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3. ABSTRACT

Proposed solution to the inconvenience that can occur when a driver is looking for a place to
park his vehicle in the city of Bogot4, the solution is composed of a group of applications. The
purpose of the first application is to provide the user with information about the parking lots near
their destination, so they can organize their way without setbacks, avoid bad times and situations
of finding a parking lot with available spaces and adequate rates. With the second application,
the aim is to facilitate the administration of the parking lots, from here the operator or
administrator of the parking lot will be able to see the available spaces, the new reservations that
arrive, and statistics of the application. The third application is intended to support the first two

applications and will be for the use of system administrators.

With these three applications, we intend to provide an attractive solution for drivers of cars,
motorcycles, bicycles, and electric scooters in such a way that they can easily find a place to park

their vehicles.
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4. INTRODUCCION

Propuesta de solucion al inconveniente que se puede dar cuando un conductor se encuentra
buscando un lugar donde estacionar su vehiculo en la ciudad de Bogota, la solucién esta
compuesta por un grupo de aplicaciones. La finalidad de la primera aplicacién es brindar al
usuario informacion de los parqueaderos cercanos a su sitio de destino, y asi, éste pueda
organizar su camino sin contratiempos, evitar los malos momentos y situaciones donde luego de
salir de un trancon comienza la dificultad de encontrar un parqueadero con espacios disponibles
y tarifas adecuadas. Con la segunda aplicacidn, se busca facilitar la administracion de los
parqueaderos, desde aqui el operario o administrador del parqueadero podré evidenciar los
espacios disponibles, las nuevas reservas que llegan y estadisticas de la aplicacién. La tercera
aplicacién tiene como objetivo brindar un soporte a las dos primeras aplicaciones y sera para el

uso de los administradores del sistema.

Con éstas tres aplicaciones pretendemos brindar una solucion atractiva para los conductores de
automoviles, motos, bicicletas y patinetas eléctricas de tal forma que puedan encontrar de forma

mas sencilla un lugar donde estacionar su vehiculo.
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5. DESCRIPCION GENERAL
5.1. Oportunidad, Problema

5.1.1. Contexto del problema
En la actualidad los sistemas de reservas funcionan por medio de métodos poco automatizados o
en algunos casos inexistentes. Ciertas aplicaciones mdviles funcionan Gnicamente para algunos
parqueaderos en Bogotd, ya que son creadas con el propdésito de ubicar Unicamente los
parqueaderos del duefio de la aplicacion y no los restantes.

Comprendiendo la movilidad como una actividad de la cual dependen las necesidades basicas de
las comunidades y su impacto en el desarrollo de estas, se decide desarrollar una encuesta
relacionada con la movilidad en Bogoté, Colombia. La encuesta fue aplicada a personas con las
siguientes caracteristicas: hacen uso de vehiculos propios, poseen pase para manejar, tienen
acceso a un carro para movilizarse y que disponen de un dispositivo mavil. A partir de esto se
identificaron las siguientes preguntas que se generan cuando alguna persona desea desplazarse
por la capital colombiana:

* ;Qué medio de transporte voy a utilizar?
« ¢ Deberia Ilevar mi propio vehiculo?
* ;Habra un lugar donde estacionar mi vehiculo?

* (A qué horas debo salir para llegar a tiempo?

Se evidencid que la movilidad es un factor generador de estrés constante en los individuos,
llevandolos a tener un excesivo control del tiempo; también, se encuentra como razén los
parqueaderos, puesto que carecen de un sistema por el cual los usuarios tengan la posibilidad de
obtener informacidn de estos, como su ubicacion, precio y disponibilidad. A raiz de esto los
usuarios tienen problemas para ubicar parqueaderos y solo se basan en experiencias anteriores

esperando que tengan suerte y encuentren un parqueadero disponible.
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Por otro lado, el manejo y administracion de parqueaderos tampoco es tarea sencilla.

Actualmente en Bogota existen diferentes tipos de parqueaderos con diferentes niveles de
sistematizacion en sus instalaciones. Algunos cuentan con una tecnologia muy avanzada lo que
permite poca interaccion con la persona que lo administra mientras que en muchos otros la
tecnologia no es tan abundante y los procesos son muy manuales obligando a mucha interaccién
humana en todas las actividades desde que llega un vehiculo hasta que este abandona el

establecimiento.

Desde esta perspectiva, podemos evidenciar que hay muchos factores que pueden influir en que
tan sencillo y rapido se hace este proceso, no solamente para la persona que llega buscando el
servicio sino para la persona que lo ofrece. Considerando el punto de vista del administrador se

generan las siguientes cuestiones que pueden surgir durante el proceso:

* ;Cuadl es la capacidad de vehiculos que tiene el parqueadero?
* ;Cuantos vehiculos han ingresado en el dia?

* ;Cuantos vehiculos han salido?

* ; Coémo realizar el registro del flujo de vehiculos?

» ; Cuanto se debe cobrar por vehiculo?

* ;Qué horario de atencion es beneficioso en la zona en la que se encuentra?

Esto nos da una idea de las necesidades que pueden tener los administradores de los
parqueaderos y nos ayuda a entender hacia donde se deberia enfocar la blusqueda de una solucion

teniendo en cuenta sus necesidades y preocupaciones diarias.

5.1.2. Formulacion del problema
¢ Como facilitar la consulta, ubicacion y reserva de establecimientos para estacionar vehiculos en

la ciudad de Bogota?

5.1.3. Propuesta de la solucion
Con el fin de encontrar una respuesta a esta dificultad ha surgido la idea de una aplicacion movil

que tiene como objetivo la gestidn, consulta y planificacion de establecimientos, orientada a

11
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resolver las necesidades de localizar y reservar parqueaderos en Bogotd, esta tendra tres perfiles

de acuerdo con los stakeholders que se describiran a continuacion:

« Aplicacion Usuario: esta aplicacion sera para el usuario final donde este tendra su perfil y

podra gestionar sus reservas.

