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RESUMEN

El presente proyecto de tesis pretende desarrollar un prototipo de aplicativo movil para la
construccion que permita introducir al “trueque” como un medio para obtener o cubrir
necesidades de materiales de construcciéon, bajo el enfoque de economia circular el cual
aprovecha todo tipo de material, reduciendo desechos, reutilizando materiales y reciclando
productos, y genera un trueque para beneficio de los usuarios y el ambiente, con la particularidad
de que el dinero no sea utilizado como un medio de pago, sino aprovechar la utilidad de las
cosas. Esta propuesta consta de cuatro capitulos: Introduccién, fundamentacién tedrica,
desarrollo del prototipo, conclusiones y recomendaciones. El desarrollo del prototipo considera
el uso de la metodologia Scrum, la cual es flexible para los cambios, involucra a los usuarios
garantizando la efectividad y la eficiencia del producto. Para el funcionamiento se realizaron
pruebas de usabilidad y de funcionalidad, dando por resultado la aplicacibn movil para

intercambio de productos de construccion.

La aplicacién cumplié con el objetivo de lograr que los usuarios puedan comunicarse entre
ellos para intercambiar productos de construccién de segunda mano, asi mismo, permitié que

publiquen sus productos, los modifiquen y los intercambien.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA

1.1. JUSTIFICACION

El desarrollo de un prototipo de aplicativo mévil para la construccion permite introducir al
“trueque” como un medio para obtener o cubrir necesidades de materiales de construccion,
bajo el enfoque de economia circular el cual aprovecha todo tipo de material, reduciendo
desechos, reutilizando materiales y reciclando productos (Baeza Benavides et al., 2021) .
Ademas, el desarrollo del aplicativo permitira a las personas acceder a un tipo de intercambio
de productos constructivos sin utilizar como medio de pago el dinero. A nivel tecnoldgico la
aplicacién movil apoya el desarrollo econdmico con el uso apropiado de nuevas tecnologias,
con la consideracién de que puede ser actualizada en base a las necesidades de las personas,
ademas, el desarrollo de una app permitira obtener informacion de valor sobre los diferentes
usuarios de la aplicacion, asi como del comportamiento del entorno, localizacion, frecuencia de
uso de la aplicacion, tiempo de uso, objetivos conseguidos, pedidos realizados y perfil de los
socios del trueque, lo cual ayudara a medir y analizar informacién para la generacion de

estrategias para trueque o adaptaciéon de productos o servicios al usuario.

1.2. Planteamiento del problema

El sector de la construccién en el Ecuador es uno de los cinco sectores mas importantes en
el pais, ya que represent6 en el 2019 el 8,17% del Producto Interno Bruto (PIB) nacional, lo que
generd empleo e inversion de las empresas para compra de materiales; debido a la pandemia,
los datos econdémicos para la construccidn muestran cifras bajas de inversion, asi como
reduccion en la compra de material (Lucero Karen, 2020) .Para el 2022, después de la pandemia
por Covid-19, el sector de la construccién establece decrecimiento del PIB, pasando a 6,1%, sin

embargo, el sector de la industria de la construccién ain se encuentra en el quinto lugar mas
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importante de la economia ecuatoriana (Vasconez, 2023) .En tanto, los materiales de
construccion producto del proceso constructivo, no tienen un tratamiento especifico, ni tampoco
un proyecto en el que se establezca la disposicion final. Especificamente en Quito no existen
normativas ni lineamientos sobre la gestion adecuada y sostenible de este tipo de desechos, lo
gue genera una mezcla de residuos en conjunto con los domiciliarios, generando impacto
ambiental importante. La propuesta del gobierno local es prestar servicios con costo para la
recoleccién de este tipo de material constructivo, sin embargo, aun con esta iniciativa no se puede
garantizar la disminucién del impacto ambiental por estos residuos (Distrito Metropolitano de
Quito, 2020; Gobierno Auténomo Descentralizado del Distrito metropolitano de Quito, 2022;
Guerrero, 2020). Por otra parte, el alto costo de herramientas de construccién hace que las
personas pongan a la venta herramientas después de usarlas, muchas veces a menor costo del
gue se compro, por tanto, al realizar “trueque” se abre una oportunidad de cambio, contribuyendo
al aprovechamiento de herramientas que aldn pueden ser usadas. Ante esta necesidad de las
personas y de la responsabilidad de fundamentar la economia circular, parte la pregunta de
investigacion ¢ Como establecer un intercambio de productos en donde no se use el dinero como

medio y se fortalezca la economia circular a través del uso de la tecnologia?

1.3. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion mévil que permita intercambiar productos de construccion, en el

marco de la economia circular y sin usar dinero como medio de pago.

1.4. Objetivos Especificos

1) Identificar los elementos necesarios para crear una aplicacion movil.

2) Mapear la estructura de la base de datos para la aplicacion movil.

3) Disefar la estructura y la interfaz para la operatividad de la aplicacion mévil

4) Crear la aplicacion movil desde una metodologia agil en base a la interfaz disefiada.

5) Validar el funcionamiento de la aplicacion movil.



1.5. Antecedentes

1.6. Alcance

Desarrollar un prototipo funcional de un aplicativo mévil que permita que las personas
intercambien productos y herramientas de construccion a través del “trueque” como medio de
intercambio, permitiendo fomentar la economia circular, la cual sustenta la reutilizacién y el
reciclaje de productos. El prototipo permitira la comunicacién entre usuarios registrados para el

“trueque” de materiales de construccion o herramientas.



CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Tebrico

2.1. Economia circular

La economia circular propone un modelo econdmico y productivo que se centra en la
sostenibilidad y en la eficiencia en el uso de los recursos y la energia. Este modelo implica que
los bienes sean producidos, consumidos, reciclados y vuelvan a ser producidos para entrar en
un ciclo de vida continuo y cerrado. Es un concepto relativamente nuevo que se basa en

principios econdmicos y ambientales.

En este sentido, la economia circular aboga por un modelo de produccién austero que
optimice el uso de los recursos. Se busca lograr la méxima reparacion y reutilizacion de las
materias primas y fuentes de energia del planeta, siguiendo el ejemplo de la naturaleza y

respetando el medio ambiente (Sanchez, 2020).

2.2. Trueque

Corresponde al intercambio de bienes, servicios, productos u objetos. El intercambio se
convierte en una forma facil de dar beneficio a personas que estén realmente interesadas en
productos. Una de las ventajas de realizar un intercambio o trueque es que se conserva el
dinero de los usuarios y hay mayor comercialidad dentro de este, mientras que la principal
desventaja es que resulta dificil encontrar personas interesadas en intercambiar cosas,
servicios o bienes, debido al valor que cada persona pone en los mismos. (Abramovich &

Vazquez, 2003).



2.3.  Prototipo Funcional

2.3.1. Definicion

Segun (Sarrapia et al., 2019) un prototipo es la primera aplicacion que se presenta y que
tendré otras versiones del prototipo con la finalidad de mejorar el producto, asi como también
proyectar una produccién que se acergue a la produccion real y que realizar pruebas que

ayuden a reconocer posibles errores y establecer mejoras en un futuro para la aplicacion movil.

2.4. Aplicacion Movil

2.4.1. Definicion

Una aplicacion movil es un software desarrollado en donde se implementan las necesidades
gue los usuarios puedan tener y de esta forma, llevar a funcionamiento diversos procesos que

requiere un computador (Balvin, 2021).

2.5. Metodologia Scrum

Scrum es un enfoque agil de gestion de proyectos que proporciona a los equipos un conjunto
de valores, principios y practicas para estructurar y administrar su trabajo. El nombre "Scrum" se
deriva del rugby, donde los jugadores trabajan juntos para lograr una meta comun. Al igual que
en el rugby, Scrum anima a los equipos a aprender de sus experiencias, autoorganizarse para
abordar problemas y reflexionar sobre los resultados para mejorar constantemente. (Gutiérrez

Estrella, 2023)

Para este proyecto se seleccion6 la metodologia de desarrollo Scrum por las siguientes
razones: Se caracteriza por ser flexible al momento de adoptar cambios e involucra en el proyecto
a los interesados para satisfaccion del usuario; garantiza la efectividad y la eficiencia del producto

e involucra el desarrollo interactivo como forma de asegurar buenos resultados.



2.6. Framework React Native

Se seleccion6 React Native como framework de aplicaciones moviles debido a sus multiples
ventajas. La principal es que permite crear aplicaciones maoviles nativas para iOS y Android,
utilizando el mismo cadigo, lo que ahorra tiempo y costos de desarrollo, ademas, cuenta con una
amplia variedad de bibliotecas y herramientas preconstruidas, lo que facilita la incorporacién de
caracteristicas avanzadas en las aplicaciones moviles, como la geolocalizacién, la camara y la

integracion de redes sociales.(Rootstack, 2021)

Otro beneficio importante de React Native es su capacidad para proporcionar una
experiencia de usuario fluida y altamente responsiva, gracias a su sistema de renderizado
avanzado gue permite que las aplicaciones se adapten perfectamente a diferentes tamafios de
pantalla y dispositivos. El framework también ofrece gran flexibilidad para personalizar la
interfaz de usuario y las caracteristicas de la aplicacién, lo que permite crear aplicaciones
moviles altamente personalizadas y adaptadas a las necesidades especificas de los usuarios y

empresas.

En este sentido, React Native es una herramienta potente y eficiente para el desarrollo de
aplicaciones moéviles, que permite crear aplicaciones nativas de alta calidad y personalizadas

de manera rapida y rentable.

2.7. Tipos de bases de datos
Para tener un mejor entendimiento del proyecto, es necesario conceptualizar los tipos de

bases de datos a seleccionar: Bases de datos relacionales y Bases de datos no relacionales.

Bases de datos relacionales: “Es un tipo de base de datos que almacena dichos datos y
permite acceso a puntos especificos de datos que relacionan una base con otra. Las bases de
datos relacionales se basan en una estructura de un modelo relacional, en donde se establecen

agrupaciones de datos en distintas tablas. ”(Keepcoding, 2022)



Entre ellas podemos encontrar las siguientes bases de datos relacionales:

*  MySQL: base de datos relacional y ventajas en estabilidad y velocidad, beneficioso para

recopilar volumenes enormes de datos.

»  Microsoft SQL Server: Destaca por ser muy facil de usar y con gran documentaciéon

para trabajar.

Bases de datos no relacionales: “Las bases de datos no relacionales son un sistema de
almacenamiento de informacidn que se caracteriza por no usar el lenguaje SQL para las
consultas. Esto no significa que no puedan usar el lenguaje SQL, pero no lo hacen como
herramienta de consulta, sino como apoyo. Por ello también se les suele llamar NoSQL o «no

solo SQL».

Otra de sus principales caracteristicas es que no trabajan con estructuras definidas. Es
decir, los datos no se almacenan en tablas, y la informacién tampoco se organiza en registros o
campos.” (Base de Datos No Relacional. ¢ Qué Es? Caracteristicas y Ejemplos | Ayuda Ley

Proteccion Datos, 2016)

Como ejemplos de bases de datos NoSQL, tenemos:

*+ MongoDB: Base de datos NoSQL famosa de este estilo, es un concepto diferente a las

bases de datos siendo la alternativa de diversas empresas.

o firebase: “firebase Real-time Database (o0 simplemente firebase) es una base de
datos NoSQL basada en la nube. Almacena y sincroniza datos en tiempo real entre
usuarios. Los usuarios pueden colaborar en diferentes dispositivos y desarrollar

aplicaciones sin servidor.”(Back4app, 2022)



Las bases de datos no relacionales se ajustan de mejor manera a este proyecto y se ha
seleccionado firebase por tener un desarrollo 6ptimo y facil de implementar pues puede llegar a

ser una tarea de muy alta complejidad (Tecnologias de la Informacion, 2022).

En este sentido, firebase es una plataforma con la finalidad de facilitar el trabajo a los
desarrolladores, es creada por Google, y representa una plataforma subida a la nube disponible
para distintas plataformas para combinar e implementar las necesidades de los usuarios y que

estas tengan una solucion. (Alvarez Botello et al., 2022)

Entre sus principales caracteristicas tenemos:

Desarrollo: Crea las mejores apps, en un tiempo reducido y desarrollando mediante

diferentes funciones como el testeo de la aplicacion

e Analitica: Da un analisis para verificar el rendimiento de la aplicacion

e Poder de crecimiento: Gestiona de manera facil y oportuna los usuarios

¢ Monetizacion: firebase permite que se pueda ganar dinero con la aplicacion

¢ Rapidez: firebase dentro de una aplicacién web, es facil y rapida, gracias a que es muy
intuitiva

e Agilidad: Ofrece API integradas dentro de él, permitiendo gestionar diferentes

aplicaciones sin necesidad de salir de la propia plataforma

2.8. Visual Studio Code

Es un ambiente de desarrollo integrado (IDE) de Visual Studio que ofrece un panel de inicio
personalizable y que permite la edicion, depuracién, compilacion y publicacion de aplicaciones.
Ademas de las caracteristicas habituales de edicion y depuracion, el IDE de Visual Studio
cuenta con compiladores, herramientas de autocompletado de cddigo, disefiadores graficos y
muchas otras caracteristicas Utiles para facilitar el proceso de desarrollo de software (Microsoft

learn, 2023)



2.9. Node.s

Node.js es una plataforma de codigo abierto y multiplataforma que utiliza JavaScript como
lenguaje de programaciéon y es ampliamente utilizado para desarrollar aplicaciones escalables
del lado del servidor y de red. Node.js se basa en el motor de ejecucion JavaScript V8 de
Google Chrome y se caracteriza por ser eficiente y ligero en el procesamiento de solicitudes,
ademads, es ideal para aplicaciones de uso intensivo de datos y en tiempo real, como chats en
vivo, transmisiéon de datos, proxies del lado del servidor, paneles de control del sistema, API

REST vy aplicaciones de pagina Unica (SPAs).(Hostinger, 2023)



CAPITULO Ill: DESARROLLO DEL PROTOTIPO

3. Desarrollo del prototipo funcional

3.1. Requisitos funcionales
Registro de usuarios: La aplicacion permite a los usuarios registrarse con sus datos basicos,

como nombre, apellido, correo electrdnico y contrasefa, para crear una cuenta personalizada.

Publicar un producto: Los usuarios pueden publicar sus productos de construccion que
desean intercambiar, el cual incluye la posibilidad de agregar una imagen y describir a detalle

sobre el producto.

Mensajeria: Los usuarios tienen la posibilidad de poder comunicarse entre si a través de
mensajes dentro de la aplicacion para entablar una conversacion y dar los detalles para el

intercambio de los productos.

Gestidn de perfiles de usuario: Los usuarios pueden administrar su perfil, incluyendo la
edicion de su informacion personal (nombre y apellido), la visualizacién de los productos que
han publicado, como también la gestién de estos (Editar o eliminar producto siempre y cuando

no haya un intercambio).

3.2.  Requisitos no funcionales
Seguridad: La aplicaciéon debe garantizar la seguridad de los datos de los usuarios,

incluyendo informacién personal.

Usabilidad: La aplicacion debe ser facil de usar y tener un disefio intuitivo, permitiendo a los

usuarios navegar y publicar los productos de construccién de manera rapida y eficiente.

Rendimiento: La aplicacion debe tener un rendimiento 6ptimo, cargando rapidamente los

productos a intercambiar, asi como la mensajeria debera ser instantanea
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Interfaz de usuario intuitiva: La aplicacion tendra una interfaz de usuario facil de usar e
intuitiva que permita a los usuarios navegar por los productos a intercambiar y comunicarse con

otros usuarios al apretar el boton de trueque.

3.3. Diseflo

e Logo

llustracion 1 Logo

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracion 1 indica el logo de la aplicacion ‘trueque’, conformada por una figura de
ciclo que representa el volver a usar los objetos de segunda mano y la figura

principal, una herramienta que representa a la construccion

e Tipo deletra
» Tipo de Letra: Font Family
» Tamafo: 16px
» Color: Negro
e Colores
» Color Principal: Verde Oscuro, representa lo natural, la ecologia y el medio
ambiente, con este se busca llamar la atencion de los usuarios a gastar

menos e intercambiar mas.
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> Color Secundario: Verde Claro

» Colores dentro de la aplicacion: Negro, blanco, gris

e Presentacion

@®828%8

llustracion 2 Presentacion

1:40

@a2e%n ) |[a wenti F 1140 ©@2m%E L

11:40

- cee
¢ r+) "y
() j
t T )| U a
Crea tu cuenta Agrega un producto Elige un producto iContacta e intercambia!
iPara poder intercambiar con olro producto! Para hacer TRUEQUE e intercambiar tu producto iLos productos que desees y cuando lo desees!

iPara mirar productos que pueden ser tuyos!

i i :(]MH-IR SICUIENTE :OMITIN SIHERTE “

Elaborado por: Victor Alvarez

La ilustracion 2 representa el grupo de pantallas de presentacion, informa al usuario

lo que puede hacer con la aplicacion, estas pantallas solo se muestran una vez.
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e Iniciar Sesion

llustracion 3 Iniciar Sesion

Iniciar Sesidn
(D)
trueque
iBienvenido!

Inicia sesion con tu cuenta

Iniciar Sesion

¢Eres nuevo? Registrate

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustraciéon 3 presenta al usuario la pantalla de iniciar sesién en donde se le solicita
agregar el email y la contrasefia con la cual cre6 su cuenta, si es que aun no se ha
registrado, existe el apartado de ‘Registrate’ que enviara al usuario a la pantalla de

crear una nueva cuenta
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e Crear Nueva Cuenta

llustracion 4 Crear Nueva Cuenta

ail tuenti T 14:16 @ &25%4

Registrat

Crear una nueva cuenta

Crear cuenta

<Ya tienes una cuenta? Inicia Sesion

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracion 4 presenta al usuario la pantalla de crear una cuenta nueva, en donde

se le solicita informacion personal como el nombre, apellido, email y contrasefia.
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e Afadir Producto

llustracion 5 Anadir Producto

“m

iPublica tu producto! RA

R
e

1.-Afiade una imagen @
+ —_——
O] @ 2.-Llena los siguientes campos
2
- i 4 |
2.-Llena los siguientes campos \ ncano |
cEME"To Cemento de Contacto
DE CONTACTO

?"Eswos mclomf

“hicADO HEPLAST! Cemento de contacto a mitad de uso
e

R

Elaborado por: Victor Alvarez

La ilustracién 5 presenta al usuario el grupo de pantalla de afiadir un producto, en
donde se solicita primero afiadir una imagen y llenar los campos de: nombre del

producto y descripcion para publicarlo.
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e Inicio

llustracién 6 Inicio

Saco de arena
Saco de arena de rio, aproximadamente 10 kg. Molador

Moladora 3 voltios

Publicado por: 2@gmail.com

Intercambiar

Martillo usado
Martillo de 30cm

Publicado por: 1@gmail.com

Este producto es tuyo

Molador

Moladora 3 voltios

Publicado por: 2@gmail.com

Intercambiar

ok Martillo usado Este producto es tuyo

Publicado por: 1@gmail.com

Fuente: Victor Alvarez

La ilustracion 6 representa el grupo de pantallas del Inicio, en donde se muestran los

productos que ha publicado el usuario y los productos que son de otros usuarios.
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e Mensajes

llustracion 7 Mensajes

Saco de arena
1: Saco de arena

Molador
1: Molador usado

Martillo usado
1: Martillo usado

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracion 7 presenta al usuario la pantalla donde alberga los mensajes que tiene
con la persona con la cual quiere intercambiar su producto

e Chats

llustracién 8 Chats
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Hola

a Buenas tardes

Saco de arena
azaom

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracién 8 presenta al usuario la pantalla del chat seleccionado, en donde podra
enviar mensajes a la persona duefia del producto y establecer el intercambio

e Perfil

llustracién 9 Perfil

14:20

Perfil

Trueques  Calificacion

Victor Hugo Alvarez Yénez

Editar Perfil

Mis productos®@

#® ‘w © ;
Elaborado por: Victor Alvarez

e Lailustracion 9 presenta al usuario la pantalla de Perfil del usuario, en donde se

muestran los productos que ha publicado.
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e Editar Perfil

llustracion 10 Editar Perfil

X Editar Perfil

Nombre
Gary
R

Quintana

Email
1@gmail.com

Actualizar

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracion 10 presenta al usuario la pantalla de edicion del perfil, permitiendo
editar los campos del nombre y apellido

e [Editar Producto

llustracion 11 pantalla Editar Producto

19



ol tuenti T 18:09
X Producto Seleccionado
Editar Producto

Martillo usado

Martillo de 30cm A

iEditemos tu producto!

Martillo usado

Martillo de 30cm

Actualizar

Elaborado por: Victor Alvarez
La ilustracion 11 presenta al usuario la pantalla del producto que seleccioné desde su

perfil. Se presentan los iconos de eliminar y editar producto.

3.4. Desarrollo

Para iniciar con el desarrollo de la aplicacion “Trueque” que consta en el intercambio de
productos de construccién de segunda mano, se implementé la metodologia Scrum con 3
Sprints, cada sprint tuvo una duracion de 4 semanas, los cuales se trabajaron en los meses de
marzo, abril, mayo. En tanto, después de cada tarea se realizé una reunién semanal con la
Scrum Master para verificar que las tareas se cumplan a cabalidad, recibiendo
retroalimentaciones que ayudaron a realizar las tareas de cada sprint. El desarrollo de la

aplicacion movil fue establecido de la siguiente manera:

Equipo Scrum

Scrum Master: Susana Masapanta Carrion
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Product Owner: Victor Alvarez

Desarrollador: Victor Alvarez

Sprint 1, Planificacion y configuracion Inicial

Para el sprint 1 se evalué cudl seria el framework, el entorno de desarrollo y el lenguaje de
programacion con el que se implementaria la aplicacion. Se establecié el framework React
Native, Javascript como lenguaje de programacion, y todo en conjunto trabaja de manera

coordinada con el entorno de desarrollo Visual Studio Code.

Los objetivos del proyecto fueron previamente establecidos en el capitulo I.

Asignacién de Tareas del Sprint 1

En el sprint 1, se establecieron las siguientes tareas:

1. Identificar los elementos necesarios para crear una aplicacion.

En la parte de software, se trabaj6 con la plataforma de Google, firebase, que aloja una base
de datos no relacional. Se analiz6 detenidamente el emulador que ayudaria a representar la
aplicacion, y se opt6 por trabajar con la plataforma EXPO, una plataforma disponible tanto para
Android y i0OS, que permite desarrollar aplicaciones de forma rapida y eficiente, en tanto, se

eligié el framework, el entorno y la plataforma con la cual trabajariamos anteriormente.

En la parte de hardware se utilizé Gnicamente una computadora personal, DELL Inspiron

5559 con un procesador Intel ® Core™ i5 y con sistema operativo Windows.

Ejecucion del Sprint 1

En la ejecucién del Sprint 1 se identificaron los elementos necesarios para crear la
aplicacion movil con el objetivo de intercambiar productos, se selecciond React Native, por su

capacidad de trabajar bajo el emulador EXPO.
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Sprint 2

Para el sprint 2 con las herramientas ya seleccionadas y listas para ser utilizadas, el proceso
consistié en mapear la estructura de base de datos, disefar la estructura y la interfaz para la
operatividad de la aplicacion movil, y crear la aplicacion movil bajo la metodologia agil que

hemos seleccionado.

Asignacién de Tareas del Sprint 2

En el sprint 2 se establecieron las siguientes tareas:

1. Mapear la estructura de base de datos para la aplicacion movil.
e Mapear firebase y su estructura.
e Mapear la autenticacién de usuarios.
o Mapear los productos e inventario.
o Mapear perfiles del usuario.
2. Disefar la estructura y la interfaz para la operatividad de la aplicacion mavil.
e Disefiar y estructurar la interfaz el disefio de la aplicacion.
e Disefar el primer prototipo de la aplicacion mavil.
3. Crear la aplicacion Mavil desde una metodologia agil en base a la interfaz disefiada.

e Trabajar bajo la metodologia Scrum.
Ejecucion del Sprint 2

Para la ejecucion del sprint 2 se realiz6 un mapeo de firebase y su estructura y se organizé y
disefi6 la aplicacién segun la base de datos, es decir, se codificé la autenticacion de usuarios y
se mapearon los productos que deberan ser incluidos en la aplicacion, tanto los que se
muestran en la pantalla de inicio como los que se han subido y se encuentran en el perfil del

usuario.
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Una vez realizadas las tareas que fueron incluidas en el mapeo, se trabaj6 en el disefio de la
aplicacion movil: se eligieron los colores, el tipo de fuente, la organizacién de las pantallas y se
estableci6 el disefio de botones, pantallas y mensajeria, todo esto con el fin de elaborar el

primer prototipo.

Durante el desarrollo del disefio se obtuvo ciertas observaciones que ayudaron a realizar
mejoras en el prototipo inicial. Originalmente se habia seleccionado el color azul como
representativo de la aplicacién, sin embargo, se identificd que la mayoria de las aplicaciones,
como Facebook, VK, Twitter, toman en cuenta este color como caracteristico principal de su
disefio, por tanto, tomando en cuenta el objetivo y significado del proyecto, se seleccioné el
color verde como distintivo de la aplicacion. En referencia al logo, no existieron cambios

respecto a las caracteristicas y disefio establecidas inicialmente.

Como resultado de este sprint, se obtuvo un prototipo con las siguientes caracteristicas:
logo, color principal definitivo y disefio en cada pantalla adaptandose asi, a las necesidades de

uso y trabajando simultdneamente con la codificacion de la aplicacion.

Sprint 3

Para el sprint 3 se contemplé la actividad de la aplicacion y el disefio del sprint 2, que incluye
el intercambio de los productos, mensajeria, el funcionamiento y disefio total de la aplicacion

movil.

Asignacioén de Tareas del Sprint 3

En el sprint 3 se establecieron las siguientes tareas:

1. Incluir en la aplicacion movil la base de datos inicial para lograr el intercambio.
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e Establecer la conexién con la base de datos: Quiere decir que se establece la
conexién con la aplicacion y la base de datos para guardar la informacion de
los productos, chats, mensajes, perfiles.

e Lograr el intercambio de productos: El intercambio de productos se da en
base a los mensajes que se han enviado los dos usuarios que desean
intercambiar sus productos.

2. Validar el funcionamiento de la aplicacion movil

e Pruebas de funcionalidad: Se realizaron pruebas de funcionalidad para
comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

e Pruebas de usabilidad: Se realizaron pruebas de usabilidad con el objetivo de

evaluar la facilidad de uso y la experiencia del usuario con la aplicacién mavil.

Ejecucion del Sprint 3

Para la ejecucién del Sprint 3 se afiadieron lineas adicionales de codificacién para obtener la
conexién con la base de datos que brindaba la plataforma firebase, con esto se logr6 que la
aplicacién funcione de manera correcta, es decir, el Inicio de la aplicacion muestra los

productos que el usuario publicd, asi como en el perfil.

Existieron algunos errores de codificacion durante el sprint 2 que hicieron que la aplicacién
no funcione de la manera esperada, es decir, en las pantallas de” Modificar producto o
modificar perfil”, no aparecia el campo para el nombre del usuario, algunos no se podian editar
y en algunos casos no se podian apreciar los iconos, por lo que se realizaron las correcciones

necesarias para lograr el funcionamiento adecuado.

Por otro lado, no se lograba establecer una comunicacion directa con otro usuario, es decir,

se mostraban los chats de todos los usuarios existentes en la aplicacion, lo cual fue corregido
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para para que solo se mostraran los chats generados con la persona con la cual se

intercambiara el producto.

Una vez corregidos los errores antes mencionados y con la retroalimentacion adecuada, se
establecio un disefio mas amigable y se verificé el correcto funcionamiento de la aplicacion, asi
mismo, se aplicaron pruebas adicionales de funcionalidad y usabilidad, para lograr una mejora

continua de la aplicacion.

3.5. Pruebas

3.5.1. Pruebas de usabilidad
Para realizar las pruebas de usabilidad se tomaron 3 usuarios como punto de referencia
para probar la aplicacion. Se realizd una observacion directa y se solicitd que realicen ciertas

tareas de las cuales se espera que los usuarios cumplan con éxito lo siguiente:

1. Crear una cuenta: Lograr registrarse a través de un breve formulario en el que se
solicitara el nombre, apellido, correo electrénico y contrasefia para crear una nueva
cuenta.

2. Afadir un producto: Lograr agregar un producto a la aplicacién, completando ciertos
datos relacionados, como el nombre, la descripcion y subir una fotografia de este.

3. Madificar un producto: Lograr modificar el producto que desea corregir, en donde se
espera que corrija el campo correspondiente y después guarde los cambios
realizados

4. Editar Perfil: Lograr editar el perfil en la aplicacion, se espera que acceda a la
seccion del perfil y realice las modificaciones deseadas, después guarde los
cambios. (Actualmente, solo esta habilitada la opcién de editar el nombre y apellido

del perfil).
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5. Realizar un trueque: Lograr un trueque exitoso, se espera que seleccione el producto
gue le interese y haga clic en el boton de intercambiar para contactarse con la
persona que es duefia del producto, después, que envie un mensaje al otro usuario
con quien desea realizar el intercambio. A partir de ahi, podran llegar a un acuerdo

mutuo en el que ambos acepten el trueque.

Determinacion de tarea cumplida

Para verificar que una tarea se ha completado dentro del plazo establecido, el equipo de
desarrollo realiz6 pruebas que ayudaron a cumplir este objetivo. Se analizo el tiempo que
invertian los usuarios en cada tarea y se obtuvo un promedio de tiempo de estos; como
resultado se agregaron unos segundos adicionales para garantizar un tiempo aceptable,
teniendo en cuenta que los usuarios pueden ser novatos en la interaccion con la aplicacién. La
forma en gue se considera que una tarea se ha completado se presentara en el siguiente

cuadro, detallando los tiempos aceptables para cada tarea.

Las encuestas realizadas se pueden visualizar en el Anexo A, como encuesta Pre-Testy en

el Anexo B, como encuesta Post-Test.

Tabla 1 Tiempo tarea cumplida

TAREA TAREA CUMPLIDA Tiempo |
TAREA 1 El usuario esta en la pagina de inicio 1:30
TAREA 2 Aparece en el Inicio mi producto agregado 2:00
TAREA 3 Se visualizan los cambios en el Inicio 1:00
TAREA 4 Se visualizan los cambios en el Perfil 2:00
TAREA 5 Se llega a un acuerdo por el trueque mediante el 5:00

chat con la otra persona
Fuente: Victor Alvarez

La tabla 1 muestra el tiempo maximo establecido para que una tarea se cumpla

Recopilacién de datos
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La fecha y hora de la reunién en la que los usuarios realizaron las pruebas fueron las
siguientes: viernes, 26 de mayo del 2023 a las 14:00h, con los usuarios 1y 2, mientras que con
el usuario 3, la fecha de la reunion fue el dia 27 de mayo del 2023, teniendo lugar en una sala

de reuniones al sur de Quito.

Tabla 2 Tiempo Tarea por usuarios

ID USUARIO TIEMPO TIEMPO TIEMPO TIEMPO TIEMPO
= TAREA 1 TAREA 2 TAREA 3 TAREA 4 TAREA 5
ul 00:43,5 00:50,5 00:30,4 00:10,8 03:50,2
u2 01:25,5 01:10,5 01:30,8 00:15,6 03:50,2
U3 00:40,3 01:24,5 01:48,2 00:13,2 03:24,2

Fuente: Victor Alvarez

llustracion 12 Tiempo empleado por usuario

Tiempo Empleado por usuario

04:19,2

03:36,0

02:52,8
02:09,6
01:26,4
00:43,2 I I I I
00:00,0 l I . l
u1 uz U3

m TIEMPO TAREA 1 m TIEMPO TAREA 2 m TIEMPO TAREA 3
TIEMPO TAREA 4 m TIEMPO TAREA 5

Fuente:Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez
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En la ilustracion 12 se muestra el tiempo que emple6 cada usuario por cada tarea

completada.

llustracion 13 Grado de satisfaccion por usuario en general

Grado de Satisfaccion por usuario en general

Ul uz2 u3

En una escala del 1 al 5 (1= Insatisfactorio y 5= Totalmente satisfactorio) iComo describiria su experiencia
general con la aplicacion?

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez

En la ilustracién 13se muestra el grado de satisfaccion por usuario con la aplicacion en

general-
llustracion 14 Grado de satisfaccion por usuario en disefio

Grado de satisfaccion por usuario (disefio)

U1 2 U3

m En una escala del 1 al 5 (1=Insuficientemente, 5=Totalmente) ilos botonesy
graficos son adecuados en la navegacion de la aplcacion?

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez
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En la ilustracién 14 el grafico muestra el grado de satisfaccion por cada usuario con

referencia al disefio de los botones y gréficos de la aplicacion.

llustraciéon 15 Grado de satisfaccién tarea 1 - Disefio

Grado de satisfaccion por usuario Tarea 1 -
Disefio

(=]

U1 uz U3

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez

En la ilustracion 15 el grafico muestra el grado de satisfaccion por cada usuario con

referencia a qué tan intuitiva le parecio la tarea 1, “Crear una cuenta nueva”.

llustracién 16 Grado de satisfaccion tarea 2 - Disefo
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Grado de satisfaccion por usuario Tarea 2 -
Disefio

[*E)

%]

=

U1 uz

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez
En la ilustracion 16 el grafico muestra el grado de satisfaccién por cada usuario con

referencia a qué tan intuitiva le parecio la tarea 2, “Afadir un producto”.

llustracion 17 Grado de satisfaccion tarea 3 - Disefio

Grado de satisfaccion por usuario Tarea 3 -
Diseno

U1 U3

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez

En la ilustracién 17 se muestra el grado de satisfaccién por cada usuario con referencia a qué
tan intuitiva le pareci6 la tarea 3, “Modificar un producto”.
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llustracion 18 Grado de satisfaccion tarea 4 - Disefio

Grado de satisfaccion por usuario Tarea 4 -
Diseno

U1 uz U3

Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez

En la ilustracién 18 se muestra el grado de satisfaccién por cada usuario con referencia a

qué tan intuitiva le parecio la tarea 4, “Editar perfil”.

llustracion 19 Grado de satisfaccién tarea 5 - Disefio

Grado de satisfaccion por usuario Tarea 5 -
Diseno

=

Lia

[t

[

Ui 2 U3
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Fuente: Encuesta Post-test, elaborado por Victor Alvarez

En la ilustracién 19 se muestra el grado de satisfaccién por cada usuario con referencia a

gué tan intuitiva le parecio la tarea 5, “Realizar un trueque”.

3.5.2. Pruebas de funcionalidad

Casos de prueba

e Caso de prueba 1: Crear una cuenta con el email y una contrasefia de minimo 6
caracteres

e Caso de prueba 2: Afiadir un producto con su respectiva imagen, titulo y descripcion
del producto.

e Caso de prueba 3: Modificar el producto seleccionado, y cambiar los campos como
titulo y descripcion.

e Caso de prueba 4: Editar el perfil, especificamente los campos de nombres y
apellidos.

e Caso de prueba 5: Apretar en el botén de intercambiar y contactarse con el duefio

del otro producto, enviar mensajes y establecer un acuerdo para realizar el trueque.

Configuracion del entorno de prueba: Se prepard un dispositivo mévil con sistema
operativo iOS, version 16.5, como también el emulador EXPO, version 2.28.9, y acceso a la

aplicacion de prueba.
Ejecucion de pruebas

e Enlaprueba 1 se ingresaron los nombres, apellidos, email y una contrasefa de
minimo 6 caracteres, se seleccioné el botdn de crear cuenta, se verificd que se haya
mostrado una natificacién de que la cuenta ha sido creada con éxito y

automaticamente se inicié la sesion.
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En la prueba 2 se selecciond la pestafia de “Anadir”, se siguieron los pasos
mostrados en la pantalla, se afiadio la imagen del producto, se colocé el titulo y su
descripcioén, y se selecciond el boton de publicar.

En la prueba 3 se selecciono la pestafia de Perfil, en donde se encuentran los
productos publicados, se selecciond el producto, seguido del icono de edicién y se
modificaron los campos de titulo y descripcidn, finalmente se escogio el botén de
actualizar y se verificé que el inicio, el perfil y el producto han sido modificados.

En la prueba 4 se selecciond la pestafia de perfil, seguido del botén de editar perfil y
se cambiaron los campos disponibles, es decir, los Nombres y los apellidos,
posteriormente, se seleccion6 el botdn de actualizar y se verifico que los nombres y
apellidos se modificaron.

En la prueba 5, se seleccioné el botdn de intercambio que dirige al chat de la
persona que es duefia del otro producto y se establece un acuerdo del producto que

se desea intercambiar.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

e Laaplicaciébn cumple con el objetivo principal propuesto en el presente trabajo, se logré
gue los usuarios puedan comunicarse entre ellos para intercambiar productos de
construccibn de segunda mano, permitiendo que publiquen sus productos, los
modifiquen y los intercambien.

e El proceso de creacion de la aplicacion movil es una tarea compleja que requiere una
planificacion cuidadosa, la cual debe considerar el disefio y la construccion de la
interfaz, ademéas de las pruebas que verifican el correcto funcionamiento de la
aplicacion.

e La plataforma firebase de libre acceso sin suscripcidn, apoya la creacién de las
aplicaciones, en este caso, proporciona espacio para la base de datos y alojamiento
de imagenes de la aplicacion "Trueque".

e Laaplicacién moévil a través de la interfaz permite a los usuarios moverse sin esfuerzos
dentro de la aplicacion y acceder a todas sus funcionalidades.

o El uso del framework React Native, en combinacion de la plataforma EXPO, se ha
consolidado como una excelente herramienta porque agiliza el proceso de desarrollo
de aplicaciones moéviles para las plataformas de iOS y Android, ofreciendo un
rendimiento equiparable al de aplicaciones nativas y el respaldo de una comunidad
activa.

e La adopcién de la metodologia agil Scrum en el desarrollo de una aplicaciéon movil
permite una creacion eficiente y con retroalimentacion constante. Al adaptarse
facilmente a los cambios y realizar mejoras iterativas en cada sprint, se logra una

implementacion mas rapida del prototipo final. La metodologia Scrum brinda una
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estructura flexible y colaborativa, permitiendo un proceso de desarrollo &gil que

maximiza la eficiencia y la calidad del producto final.

4.2. Recomendaciones

e Se recomienda tener un repositorio en la nube y alojarlo en sitios como GitHub,
ademas, realizar una copia de seguridad cada 2 semanas para que, en caso de
perder los avances locales, puedan ser descargaros desde la nube.

e Se recomienda realizar una actualizacion periddica de las herramientas, ya que
conforme se desarrolla el avance tecnoldgico, existe la posibilidad de que en algun
momento React Native no resulte beneficioso para el proyecto que se esté
realizando, por lo tanto, es recomendable, utilizar herramientas de desarrollo
actualizadas.

e Es necesario realizar investigaciones y desarrollar medidas soélidas de seguridad y
confianza en la plataforma, dado que la aplicacion movil implica intercambio entre
usuarios. Esto implica explorar la implementacion de sistemas de verificacion de
identidad y revisiones exhaustivas de los perfiles de los usuarios para prevenir
fraudes y asegurar una experiencia confiable. Estas investigaciones pueden
examinar tecnologias como la verificacién biométrica, la encriptacion de datos y los
sistemas de reputacion de usuarios, a fin de garantizar la integridad de los

intercambios y fomentar la confianza entre los usuarios en la plataforma.
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ANEXOS

Anexo A: Cuestionario Pre-Test

INTRODUCCION:

El presente cuestionario forma parte del proyecto de tesis “Desarrollo de una aplicacion
movil para intercambio de productos de construccion realizada por el estudiante de 8.°

semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Informacion.

Las preguntas que le surjan durante la prueba seran contestadas por el facilitador, solo

levante la mano y se acercara a ayudarle.

La informacién seré de caracter confidencial y reservado, ya que los resultados seran
manejados solo para la tesis. La prueba tiene una duracion maxima de 120 minutos.

Agradecemos anticipadamente su valiosa colaboracion.
INFORMACION DEL ENCUESTADO:
Edad: Sexo:M () F()
PREGUNTAS
INSTRUCCIONES:

A continuacion, se le presentaran 24 preguntas que debera responder, marcando una x

encima de la letra escogida, si escoge la opcion Otro, especifique la respuesta.
Todas las preguntas estan elaboradas para que solo elija o escriba una opcion.
1. ¢A qué se dedica?

a) Estudia
b) Trabaja

c) Otro
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2. ¢ Cuantas horas usted usa el internet durante el dia?

a) Menos de 1 hora
b) Ente 1 -2 horas
c) Entre 3 -4 horas
d) Entre 5 -6 horas

e) Mas de 7 horas

3. ¢Cual es el mayor uso que usted le da al internet?

a) Entretenimiento
b) Estudio
c¢) Compras

d) Otros

4. ¢Cual es la aplicacion mévil que a usted le gusta mas?

5. Enunaescala del 1 al 5 (1= Insatisfactorio y 5= Totalmente satisfactorio)

¢, Coémo calificaria su nivel de satisfaccion de la aplicacion mencionada en la pregunta 4?

1 2 3 4 5

6. ¢Cual es la caracteristica que mas le gusta de la aplicacion mencionada en la pregunta

47 (Escriba solo una)

7. ¢Cudl es la caracteristica que menos le agrada de la aplicacion mencionada en la

pregunta 4? (Escriba solo una)

8. ¢Los colores que tiene la aplicacidon mencionada en la pregunta 4? ¢ Le agradan o le

desagradan?

a) Si
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b) No

9. ¢Por cuanto tiempo usa la aplicacion mencionada en la pregunta 4 al dia?

a) 1-2 horas
b) 3-4 horas

¢) Mas de 5 horas

10. ¢Ha comprado alguna vez por internet?

a. Si

b. No

11. ¢Con qué frecuencia usted compra en linea?

a) A diario

b) Dos o tres veces por semana
c) Varias veces al mes

d) Cada tres meses

e) Cada seis meses

f) Al menos 1 vez al afio

12. ¢Qué fue lo Ultimo que compr6 en linea?

a) Ropa
b) Libros
c) Accesorios

d) Otros

13. ¢Cuéndo fue la Ultima vez que compro en linea?

a) Hace 1ldia
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b) Hace 1 semana
c) Hace 1 mes

d) Hace 3 meses
e) Hace 6 meses

f) Hace 1 afio

14. ¢Confia en las compras en linea?

a) Si, siempre
b) Algunas veces
c) Pocas veces

d) No, nunca

15. ¢Alguna vez ha sido victima de estafa en compras en linea?

a) Si, siempre
b) Algunas veces
c) Pocas veces

d) No, nunca

16. ¢Qué aplicacion moévil ha usado para realizar las compras en linea?

17. En una escala del 1 al 5 (1= Insatisfactorio y 5= Totalmente satisfactorio)

¢ Coémo calificaria su nivel de satisfaccion al hacer compras en linea con la aplicacién de la

pregunta 167?

1 2

3

4

18. ¢Cuantas cosas de sus compras no utiliza actualmente?

a) 1o 2cosas

b) Menos de 5 cosas




19.

20.

21.

22.

23.

cosas?

24,

¢) Menos de 10 cosas
d) Menos de 20 cosas

e) Mas de 25 cosas

¢ Se ha arrepentido de hacer una compra?

a) Si

b) No

¢, Hubiera querido intercambiar esa compra por algo mas?

a) Si

b) No

¢ Sabe que es un trueque?

a) Si

b) No

¢Utilizaria una aplicacion movil para intercambiar cosas?

a) Si

b) No

¢ Le gustaria poder comunicarse con personas que también quisieran intercambiar

a) Si

b) No

¢, Qué caracteristica principal debe tener la aplicacion movil para que la use?

a) Seguridad de tu informacion.

b) Disefio agradable (colores y formas que estan en la aplicacion).
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¢) Que pueda funcionar sin una conexién de internet.

d) Otro:

Anexo B: Cuestionario Post-Test

INTRODUCCION:

El presente cuestionario forma parte del proyecto de tesis “Desarrollo de una aplicacion
movil para intercambio de productos de construccion realizada por el estudiante de 8.°

semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Informacion.

Las preguntas gque le surjan durante la prueba seran contestadas por el facilitador, solo

levante la mano y se acercara a ayudarle.

La informacién seré de caracter confidencial y reservado, ya que los resultados seran
manejados solo para la tesis. La prueba tiene una duracion maxima de 120 minutos.

Agradecemos anticipadamente su valiosa colaboracion.
PREGUNTAS
INSTRUCCIONES:

A continuacién, se le presentaran 14 preguntas que debera responder, para las preguntas
de opcion mdltiple y la escala del 1 al 5 deberan ser marcadas con una x encima de la opcion

escogida, las preguntas 2, 3, 4 y 5 pueden tener mas de una pregunta.

1. Enunaescaladel 1al5 (1= Insatisfactorio y 5= Totalmente satisfactorio) ¢ Como

describiria su experiencia general con la aplicacion?

2. ¢ Cual funcién le ha gustado mas de la aplicacion?
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a) Editar su perfil

b) Afiadir un producto
¢) Madificar un producto
d) Realizar un Trueque

e) Chat

3. ¢ Cudl funcion es la que menos le ha gustado de la aplicacion?

a) Editar su perfil
b) Ingresar un nuevo objeto a su inventario
¢) Madificar un objeto de su inventario
d) