los siguientes mensajes no pertenecen al formulario de registro, pero
pertenecen al médulo Reciclador.
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El mensaje de la Figura 48 - Mensaje de validacion. No tiene recicladores
favoritos. Se muestra en el caso de que un usuario no tenga ningun reciclador
favorito.

Figura 48 - Mensaje de validacion. No tiene recicladores favoritos

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

El mensaje de la Figura 49 - Mensaje de validacion. Activacion de GPS. Se
muestra exclusivamente en 2 ventanas.

e La primera pantalla el mensaje se muestra en el mapa, ya que, servira para
indicar si se encuentra algun reciclador cerca del lugar donde se encuentra el
usuario.

e La segunda ventana el mensaje se muestra en el formulario de registro de un
nuevo reciclador.
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Ubscackin Lbicachan

Figura 49 - Mensaje de validacion. Activacion de GPS (Izquierda Mapa reciclador, Derecha Registro
reciclador)

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Perfil reciclador

En esta tarea se muestra la informacion personal y laboral del reciclador que se
encuentra registrado en la ReciApp. El perfil consta de una foto, nombres, apellidos,
teléfono, edad y cuantos afos lleva reciclando como informacién personal, también
consta los materiales que recoge, los dias, el horario en el que labora y su ubicacién
como informacion laboral. Ver Figura 50 y 51 - Perfil reciclador en dispositivo iOS y

Android.

Ximena
Ordofiez

"ﬂ' Recicla por
L\~ Bafios

Figura 50 - Perfil reciclador en dispositivo iOS

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Figura 57 - Perfil reciclador en dispositivo Android
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Al no ser obligatoria la fotografia de un reciclador, en caso que un reciclador no

cuenta con una, se reemplazara con sus iniciales (Primera letra nombre y primera
letra apellido) como se muestra en la Figura 52 - Reciclador sin fotografia.

Figura 52 - Reciclador sin fotografia

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Agregar favorito

Un usuario podra agregar como favorito a uno o varios recicladores que se
encuentren registrados en la ReciApp. Siendo muy sencilla esta funcionalidad,
puesto que, el usuario tendra que realizar un clic o tap en la estrella para agregarlo
como favorito, después que el usuario realice esta accién, la estrella cambiara de
color y mostrara un mensaje de confirmacién. Ver Figura 53 — Agregar reciclador
favorito.

Ahora estas siguiendo a Geovanna.

Geovanna e Geovanna
Lugmana ..  Lugmana *

Figura 53 - Agregar reciclador favorito

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Llamar al reciclador

La funcidon de llamar permitira tener un contacto directo con el/la reciclador/a,
programando o agendando un encuentro para realizar la entrega del material ya
separado por el usuario, definiendo un dia y hora que el reciclador pueda acercarse
para que se realice la entrega.

Esta funcién se la podra encontrar en 2 ventanas diferentes:

e Como se muestra en la Figura 54 - Llamar desde lista reciclador favorito. Esta
opcion se la encuentra en la lista de recicladores favoritos, es importante decir
que, para realizar la llamada desde esta ventana, se debe tener agregados por
lo menos un reciclador favorito y que el mismo, disponga de un teléfono movil.
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Figura 54 - Llamar desde lista reciclador favoritos
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
En caso de no disponer un teléfono mévil y es asignado como reciclador
favorito, se indicara un icono color azul que no dispone de un numero de contacto,

como se muestra en la Figura 55 - Reciclador sin numero de contacto desde lista
de recicladores favoritos.

‘urn

Figura 55 - Reciclador sin nimero de contacto desde lista de recicladores favoritos

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Como se muestra en la Figura 56 - Llamar desde perfil reciclador. Esta opcion
se la encuentra ingresando al perfil de un reciclador, es importante decir que la
funcién de llamar no estara disponible en todos los perfiles, debido a que no
todos los recicladores tienen un teléfono movil. (Ver Figura 57. Reciclador sin
numero de contacto desde perfil reciclador)

Geovanna
Lugmanfa *

Figura 56 - L/amar desde perfil reciclador

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Figura 57 - Reciclador sin nimero de contacto desde perfil reciclador

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Listar recicladores (Mapa)

Los recicladores se mostraran en el mapa mediante un pin (sugerido por las
directoras del proyecto ReciVeci), mediante la ubicacion (geolocalizacién) brindada
por el usuario en el formulario de registro del reciclador. Ver Figura 58 — Lista de
recicladores en mapa.

.I o] Blaza Eochila Zana)
b b oo 428 L La-2ana) L

L BELEN a Afadic
: reciclador

Figura 58 - Lista de recicladores en mapa

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Listar reciclador (Lista favoritos)

Los recicladores que sean asignados como favoritos, se listaran en la parte inferior,
obteniendo un acceso rapido y evitando buscarlos nuevamente en el mapa. Se
mostrara la foto o las iniciales del nombre y apellido, el nombre y la opcién de llamar
sin que sea necesario ingresar al perfil del reciclador, como se puede visualizar en
la Figura 58 — Lista de recicladores favoritos.

Figura 59 - Lista de recicladores favoritos

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.1.5. Sprint 4: Puntos

El cuarto y ultimo médulo que se encuentra definido dentro del Sprint Backlog. Ver
Anexo 2. Sprint Backlog, es el modulo de Puntos, el cual consta de 5 tareas, las
cuales se explican a continuacion.

Lista empresas

Se tendra 2 maneras de visualizar la lista de las empresas participantes o
auspiciantes:

e Desde el mapa en la seccidon VeciNegocios. Ver Figura 60 - Listas de
VeciNegocios en el mapa.

Figura 60 - Listas de VeciNegocios en el mapa

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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¢ Ingresando desde la seccion de puntos acumulados en la pantalla principal. Ver
Figura 61 - Listas de VeciNegocios desde pantalla principal

Figura 617 - Listas de VeciNegocios desde pantalla principal

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Cabe recalcar que los negocios ingresados dentro de la aplicaciéon fueron tomados
como ejemplo no estan asociados directamente al proyecto ReciVeci.

Validaciéon puntos acumulados

Las validaciones de los puntos acumulados se muestran en 2 ventanas diferentes,
las cuales permiten al usuario conocer los cupones canjeados y los que puede
canjear, dichas validaciones son:

e Cuando el usuario no cuenta con puntos suficientes para canjear un cupon, se
mostrara un mensaje, indicando el total de puntos que necesita para poder
canjear el cupon. Ver Figura 62 - Mensaje de validacion. Puntos insuficientes.

41



iHssaiias 100 Tacipuntas
PR, par faijenr getn
e !

Figura 62 - Mensaje de validacion. Puntos insuficientes

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Canje de puntos y cupones

Cabe destacar que el usuario debera contar con puntos para realizar un canje u
obtener un beneficio, como se puede visualizar en la Figura 63 - Cupon. Esta tarea
se encuentra ligada a las validaciones anteriormente mencionadas.

Figura 63 - Cupon

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Cuando un usuario realice el canje de un cupdn o beneficio, inmediatamente se
bloquea el cupoén cajeado, sobreponiendo en el logo del VeciNegocio del que
se canjeo, un fondo de color amarillo, como muestra la Figura 64 - Validacion
cupon canjeado.

Figura 64 - \/alidaciéon cupon canjeado

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Expiracién cupén

Después de haber realizado el canje, el usuario podra acercarse a la empresa para
hacer valido el cupon, ya que este tendra un plazo maximo de 24 horas (1 dia),
debido a esto se mostrara un mensaje en la parte inferior, el cual indicara la fecha
y hora de expiracion del mismo. Este mensaje se mostrara en 2 pantallas diferentes:

¢ Ingresando desde la seccion de puntos acumulados en la pantalla principal. Ver
Figura 65 - Mensaje de expiracién de cupdén desde pantalla principal.
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Figura 65 - Mensaje de expiracion de cupén desde pantalla principal

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Ingresando desde la seccién de puntos acumulados en la pantalla de los
VeciNegocios. Ver Figura 66 - Mensaje de expiracion de cupon desde pantalla
VeciNegocios.

{icos

NICOS

Cupan activa
iHalade gratis!
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Figura 66 - Mensaje de expiracion de cupdn desde pantalla VeciNegocios

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Asignacioén de puntos

Se tendra varias maneras de obtener o ganar puntos mediante acciones que podra
realizar un usuario en la ReciApp, como se explica en la Figura 67 - Lista de
asignacion de puntos.

iEZana mas puntos!

L4 a0 Bl parte de fes

Figura 67 - Lista de asignacion de puntos

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Registro del reciclador. Ver Figura 68 - Asignacidn de puntos. Registrar
reciclador.

. + 00

Gracias, el reciclador se
ha registrado

correctamente, has
Hl:.l‘l:l-'.'.h: 100 |::.1ur|t|::|.-_1.,

Figura 68 - Asignacion de puntos. Registrar reciclador

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Entrega de material separado. Ver Figura 69 - Asignacion de puntos. Realizar
una entrega.

n sera
rOXimos

Figura 69 - Asignacion de puntos. Realizar una entrega

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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e Por registrarse, el usuario empezara con 20 puntos. Ver Figura 70 - Asignacion
de puntos. Registrarse en la aplicacion.

|Hiz u primena entrege!
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Figura 70 - Asignacion de puntos. Registrarse en la aplicacion

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

e Por asignar al primer reciclador como favorito. Ver Figura 71 - Asignacion de
puntos. Primer reciclador favorito.

Has ganado los puntos
por marcar a tu primer

reciclador favorito. Ahora
puedes empezar a hacer
entregas.

Figura 77 - Asignacion de puntos. Primer reciclador favorito

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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3.2. Pruebas de la Aplicacion Movil

Se realiz6 tres tipos de pruebas con el fin de probar la aplicacion movil, las cuales
se muestran a continuacion:

3.2.1. Pruebas de Software

Para las pruebas de software se utiliz6 8 dispositivos moviles (4 dispositivos
Android y 4 dispositivos iOS), con los cuales se procedio a realizar la instalacion de
la aplicacion. A continuacion se muestre el modelo de los dispositivos moviles y sus
versiones de sistema operativo en los cuales se probo la aplicacion movil. Ver tabla
3y 4 - Pruebas de software dispositivos Android y iOS.

Tabla 3

Pruebas de software dispositivos Android

Dispositivo Version de la plataforma Android
1 Sony Xperia M 4.3.3
2 Xperia xa1 ultra 7.0.0
3 Galaxy J1 Ace 5.1.1
4 Huawei P Smart 8.0.0

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Tabla 4

Pruebas de sofiware aispositivos i1OS

Dispositivo Version de la plataforma iOS
1 Iphone 7 11.4.1
2 Iphone 6 11.3.1
3 Iphone 6 11.41
4 Iphone 5s 11.4.1

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.2.2. Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas con el fin de verificar si se cumplieron
con los requerimientos solicitados por el cliente.

Tabla 5

Pruebas de aceptacion PA-007

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-001 ID Historia de usuario: HU-001
Nombre de la prueba Registro usuario
La prueba permitira al usuario ingresar
Descripcion sus datos y estos se almacenaran en la
base de datos.
Condiciones de la prueba Tener conexién a internet.
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Pasos de ejecucion 1. El usuario ejecuta la aplicacion.
2. El usuario da un tap en “Registrate”.
3. El usuario ingresa sus datos
e Parametros de entrada:
o Nombres
o Apellidos
o Correo

o Contrasena
4. El usuario da un tap en el botdn
Guardar.

Resultado esperado Al ingresar los datos correctamente,
muestra un mensaje de confirmacién “El
registro ha sido correcto” y se
redireccionar al home o pantalla principal
de la aplicacion.

Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado
por ende pasa la prueba

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Tabla 6

Pruebas de aceptacion PA-002

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-002 ID Historia de usuario: HU-002
Nombre de la prueba Ver tips de reciclaje
La prueba permitira al usuario visualizar
Descripciéon informacion acerca de lo materiales
reciclables y no reciclables.
Condiciones de la prueba Haber iniciado sesion en la aplicacion
Pasos de ejecucion 1. El usuario visualiza en el home o

pantalla principal de la aplicacion, un

icono de informacion (libro).

El usuario da un tap en el icono

El usuario visualiza la lista de

categorias de materiales de consumo

masivo en el hogar y selecciona la de

su preferencia.

Resultado esperado El usuario visualiza tips de reciclaje del
material seleccionado.

Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado
por ende pasa la prueba.

W

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Tabla 7

Pruebas de aceptacion PA-003

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-003 ID Historia de usuario: HU-003
Nombre de la prueba Registro nuevo reciclador
Descripciéon La prueba permitira al usuario registrar un

nuevo reciclador y estos datos se
almacenaran en la base de datos.

Condiciones de la prueba Tener conexion a internet y haber iniciado
sesion en la aplicacion.
Pasos de ejecucion 1. El usuario selecciona el moédulo de
reciclador.
2. El usuario da un tap en el botén Anadir
nuevo.
3. El usuario ingresa los datos del
reciclador.
e Parametros de entrada:
o Nombre
o Apellido
o Foto (opcional)
o Teléfono
o Materiales que recoge
o Dias de su recorrido
o Hora de inicio y fin de su
recorrido
o Edad
o Anos reciclando
o Suefo
o Sexo
o Ubicacion
4. El usuario da un tap en el botén
Guardar.
Resultado esperado Al ingresar los datos correctamente,

muestra un mensaje con los puntos
ganados por realizar el registro del
reciclador y se redirecciona al perfil del
reciclador registrado.

Evaluacion de la prueba Reune el 100% del resultado esperado
por ende pasa la prueba.

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Tabla 8

Pruebas de aceptacion PA-004

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-004 ID Historia de usuario: HU-004

Nombre de la prueba Buscar recicladores cercanos a una
ubicacion.

Descripcion La prueba permitira al usuario conocer los
recicladores cercanos a su ubicacion.

Condiciones de la prueba Tener conexion a internet, haber iniciado

sesion en la aplicacion, activar GPS
(ubicacién) del dispositivo de prueba.

Pasos de ejecucion 1. El usuario selecciona el médulo de
reciclador.
2. El usuario visualiza su ubicacion en el
mapa.

3. El usuario selecciona el reciclador de
su preferencia (PIN reciclador) en el

mapa.

Resultado esperado El usuario puede visualizar el perfil del
reciclador seleccionado.

Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado

por ende pasa la prueba.
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Tabla 9

Pruebas de aceptacion PA-005

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-005 ID Historia de usuario: HU-005

Nombre de la prueba Buscar VeciNegocios cercanos a la
ubicacion del usuario

Descripciéon La prueba permitira al usuario conocer los
VeciNegocios cercanos a su ubicacion.

Condiciones de la prueba Tener conexion a internet, haber iniciado

sesion en la aplicacién, activar GPS
(ubicacién) del dispositivo de prueba.
Pasos de ejecucion 1. El usuario selecciona el mddulo de
VeciNegocios.

2. El usuario visualiza su ubicacion en el
mapa.

3. El usuario selecciona el VeciNegocio
de su preferencia (PIN VeciNegocio)
en el mapa.

Resultado esperado El usuario puede visualizar la lista de

VeciNegocios y el de su preferencia.
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Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado

por ende pasa la prueba.
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Tabla 10

Pruebas de aceptacion PA-006

Pruebas de Aceptaciéon

ID: PA-006 ID Historia de usuario: HU-006

Nombre de la prueba Entregar material reciclable

Descripciéon La prueba permitira al usuario entregar su
material reciclable al reciclador de su
preferencia.

Condiciones de la prueba Tener conexion a internet, haber iniciado

sesion en la  aplicacién, tener
disponibilidad de camara en el dispositivo.

Pasos de ejecucion 1. El usuario selecciona el médulo de
entrega.
2. El wusuario ingresa los datos del
reciclador.

e Parametros de entrada:

o Foto del material a entregar
(Obligatorio)

o Reciclador al que se le
entrega el material.

o Cantidad estimada de
material (Funda pequefia,
media o grande)

o Tipo de material que se
entrega y una estimacién en
porcentaje del material.

3. Elusuario da un tap en el botén Enviar.

Resultado esperado Al ingresar los datos correctamente,
muestra un mensaje con los puntos
ganados por realizar la entrega. En el
home o pantalla principal se puede
visualizar el numero de entregas y el
porcentaje por material que se ha
entregado.

Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado

por ende pasa la prueba.
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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Tabla 11

Pruebas de aceptacion PA-007

Pruebas de Aceptacion

ID: PA-007 ID Historia de usuario: HU-007

Nombre de la prueba Puntos acumulados

Descripciéon La prueba permitira al usuario saber sus
puntos acumulados

Condiciones de la prueba Tener conexiébn a internet, haberse

registrado en la aplicacién, haber
realizado alguna entrega, registrado un
reciclador o asignado primer reciclador
favorito.
Pasos de ejecucion 1. Elusuario navega a la pagina del home
o pantalla principal.
2. El usuario \visualiza los puntos
acumulados junto al icono de ReciVeci.
Resultado esperado El usuario puede visualizar el total de sus
puntos acumulados vy posiblemente
canjear por cupones en VeciNegocios.
Evaluacién de la prueba Reune el 100% del resultado esperado

por ende pasa la prueba.
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

3.2.3. Pruebas de Usabilidad

Para las pruebas de usabilidad, se realizé una encuesta a 13 usuarios (ver Anexo
10: Encuesta final ReciApp), la misma consta de 5 preguntas, las cuales se
presentan a continuacion:

Medir la facilidad de uso de la aplicacion
Pregunta 1: Utilidad de la ReciApp

Pregunta 2: ; Recomendaria la ReciApp?
Pregunta 3: ; Qué le gusto de la ReciApp?
Pregunta 4: ; Qué no le gusto de la ReciApp?
Pregunta 5: Observaciones y recomendaciones

Se solicité a los usuarios, tener instalada la aplicacion en su dispositivo movil e
interactuar con la aplicacion realizando las siguientes tareas (ver Anexo 11:
Cronograma Testeo ReciApp):

e Registrate

¢ Encuentra informacién de coémo reciclar plastico

e Marca como favorito al reciclador mas cercano en el mapa
e Entrega por primera vez tu material

e Registra un nuevo reciclador
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e Consulta tus puntos ganados hasta el momento

e Verifica cuantas entregas has realizado y el porcentaje de plastico y papel que
has entregado hasta el momento

e Canjea tus puntos

e Encuentra tus cupones activos y verifica cuando expiran

e Buscar informacién de como ganas mas puntos en la ReciApp

e Cierre sesion

Cada usuario estuvo acompanado de un evaluador quien se aseguraba que las
tareas sean cumplidas. Una vez finalizado las tareas, se obtuvo los siguientes
resultados:

Pregunta 1

En la Figura 72 - Resultados primer pregunta Encuesta, indica que el 60% de los
usuarios aseguran que la ReciApp es util para fomentar el reciclaje inclusivo en la
sociedad.

Utilidad de la ReciApp

e

MUY UTIL UTIL ALGO UTIL POCO UTIL

Figura 72 - Resultados primera pregunta Encuesta
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Pregunta 2

En la Figura 73 - Resultados segunda pregunta Encuesta, indica que el 80% de los
usuarios aseguran que recomendarian la ReciApp a vecinos, amigos, comparieros
de trabajo, instituciones educativas, etc.
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¢Recomendaria la ReciApp?

msl
mNO

Figura 73 - Resultados segunda pregunta Encuesta

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Pregunta 3

En la Figura 74 - Resultados tercera pregunta Encuesta, indica que el 45% de los
usuarios aseguran que les gusta el disefo de la aplicacién mévil (colores), 33%
aseguran que les gusta la facilidad de uso de la aplicacion y el 22% que les gusta
la informacion educativa que contiene.

¢Qué le gusto de la ReciApp?

DISENO FACILIDAD DE USO INFORMACION
EDUCATIVA

Figura 74 - Resultados tercera pregunta Encuesta

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Pregunta 4

En la Figura 75 - Resultados cuarta pregunta Encuesta, indica que el 45% de los
usuarios aseguran que no les gusto los iconos de la aplicacion ya que son confusos,
el 22% aseguran que contiene imagenes confusas, el 17% no les gusto los colores
de la aplicacion y el 16% aseguran que no les gusto como es el inicio de sesion, ya
qgue sugieren que sea también a través de redes sociales.
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¢Qué no le gusto de la ReciApp?

o R

{CONOS CONFUSOS IMAGENES ESTETICA INICIO SESION
CONFUSAS

Figura 75 - Resultados cuarta pregunta Encuesta

FElaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso

Pregunta 5

En la Figura 76 - Resultados quinta pregunta Encuesta, indica que el 33% de los
usuarios recomiendan agregar mas funciones en el menu principal, el 25%
recomiendan que las notificaciones sean mas visibles, 22% recomiendan cambiar
los iconos de la aplicacién y el 20% recomiendan vincular la ReciApp a redes
sociales.

Observaciones y
recomendaciones

|

AGREGAR NOTIFICACIONES ~ MEJORAR LOS VINCULAR LA
FUNCIONESENEL  MAS VISIBLES fcoNOS RECIAPP A REDES
MENU PRINCIPAL SOCIALES

Figura 76 - Resultados quinta pregunta Encuesta
Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
Con los resultados obtenidos a través de la encuesta realizada a un grupo de
usuarios, se ha visto que la aplicacion movil ReciApp tiene aceptacion. En conjunto

a las observaciones y recomendaciones dadas por los usuarios se podra realizar
futuras mejoras de la aplicacién.
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3.3. Restricciones de la Aplicacién Movil

Tras un analisis basado en las pruebas realizadas anteriormente, la aplicacién tiene
las siguientes restricciones:

Tabla 12

Restricciones de /a aplicacion movil

Acceso a Internet Sl

Plataformas Android version 5.0.0 o superior
iOS version 7.0 o superior

Activaciéon de GPS S

Disponibilidad de camara S

Elaborado por: Marlon Caceres, Pilar Lasso
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Durante el levantamiento de los requerimientos necesarios para el desarrollo de la
aplicacion movil con base a la informacion obtenida mediante reuniones, en
conjunto con los miembros fundadores de ReciVeci y los miembros del equipo de
trabajo, se determiné las herramientas adecuadas para el ambiente de trabajo, asi
como sus beneficios, tales como la facilidad de uso y la adaptabilidad para el
proyecto, ya que se acoplan al tiempo estimado de desarrollo.

Como servidor para la aplicacion movil se utilizé la plataforma Firebase que
permitié la administracion de la base de datos con un tiempo de aprendizaje corto;
proporcionando algunos beneficios, como por ejemplo una facil configuracion y el
consumo eficientemente de la informacidn mostrando cambios al instante.

En el manejo de informacion se utilizo la estructura de datos de tipo JSON de
Firebase que permitié estructurar y almacenar los datos como objetos o nodos que
pueden ser recuperados por la aplicacion en tiempos cortos y manteniendo la
integridad de los objetos. Al manejar los datos mediante esta estructura de nodos
nos permite una mayor escalabilidad del producto, permitiendo futuras
implementaciones al aplicativo.

Para el desarrollo del proyecto se utilizd6 la metodologia agil Scrum. Dicha
metodologia facilitd en tiempos cortos mostrar avances del proyecto y ser flexible
a nuevos requerimientos dentro de cada una de las iteraciones. A mas de
proporcionar una mejor comunicacion con los miembros del equipo de trabajo
permitié crear un ambiente de trabajo flexible y continuo con una responsabilidad
grupal.

Para el desarrollo de la aplicacion movil se utilizé el Framework /onic, ya que al
ser una herramienta Qpesn Source con una curva de aprendizaje sencilla, permitio
reducir tiempos y costos de desarrollo, lo que agilitd con el cumplimiento de los
requerimientos establecidos para la aplicacién movil.

La utilizacion del APl de Goog/le Maps permitio a la aplicacion la integracion de
mapas, haciendo a la misma ser mas interactiva, ya que se puede desplegar
contenido representativo para la aplicacion.

Se realizaron distintas pruebas con el fin de verificar el funcionamiento, la
aceptacion y la usabilidad de la aplicacion. Las pruebas de software realizadas a la
aplicacion movil permitieron verificar el correcto funcionamiento en diferentes
dispositivos moéviles y a través de las mismas se pudo delimitar su version minima
en las distintas plataformas moviles.

Las pruebas de aceptacién se realizaron con el fin de verificar si se cumplieron
con los requerimientos presentados en los sprint definidos dentro del proyecto y las
pruebas usabilidad permitieron medir la acogida que tiene la aplicacién para
fomentar el reciclaje, a través de la encuesta realizada y por medio de sus
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resultados servira para implementar mejoras para futuras versiones de la
aplicacion.

La ventaja de usar Scrum es que permite dilatar un proyecto en produccion, por
lo que algunos requerimientos dichos en el plan no fueron realizados, debido a la
indecision interna por parte de los miembros fundadores de ReciVeci, por lo que
ocasionaron cambios en tiempo de desarrollo y al cronograma de planificacion.
Debido a esto y para cumplir con el tiempo establecido, se decidié no hacer las
pruebas de caja negra y caja blanca; y en vista que el objetivo de las pruebas era
medir el nivel de aceptacion de la aplicacion frente a los usuarios, se propuso
realizar las pruebas descritas en el proyecto.

4.2. Recomendaciones

Existen clientes indecisos que no sabran que funcionalidades desean tener en su
aplicaciéon movil, su indecision puede afectar a la planificacion en tiempo y costos
del aplicativo, por lo que se recomienda brindar sugerencias al cliente para ahorrar
tiempo y obtener de una manera mas facil los requerimientos, ademas se sugiere
tener un registro de cada reunién realizada con el cliente, ya que pueden existir
posibles cambios durante el desarrollo del proyecto.

Para disminuir el tiempo de desarrollo e incluso reducir costos pues se debe
tener un disefo basico o preliminar de la aplicacién para evitar un doble esfuerzo
al momento de desarrollar la aplicacion

La experiencia de usuario cumple un papel importante al momento de iniciar
con el desarrollo de aplicaciones mdviles, ya que permite conocer al usuario y su
interaccidon con una aplicacién mévil, asi como también el alcance del proyecto; por
lo que se recomienda tener una opinion de un experto en experiencia de usuario
para el disefio de aplicaciones de facil uso y que cumplan con los requerimientos
del cliente, esto permitira tener una ventaja significativa frente a la competencia, ya
que influye un nivel estético para la organizacion que llamara la atencién de los
usuarios. Es importante tener un prototipo de la aplicacion moévil previamente
definido, ya que permitira disminuir el tiempo de desarrollo y evitar futuras
complicaciones al agregar nuevas funcionalidades a la aplicacién.

Se debe considerar incorporar elementos dinamicos como animaciones en los
diferentes contenidos en futuras mejoras de la aplicacién, ya que la misma al buscar
fomentar el reciclaje en la sociedad debe tener una presentacion que llame la
atencion del usuario

Firebase permite el consumo de datos en tiempo real, por lo que se recomienda
tener una conexién constante de internet para utilizar Firebase y realizar las
respectivas pruebas de usuario.

La aplicacion movil ReciApp necesita una conexion permanente de internet en
algunas de sus principales funcionalidades, pero la mayoria usuarios no cuenta con
un servicio de paquetes de datos moviles, por lo que se recomienda para futuras
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versiones de la aplicacion implementar al menos sus principales funcionalidades a
un modo sin conexién u offline, lo que permitird al usuario interactuar con la
aplicacién sin la necesidad de tener una conexién a internet.

Para obtener todos los beneficios que ofrece la plataforma de Google Maps, se
recomienda adquirir un paquete de pago para el uso de sus API y poder disfrutar
de sus servicios sin restriccion.

Se recomienda implementar las notificaciones en proximas versiones de la
aplicaciéon, ya que este requerimiento no fue tomado en cuenta en esta version
debido a la planificacién tardia por parte de los miembros fundadores de ReciVeci.

Para realizar pruebas o testeos se recomienda utilizar encuestas de tipo
cerrado para tener una mejor validacion de las perspectivas de los usuarios y
facilitar el analisis y representacion grafica de los resultados.
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