* Aplicacion Administrador Parqueadero: esta aplicacion serd para el administrador del

establecimiento donde este tendra su perfil y podré gestionar sus parqueaderos.

* Aplicacion Administrador General: esta aplicacion serd para la administracion y gestion de las

otras dos aplicaciones.

Nuestra propuesta es la creacion de una aplicacién maévil que permita al usuario realizar toda la
gestion para estacionar su vehiculo, ademas, que sea una herramienta util para los
administradores a la hora de realizar la gestion de su parqueadero.

Para obtener méas informacidon sobre el disefio se puede revisar el Anexo B “Descripcion de
Disefio del Software - FlashPark (SDD)”.

5.1.4. Justificacion de la solucion
En la actualidad el teléfono movil se ha convertido en un elemento indispensable para la gestion
de las actividades diarias, existen innumerables aplicaciones que nos ayudan en diferentes

situaciones del dia a dia.

El uso de parqueaderos en Bogota es un tema que se ha convertido en algo que genera mucho
estrés en los ciudadanos pues su gestion no es sencilla, comenzando con la dificil localizacién de
ellos, las diferentes tarifas que manejan cada uno ademas de la falta de seguridad que se puede

presentar a la hora de encontrar disponibilidad de cupos.

Actualmente en el mercado existen un gran nimero de aplicaciones para la reserva de

parqueaderos en la ciudad, sin embargo, la calidad de estas no es la adecuada para el usuario

12



Pontificia Universidad Javeriana  Undergraduate Final Project Report

final. Por tal motivo consideramos que la creacion de una aplicacién orientada a solventar estos

inconvenientes puede servir como base a un modelo de negocios rentable.
5.2. Descripcion del proyecto

5.2.1. Objetivo general
Desarrollar una aplicacion maévil que tiene como objetivo la gestion, consulta y planificacion de

establecimientos, orientada a resolver las necesidades de localizar y reservar parqueaderos.

5.2.2. Objetivos especificos

e Disefar el plan de proyecto y el modelo de ingresos.

e Realizar la recoleccidn, analisis y especificacion de requerimientos.

e Desarrollar un prototipo funcional de la aplicacion enfocado en la gestion de
parqueaderos.

e Disefar y ejecutar pruebas funcionales y de aceptacion del prototipo.

13
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6. CONTEXTO DEL PROYECTO

6.1. Soluciones implementadas
Actualmente en el mercado se encuentran varias opciones de aplicacion que brindan soluciones
parciales a la hora de buscar y reservar parqueaderos, a continuacion, describiremos brevemente
algunas de estas soluciones:
* Parkopedia es una aplicacion para encontrar aparcamiento, conseguir el camino mas corto hasta
el aparcamiento, ver la disponibilidad de espacio de aparcamiento en tiempo real, comprobar las
horas de funcionamiento, precios actualizados, métodos de pago, busqueda avanzada de

aparcamiento usando filtros. Esta aplicacion se encuentra en la Play Store y en App Store.

» Parkot es una aplicacion que permite buscar, encontrar y reservar un parqueadero. Esta

aplicacién se encuentra en la Play Store y en App Store.

* Ruedaz es una aplicacion que permite disfrutar de la red mas amplia de parqueaderos en el pais,
buscando crear una comunidad de parqueaderos que permita a sus miembros estacionar de
manera ilimitada, por un bajo costo mensual. Esta aplicacion se encuentra en la Play Store y en

App Store.

» Parking App es una aplicacion que ofrece las opciones de buscador, localizador, como llegar,
favoritos, reservas y mensualidades de una cadena especifica de parqueaderos. Esta aplicacion se

encuentra en la Play Store y en App Store.

* Rent a parking es una aplicacion donde los usuarios ofrecen y alquilan parqueaderos

facilmente. Esta aplicacion se encuentra en la Play Store.

* Queo es una aplicacion de ingreso a edificios, oficinas o residencias. Esta aplicacion se

encuentra en la Play Store y en App Store.

* Nidoo es una aplicacion que permite encontrar un parqueadero cercano a la ubicacion. Esta

aplicacion se encuentra en la Play Store y en App Store.

14
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» Wheels house esta pensado para ofrecer y encontrar parqueaderos. Tiene pagina web pero no se

encuentra en funcionamiento.

* Parkcero App para publicar, encontrar, reservar y pagar parqueaderos. Esta tiene pagina web,

dice que la aplicacién esta proxima a salir, pero no se encuentra ni en la Play Store ni App Store.

« Parkiando se trata de una aplicacion movil que permite ubicar un parqueadero facil y
rapidamente, segun el sector donde uno se encuentre. Esta aplicacion fue la ganadora de Apps.co

en 2012 pero actualmente no esta en funcionamiento.

6.2. Analisis poblacional
Se definié como poblacion objetivo a personas residentes en la ciudad de Bogota que tengan un
teléfono movil y un vehiculo. El teléfono movil es indispensable para descargar la aplicacion,

obtener una ruta y reservar en el parqueadero a donde se dirigiran a estacionar su vehiculo.

7. FACTIBILIDAD TECNICO-ECONOMICA

Este trabajo de grado se basa y busca dar continuidad al trabajo de grado de ingenieria industrial
denominado “TECHMOB Solutions: empresa de desarrollo de soluciones moviles para
ubicacion, manejo de informacidn y reservas de establecimientos comerciales tales como
parqueaderos” realizado por Maria y Bernal (2016). En este se plantea el montaje de un startup
estableciendo ademas un modelo financiero con el fin de mostrar la viabilidad del proyecto. De
acuerdo con el analisis financiero realizado en dicho trabajo de grado la rentabilidad del proyecto

es de un 38.76% dando asi un margen de ganancia bueno a los inversionistas.

8. DISENO DE LA SOLUCION

8.1. Roles y responsabilidades

La asignacion de roles se ha establecido de acuerdo con las habilidades y preferencias de cada uno de los

integrantes del equipo de trabajo. Asi mismo, se desglosan las responsabilidades asociadas a cada rol pues
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es importante que cada integrante tenga pleno conocimiento de ellas, logrando asi, que se desarrolle cada

actividad sin ambigtiedades ni discusiones al momento de asignarlas.

Tabla 1: Roles y responsabilidades

ROL RESPONSABILIDADES RESPONSABLE
- Coordinacién, administracién y asignacion de Daniel Esteban Valero
Gerente de actividades, planes y recursos. Galeano
Proyecto
- Planeacion y verificacion de cronograma.
Director de - Revision y verificacion de la documentacion y
calidad y plan de calidad. Daniel Esteban Valero
manejo de o B ) Galeano
fiesgos - Administracion de riesgos.

Administracion
de configuracion

y
documentacion

- Verificar la organizacion de documentacion y su
actualizacion.

- Creacion y actualizacion del repositorio, como el
control y definicion de acceso a los archivos
contenidos en él.

- Creacion de plantillas y formatos.

Viviana Andrea Amaris
Balda

Director de . o . . Viviana Andrea Amaris
. - Generacion del disefio y prototipos del sistema.
Disefo Balda
- Conversidn de especificaciones y requerimientos
en codigo ejecutable con su debida documentacion.
- Reduccién de complejidad del software.
Jefe de e - .
- Modificacion de errores del codigo. Sergio Posada Henao
Desarrollo
- Eleccion de ambiente en el que se desarrollara la
aplicacion.
- Desarrollo de la aplicacion.
: : Daniel Esteban Valero
Arquitecto - Desarrollo de la arquitectura del proyecto.

Galeano

16
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- Deteccidn y eliminacion de errores y defectos del
sistema.
Administrador

de Pruebas - Asegurar la calidad del cédigo a entregar.

- Construccion, ejecucion y documentacion de
planes de prueba.

Daniel Esteban Valero
Galeano y Sergio
Posada Henao

Fuente: Autoria propia

Tabla 2: Proceso de cambios

ACTIVIDAD DESCRIPCION

RESPONSABLE

division de secciones del PMP.

Integracion de hatha
Esta tarea revisa e integra las

Al inicio del proyecto se realizala | Gerente de Proyecto,

Administracion de

cierre de la entrega.

Secciones : _,
mismas. conflgurauo_r] y
documentacién
Se realizaran 2 revisiones, una Director de calidad y manejo
finalizando la integracion del de riesgos,
Revision documento y la segunda en el

Administracion de
configuracion y
documentacion

conclusiones u observaciones
Modificaciones realizadas en las revisiones.

Se realizardn modificaciones Director de calidad y manejo
teniendo en cuenta las de riesgos,

Administracion de
configuracion y
documentacion,

Jefe de desarrollo

Fuente: Autoria propia
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8.2. Levantamiento de requerimientos

El levantamiento de requerimientos detallado se podra encontrar en el Documento de
Especificacion de requerimientos (SRS), en donde se especifican los requerimientos de software
definiendo el comportamiento del sistema de reservas FlashPark. Dentro de este documento se
encontrard el alcance de cada una de las aplicaciones que haran parte del proyecto, asi como una
explicacion detallada de cada una de las funcionalidades que el MVP debe cumplir para que el
desarrollo del proyecto sea satisfactorio. Con el fin de realizar este documento de una manera
eficiente se evaluaron cada una de las aplicaciones y su comportamiento deseado con el fin de
separarlas por partes y lograr identificar cada uno de los requerimientos pertinentes. En el
documento se plantean 38 casos de uso, 3 subsistemas, 135 requerimientos funcionales; 44 de los
cuales corresponden al administrador del parqueadero, 75 que corresponden al usuario duefio de
vehiculo que busca el servicio de parqueadero y 45 que corresponden al gestor de aplicaciones.

8.3. Eleccion de arquitectura
El auge de las tecnologias mdéviles ha permitido dar solucion a problemas y necesidades basicas
de los individuos y/o poblaciones, aumentando asi el nimero de usuarios alrededor del mundo y
generando de manera simultanea multiples oportunidades de emprendimiento, creacién e
innovacion alrededor de estas aplicaciones y sistemas inteligentes. Basados en esto y teniendo en
cuenta que se estima que el 96% de los conductores de vehiculo portan un dispositivo movil,
generalmente celular o Tablet se ha tomado la decision de hacer una aplicacion mévil tomando
en cuenta ademas que como el usuario se va a estar desplazando una solucion movil es mas
conveniente para él pues puede estar haciendo seguimiento tanto de la ruta como de la reserva en

todo momento.

8.4. Metodologia de implementacion
El desarrollo del producto se basara en dos metodologias agiles: Lean Startup para la parte del
plan de negocios y Scrum que se aplicara a la creacién del prototipo y del producto final de la

aplicacion.

1) Lean Startup: Es una metodologia que tiene como objetivo la definicion de un modelo de

negocio de calidad y escalable por medio de una serie de pasos, estos pasos tienen como objetivo
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maximizar recursos y evitar desperdicios. Estos pasos se describen a continuacion y se realizan

de manera iterativa:

* Primer paso: consiste en una lluvia de ideas, posterior a seleccionar la idea esta se debe plasmar
en el modelo Canvas, para asi lograr identificar recursos, herramientas y caracteristicas de dicha
idea.

* Segundo paso: se fundamenta en la construccion, en este se define un producto minimo viable
(MVP), el cual es el producto que cumple con un conjunto minimo de funcionalidades que

permite validar el producto.

* Tercer paso: este se centra en el producto, consiste en el desarrollo del MVP basandose en la

documentacién, se aplicara la metodologia Scrum.

* Cuarto paso: se concentra en la medicion y verificacion del producto por medio de preguntas y

encuestas de satisfaccion a los clientes y usuarios.

* Quinto paso: el foco es el aprendizaje, se aprende acerca de lo realizado y se propone

funcionalidades futuras de dicho producto.

2) Scrum: Es una metodologia agil en donde se aplican un conjunto de buenas practicas con el
fin de trabajar colaborativamente y de esta forma poder obtener el mejor resultado posible. En
esta metodologia se realizan entregas parciales y continuas del producto incluyendo las

siguientes caracteristicas:

* Pila de producto: se componen de una lista de actividades y tareas cortas que se tienen que

alcanzar durante el proyecto, estas se organizan por orden de prioridad.

« Sprint: es el tiempo en que se debe cumplir las actividades planteadas en la pila, su funcion es

ver la fecha en la que se cumple dicha actividad.
* Daily Scrum (Scrum Diario): son todas las actividades que se hacen a diario.

* Producto Final: en la parte final de cada Sprint se realiza una reunion donde se analiza y se

muestra lo que se lleva hasta el momento.
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8.5. Eleccion de lenguajes y herramientas base para el desarrollo de la solucion -

8.5.1. Flutter y Dart como herramientas de implementacion
Flutter es un framework de Dart para crear aplicaciones multiplataforma con un Gnico
cddigo, uno de nuestros requerimientos mas importantes. A diferencia de otros frameworks
multiplataforma, el codigo de una aplicacion de Flutter se compila a codigo nativo, por lo
que el rendimiento alcanzado es superior a aplicaciones basadas por ejemplo en web-views

(lonic).

Ademas, Flutter no utiliza componentes nativos, Sino que viene con sus propios
componentes, llamados widgets, por lo que la misma aplicacion se vera igual en cualquier
dispositivo, independientemente de su sistema operativo o la version ("¢ Qué es el lenguaje de
programacion Dart?", 2021).

Gracias a ello, FlashPark tiene un bajo consumo de recursos de memoria y procesamiento lo
cual permite que sea utilizando adecuadamente en dispositivos antiguos, ahorrando tiempo de
desarrollo en renderizacidn, cabe destacar que su estructura es facil de comprender y gracias
a su lenguaje flexible y orientado a objetos (Dart) se pueden aplicar muchos conceptos
aprendidos a lo largo de nuestra formacion.

8.5.2. Firebase como base de datos de la aplicacion

Firebase es una plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y moviles. Esta
disponible para distintas plataformas (iOS, Android y web), con lo que es mas rapido trabajar
en el desarrollo. Ademas, no es un simple motor de bases de datos, ya que Firebase
proporciona servicios que facilitan ain mas el desarrollo de aplicaciones moviles, algunas

como ("Qué es Firebase: funcionalidades, ventajas y conclusiones”, 2021):

Realtime database: Firebase proporciona servicio de base de datos en tiempo real en la nube,

es No SQL y almacena los datos como JSON.

Autenticacion de usuarios: debido a que FlashPark depende de la creacidn de cuentas y
autenticacion de usuarios Firebase es una excelente opcion, ya que provee este servicio ya

sea por medio de email y contrasefia o recuperando la informacion de plataformas externas
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como lo son Google, Twitter y Facebook, ademas de mantener las sesiones gracias a su

almacenamiento en tiempo real, adicionalmente, provee servicios de autenticacion de cuenta,

recuperacion de contrasefia, entre otros.

Crash reporting: FlashPark es una aplicacion que responde a los errores gracias a este

servicio de Firebase en el cual se realiza seguimiento de errores y el funcionamiento general

de la aplicacion, este servicio detecta los errores y genera un informe muy detallado y

organizado ya que los agrupa por similitud y por gravedad.

Test lab: Gracias a esta funcionalidad, hemos garantizado el buen funcionamiento de

FlashPark apps, ya que permite realizar pruebas en diferentes dispositivos con el fin de

detectar errores y poder solucionarlos.

8.5.3. Cuadro comparativo de herramientas

Se realizé un estudio de los frameworks y lenguajes mas populares teniendo en cuenta el desarrollo, la

seguridad, la experiencia de usuario y que permitan el despliegue multiplataforma, tras el estudio, se

destacaron 3 frameworks: Flutter, React Native y Xamarin. A continuacion, se puede apreciar un cuadro

comparativo para obtener mas detalle:

Framework

Ventajas

Desventajas

Flutter

Rendimiento de la aplicacién:

Flutter usa Dart, un lenguaje compilado
anticipadamente (AOT) que permite que
la aplicacién se comunique directamente
con la plataforma nativa en lugar de pasar
por un puente JavaScript como en React
Native.

Esto permite a los desarrolladores crear
aplicaciones complejas sin afectar el
rendimiento y los tiempos de inicio.

Recarga en caliente:

Proyecto joven:

La primera y mayor desventaja es lo
reciente del framework. Aunque Flutter
se puso a disponibilidad de uso en
produccién en mayo de 2018, el proyecto
aln necesita un mayor periodo de
asentamiento. No hay forma de saber con
certeza si el framework tendra éxito
finalmente o no, y por lo tanto, no hay
forma de saber hacia que dispositivos
estaran enfocadas las aplicaciones
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Esta caracteristica permite a los
desarrolladores reconstruir la aplicacién
al instante, como si fuera una pagina web.
Ademas, la recarga en caliente de Flutter
tiene estado, lo que significa que los
desarrolladores no necesitan reiniciar la
aplicacion cada vez que cambian algo,
simplemente continda donde se quedo.
Eso hace que el disefio de Flutter sea
visible de inmediato.

Un conjunto completo de widgets
anicos:

Flutter no se basa en componentes de
interfaz de usuario especificos de la
plataforma, si no que posee sus propios
widgets. El framework implementa
widgets del kit de Material Design para
Android y ofrece widgets de Cupertino
para iOS, pero no tiene que ser
estrictamente, asi como se usen. Si deseas
utilizar los widgets de Cupertino sobre
android funcionaran y se veran
increiblemente y viceversa.

Graficos 2D:

Flutter también implementa Skia, una
biblioteca de gréficos 2D de codigo
abierto, que se encarga de renderizar la
biblioteca de los componentes de la
interfaz de usuario integrada en todo el
framework.

Todo es un widget:

En Flutter, cada elemento de la pantalla
es un widget, lo que simplifica
enormemente el disefio de la aplicacion.
Cada widget separado especifica su

desarrolladas con Flutter hoy en dia,
dentro de algunos arios.

Soporte de terceros:

Si bien mencionamos que Flutter ya
cuenta con una impresionante coleccion
de bibliotecas y herramientas. Sin
embargo, todavia hay muchos servicios
de terceros que no han comenzado a
admitir Flutter, incluidos los sistemas de
pago, el software de automatizacion de
impuestos e incluso Apple y Android TV.
Ahora se estan desarrollando muchas
herramientas y ain quedan muchas méas
por desarrollar, pero definitivamente
tomara tiempo antes de que Flutter se
ponga a la altura de React Native en
cantidad de herramientas y disponibilidad
de paquetes con los que desarrollar.
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propio modelo de disefio, en lugar de
tener un solo conjunto de reglas para
todos los widgets. Debido a que el disefio
de Flutter es relativamente pequefio, es
facil de optimizar, y debido a que cada
elemento de la interfaz de usuario es un
widget, todo el disefio en si; se vuelve
mas manejable.

Gran cantidad de paquetes
disponibles:

Aunque Flutter es de creacion reciente,
los desarrolladores de todo el mundo
estan realmente entusiasmados con el
proyecto; y por ello, ya existen muchos
paquetes diferentes disponibles para
trabajar con Flutter. A saber;
herramientas para manejar imagenes,
solicitudes HTTP, conexiones
WebSocket, varios clientes de protocolo
de red, notificaciones push, bases de
datos integradas, acceso a sensores,
acceso a las camaras del dispositivo, etc.

Compatibilidad de dispositivos:

Los widgets nativos de Flutter permiten
que las aplicaciones sigan siendo
compatibles con las versiones del sistema
operativo a partir de iOS 8.0 y Android
Jelly Bean. Siempre que Apple o Google
presenten un nuevo widget, no
interrumpira su aplicacion desde el
exterior porque Flutter no toca los
widgets de la plataforma nativa.

React Native

Una gama amplia de componentes:

Incluye una amplia seleccion de
componentes nativos de Interfaz de
Usuario a diferencia de otros frameworks

El rendimiento de la aplicacion:

Debido a que las aplicaciones
multiplataforma no estan totalmente
alineadas con el hardware del dispositivo,
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de desarrollo multiplataforma. Esto
significa que las aplicaciones se veran
como aplicaciones nativas. Si se hace
correctamente, una aplicacion React
Native apenas se distingue de una
aplicacion nativa.

Desarrollo simplificado:

El desarrollo mévil nativo implementa el
enfoque de programacion imperativo,
donde los desarrolladores necesitan
definir estrictamente una secuencia de
acciones que describan como funciona la
aplicacion para crear una interfaz de
usuario. Con React Native, los
desarrolladores pueden usar
programacion declarativa, que describe
solo lo que el programa tiene que hacer y
no como debe hacerse. La programacion
declarativa permite un codigo més simple
y una codificacion mas fécil, lo que
también significa que el producto final
sera més facil de mantener.

Arquitectura modular:

React Native admite la modularidad de la
arquitectura, lo que permite separar el
cddigo de la aplicacion en varios bloques
independientes. Esto da como resultado
un desarrollo flexible, lo que facilita la
actualizaciéon y modificacion del producto
final.

Soluciones y bibliotecas listas para
usar:

Debido a que React Native ha existido
durante bastante tiempo, los
desarrolladores han tenido tiempo de

su rendimiento es peor que el de las
aplicaciones nativas. La razén es que hay
un puente basado en JavaScript entre la
capa de aplicacion de React Native y los
componentes de hardware, y cada
interaccion con el dispositivo tiene que
pasar por ese puente. Cuantas méas
interacciones haya, peor sera el
rendimiento de la aplicacion. Para
preservar el rendimiento de la aplicacion,
los desarrolladores deben minimizar las
interacciones entre la aplicacion y el
dispositivo, lo que basicamente significa
que la aplicacién debe ser lo mas simple
posible sin ninguna interactividad
exagerada contra el hardware.

La necesidad de desarrolladores
nativos:

React Native es un gran framework
multiplataforma, pero tiene sus
limitaciones. Cuando encuentre una de
esas limitaciones y alin no haya una
solucion React Native, es necesario
involucrar a los desarrolladores
acostumbrados a crear aplicaciones
nativas, a veces tanto que es imposible
justificar el uso de React Native en
primer lugar.

Incapacidad para lidiar con la
complejidad:

React Native es bueno para aplicaciones
simples, pero no es tan bueno para
aplicaciones con muchas pantallas,
interacciones, transiciones y animaciones
complejas.
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crear una variedad de bibliotecas y
herramientas para automatizar y ayudar a
la mayoria de los procesos de rutina.
Existen frameworks de pruebas,
herramientas para la verificacion de tipos,
tecnologias para la configuracién del
flujo de trabajo, etc. Esto significa que a
los desarrolladores les resultard mas facil
resolver problemas complicados o
mundanos y tendran mas tiempo para
perfeccionar el producto.

Soporte de terceros:

Debido a que la comunidad de desarrollo
ha respaldado los beneficios de React
Native, muchos servicios de terceros han
creado APl y complementos para las
aplicaciones de React Native. Hay
soporte de terceros para mapas, sistemas
de pago, graficos y mas.

Permite la recarga en caliente:

Al desarrollar una aplicacion mavil, es
atil mirar la aplicacion real con
frecuencia (posiblemente después de cada
cambio realizado en el codigo) para ello
existe la denominada: recarga en caliente.
Esta caracteristica presente en React
Native, permite a los desarrolladores ver
de inmediato los cambios que se realizan
en el codigo cada vez que se guardan.

Existe un gran ecosistemay
comunidad:

Hay una comunidad importante alrededor
del framework React Native, que es una
plataforma de cddigo abierto; lo que se
convierte en una gran ventaja porque
significa que es menos probable que los

Lento al iniciarse:

Las aplicaciones nativas React tardan
mas en iniciarse, incluso con dispositivos
de gama alta, porque el puente de
JavaScript también tarda en iniciarse.

Con visién de apps nativas:

Al buscar desarrolladores de React
Native, también debe buscar a alguien
que tenga experiencia en desarrollo de
apps nativas. De lo contrario, las
posibilidades ya limitadas de React
Native se haran aun més evidentes ya que
el equipo no podré comprender
soluciones complejas a los desafios que
involucren hardware nativo que otros
desarrolladores han creado con
anterioridad.

Actualizaciones de plataforma nativas:

Para mantenerse relevantes, Google y
Apple tienen que seguir agregando
constantemente nuevas funciones a sus
plataformas. Aungue el equipo de React
Native ha estado haciendo todo lo posible
para mantenerse al dia con las nuevas
caracteristicas de hardware, todavia se
encuentran un paso por detras que los
proyectos de las anteriores citadas. Aln
hoy, lleva mucho mas tiempo desarrollar
una aplicacion React Native que
desarrollar una aplicacion basada en una
solucion nativa. Por lo tanto, es probable
que ademas, su aplicacién React Native
se quede atras siempre que exista una
nueva actualizacion de hardware.
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desarrolladores se atasquen, ya que
siempre hay alguien a quién se le puede
pedir ayuda.
Xamarin Rendimiento comparable a las Los plazos de carga:

aplicaciones nativas:

Gracias a C#, que es un lenguaje de
programacion multi-paradigma y fuerte
competidor de otros lenguajes utilizados
en el desarrollo mavil, lo que permite que
las aplicaciones Xamarin se mantengan
firmes junto con las aplicaciones
desarrolladas en Objective-C, Swift, Java
o Kaotlin.

Consistencia con el hardware:

La variedad de APIs disponibles para los
desarrolladores de Xamarin permite la
integracion con muchos componentes de
hardware nativos, mejorando la
experiencia del usuario.

Xamarin.Forms:

Esta tecnologia permite a los
desarrolladores escribir codigo de interfaz
de usuario que se puede compartir entre
aplicaciones de Android e iOS con un
conjunto de herramientas de més de 40
controles y disefios que se asignan a
controles nativos durante el tiempo de
ejecucion.

Compatibilidad con la arquitectura
MVCy MVVM:

Xamarin admite la implementacion de
dos patrones de arquitectura populares:

Al crear con Xamarin, los desarrolladores
deben vincular y hacer referencia al
cddigo entre varios sistemas operativos y
frameworks .NET. Esto afecta
negativamente los tiempos de inicio y
descarga de la aplicacion, lo que hace que
la experiencia de la aplicacion sea menos
agradable para el usuario final.

Desarrollo lento y complejo de la
interfaz de usuario:

Aungue Xamarin.Forms permite
compartir algunos componentes de la
interfaz de usuario, todavia hay algunos
componentes que deben desarrollarse
para cada plataforma individualmente.
Aunque en algunos casos es mejor que
escribir la interfaz de usuario desde cero,
el proceso de desarrollo de la interfaz de
usuario con Xamarin sigue siendo dificil
y requiere de mucho tiempo.

Complejidades en el soporte del
cddigo:

Aungue hay muchos desarrolladores
.NET profesionales, Xamarin también
requiere familiaridad adicional con el
desarrollo, los frameworks y las
arquitecturas moviles nativos. Esta es una
combinacion de habilidades dificil de
encontrar, ya que no muchos
desarrolladores quieren aprender dos
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Model — View — ViewModel (MVVM) y | paradigmas de programacion muy

Model — View — Controller (MVC). diferentes. Como resultado, es posible
MVVM es bueno para crear diferentes que existan dificultades para encontrar
procesos con la misma base de codigo, desarrolladores profesionales que brinden
mientras que MVC ayuda a separar la soporte, arreglen, actualicen o desarrollen

presentacion y la logica de la aplicacion, | una aplicacion.

acelerando el proceso de desarrollo. ) o
Dependencia de la aplicacion:

Soporte de aplicaciones sin conexion: . ] o
Independientemente de cuanto codigo

Debido a sus caracteristicas de comparte entre las diferentes plataformas,
sincronizacion de datos y nube, Xamarin | los desarrolladores siempre necesitaran
permite que las aplicaciones trabajen sin | escribir cddigo nativo para la

conexién, una capacidad que solia estar personalizacion especifica de cada
limitada solo a las aplicaciones nativas. plataforma. Esto no solo podria ser un
problema en términos de costo y de
encontrar desarrolladores apropiados: si
no gue, ademas, una combinacién entre
Xamarin y cédigo nativo también
resultaria en archivos de gran tamafio, lo
que terminaré por dafiar el rendimiento
de la aplicacion.

Teniendo en cuenta el cuadro comparativo anterior, el quipo Flashpark toma la decisién de implementar la
solucidn a través de Flutter puesto que sus ventajas favorecen la mayoria de los requerimientos y sus

desventajas no afectan a gran escala el desarrollo de este proyecto.

En comparacion a los otros frameworks que tuvimos presentes, descartamos React Native por el hecho de
que necesitamos una aplicacion con bajo consumo de recursos tanto en almacenamiento como en
rendimiento, entre una de las desventajas de este Framework esta el rendimiento, ademas de que se
recomienda que el desarrollador tenga conocimientos de desarrollo nativo, por lo que representa problemas

a largo plazo con los desarrolladores de FlashPark.

Con respecto a Xamarin, otro framework que también consideramos para la implementacion de las

aplicaciones de FlashPark, fue descartada por que al igual que React presenta problemas en temas de
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rendimiento, sumado a que la experiencia del usuario se ve afectada ya que es complejo la implementacién

de Xamarin Forms y, ademas, también requiere de experiencia con desarrollo nativo.
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9. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION
9.1. Mockups

9.1.1. FlashPark
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llustracion 1: Mockups FlashPark
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9.1.2. FlashPark Partner
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lustracion 2: Mockups FlashPark Partner
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9.2. Aplicaciones

9.2.1. FlashPark
Esta aplicacion sera dirigida al conductor del vehiculo que busca donde estacionar. Con esta
aplicacion él podra encontrar un parqueadero, obtener informacion de este, ademas, la opcion de
reservar un espacio en el establecimiento para poder tener la seguridad de tener un lugar donde
estacionar a la hora de llegar a su destino. Una vez seleccionado el parqueadero a donde se

dirigird, la aplicacion mostrarda un mapa que le permitira saber la ruta para llegar a su destino.

9.2.2. FlashPark Partner
Esta aplicacion sera dirigida a los administradores y operarios de parqueaderos. A través de la
aplicacion podran recibir solicitudes de reserva de los usuarios de la aplicacion FlashPark y
tendran la opcidn de aceptarla o no. También, tendra un médulo de control y estadisticas con el
cual podra hacer la administracion de espacios de su establecimiento y saber cuanto se ha ganado
con la aplicacion. En esta aplicacion se contara con la opcidn de mostrar o no ciertos médulos
dependiendo del tipo de usuario que la vaya a manejar, se pueden otorgar permisos de acuerdo

con si la persona que tiene la aplicacion es el administrador o el operario del parqueadero.

9.2.3. FlashPark Admin
Esta Gltima aplicacion esté destinada para el uso administrativo del producto, desde esta

aplicacion se controlaran y dara soporte a las aplicaciones FlashPark y FlashPark Partner.

9.3. Pruebas
Para llevar un registro consistente de las pruebas realizadas se procedié a utilizar como base una
plantilla enfocada en la documentacion de las pruebas para un proyecto del software el cual se
puede evidenciar en el Anexo E Plan de pruebas. En este documento se define a profundidad el

alcance que se va a tener sobre las pruebas y qué requisitos se estan abarcando dentro de estas,
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también se explica en detalle la metodologia que se realizo sobre estas y los diferentes tipos de
prueba que se tuvieron en cuenta. Por Gltimo, se muestra una tabla con cada una de las
funcionalidades las cuales pasaron por su respectivo proceso de pruebas, y segun los resultados
obtenidos sobre cada una de las funcionalidades, se decidi6 si aceptarla o si se rechazaba

iniciando nuevamente el proceso de prueba.

9.4. Documentacion técnica
Con el fin de llevar a cabo el proyecto de grado FlashPark cumpliendo con las normas y
requerimientos establecidos por la direccion de carrera, se realizaron diferentes documentos los
cuales fueron la base para un desarrollo y documentacién correctos a lo largo de los semestres

los cuales se utilizaron para la implementacion de este.

Para iniciar, se desarroll6 un documento denominado Plan de Administracién del Proyecto
(PMP) el cual se puede evidenciar en el Anexo C Plan de Proyecto - FlashPark (SPMP). En este
documento se incluye todo el proceso de analisis, disefio, implementacién y validacion del

producto que se realiz6 en el MVP.

Una vez realizado y revisado el documento anterior como base principal para el desarrollo del
proyecto, se procedio a definir los diferentes tipos de requerimientos que las aplicaciones
necesitarian para cumplir con los objetivos planteados por el grupo de trabajo. Estos
requerimientos se realizaron en la Especificacion de Requerimientos (SRS), este documento se
puede evidenciar en el Anexo D Especificacion de Requerimientos - FlashPark (SRS) y este es el
que provee informacion detallada sobre las diferentes interfaces que se realizaron, las
restricciones de las aplicaciones, las caracteristicas de los usuarios que utilizaran el producto vy,

por ultimo, el modelo de dominio que se implementd.

Después de tener claro el alcance y prioridad de cada uno de los requerimientos se llevé a cabo
una etapa de analisis la cual consistio en la produccion de diferentes diagramas los cuales
muestran la composicion del producto a un nivel més técnico con el fin de que estos sirvieran
como base para empezar el desarrollo de las diferentes aplicaciones. Con el fin realizar esto se
desarroll6 el documento denominado Descripcion de Disefio del Software (SDD) el cual se

puede ver en el Anexo B Descripcion de Disefio del Software - FlashPark (SDD) donde se podra
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evidenciar la arquitectura del sistema segun diferentes vistas técnicas y también el disefio

detallado de toda la estructura que se utiliz6 para desarrollar el cédigo.

Por ultimo, se desarroll6 en el lenguaje de programacion Flutter ambas aplicaciones cumpliendo
con los requerimientos establecidos previamente segln su prioridad y teniendo en cuenta la

arquitectura definida con el fin de cumplir con los objetivos del Producto Minimo Viable.

9.5. Manuales
Con el fin de dar una guia en el manejo de las aplicaciones, cada una contard con un botén de

preguntas frecuentes en donde se enconaran cortos videos demostrando las funciones principales.

10. RESULTADOS
Como producto final del proyecto de grado se desarrollaron dos aplicaciones siguiendo los
lineamientos especificados en cada uno de los documentos entregados junto con este y

cumpliendo los estandares propuestos por el equipo de trabajo.

En primer lugar, se obtuvo la aplicacion denominada FlashPark la cual le permite a cualquier
persona que tenga en su posesion un Smartphone registrarse, iniciar sesion, navegar a través del

mapa, ver parqueaderos, realizar reserva y solicitar navegacion hasta cada uno de estos.

Por otra parte, se desarrollé la aplicacion destinada a los duefios de los parqueaderos sobre la
cual estos pueden registrar toda la informacion pertinente a estos y asi lograr controlar de una
manera efectiva los diferentes clientes que se pueden presentar a través de la aplicacion.

Cabe resaltar que cada una de estas aplicaciones pas6 por un control de pruebas y calidad sobre
cada una de sus funcionalidades con el fin de identificar los posibles errores que se presentaron a
lo largo de todo el desarrollo y asi, al terminar el desarrollo, lograr aceptar cada una de estas

aplicaciones.

11. CONCLUSIONES

11.1. Analisis de impacto del proyecto
e Una vez finalizado el desarrollo se logré determinar que es viable realizar un

emprendimiento dirigido a resolver la problematica descrita en este proyecto y haciendo
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uso de las herramientas y metodologias que se definieron desde el inicio debido a que, al
hacer un uso eficiente y correcto, el proyecto se ajusta a los costos presupuestados.

e Laorganizacion de los documentos fue de vital importancia desde la planeacion del
proyecto de grado y se logré realizar de una manera eficiente en Sistemas de Informaciéon
colaborativos que permitieron el trabajo en grupo, sincrénico y asincrénico, como
Microsoft Teams, Google Drive, Trello y Jitsi meet. En las aplicaciones de Microsoft
Teams y Google Drive se tenia toda la informacién y documentacion relevante al
proyecto.

e Durante el desarrollo del proyecto se evidencio la necesidad de utilizar herramientas
centralizadas que permitieran controlar el cddigo y manejar sus versiones, debido a que
se presentaron problemas como la incompatibilidad de dependencias y problemas de
integracion con el motor de bases de datos utilizado.

e Se logro evidenciar la importancia de contar con el apoyo de un director de proyecto y de
brindar una revision semanal a los compromisos de cumplimiento de metas. En la fase
previa a iniciar el proyecto existieron serios problemas de comunicacién los cuales fueron
solucionados al tener una direccion adecuada.

e Para la aplicacién del cliente, se tomé la decision de no implementar los mecanismos de
recaudo de dinero en el MVP debido a tres razones fundamentales: la primera, debido a
problemas legales relacionados con la captacion de dinero, la segunda, debido a que las
plataformas de pago en linea exigian requisitos de personeria juridica con los que no se
contaba y por Gltimo debido a la extension de la implementacion la cual no podria
Ilevarse a cabo dada la ausencia del cuarto integrante del equipo de trabajo quien, por
problemas personales no pudo participar durante éste semestre en el desarrollo del
proyecto.

e Gracias a que se tuvo un desarrollo eficiente del documento sobre el Plan del Proyecto
(PMP) cuando el integrante Carlos Maria abandond el proyecto se pudo realizar una
sencilla redistribucién del trabajo que este integrante tenia asignado, a pesar de que

generalmente estos problemas suelen tardar mucho tiempo en resolverse.
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e A pesar de que se tuvo en cuenta la seguridad de las cuentas de los usuarios por medio de
verificacion de dos pasos, y autenticacion de correo electrénico, se evidencio una falta a

la hora de incluir la seguridad en el disefio de la aplicacion.

11.2. Trabajo futuro

Los requerimientos que quedaron pendientes por desarrollar para completar con el objetivo final

del proyecto seran enumerados a continuacion:

e Tener en cuenta la seguridad de la aplicacion en la correccion del disefio y realizar las
debidas pruebas con el fin de reducir las amenazas en temas de seguridad.

e Realizar un plan de pruebas mas robusto, agregando pruebas para medir los
requerimientos no funcionales asegurando asi la estabilidad de la aplicacién.

e Latercera aplicacion que consiste en el uso administrativo del producto para dar soporte
a las otras aplicaciones implementadas.

e Permitir al usuario calificar su experiencia en el parqueadero, asi como al duefio de este.

e Permitir al usuario ver el promedio de sus calificaciones.

e Permitir al usuario reportar cualquier inconveniente sobre el parqueadero.

e El sistema debe permitir codigos de descuento.

e El sistema debe permitir bloguear cuentas de usuarios y partners si estas no cumplen con
los estandares definidos.

e El sistema debe contar con publicidad y convenios.

e A lahorade terminar con las aplicaciones en su totalidad es necesario reevaluar
nuevamente un plan financiero con los costos reales de todo el desarrollo para asegurar la

viabilidad del proyecto y tener un porcentaje de utilidad real.
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13. ANEXOS
ANEXO NOMBRE
Techmob Solutions: empresa de desarrollo de soluciones moviles para
Anexo A ubicacion, manejo de informacion y reservas de establecimientos
comerciales tales como parqueaderos
Anexo B | Descripcion de Disefio del Software - FlashPark (SDD)
Anexo C | Plan de Proyecto - FlashPark (SPMP)
Anexo D | Especificacion de Requerimientos - FlashPark (SRS)
Anexo E | Plan de pruebas
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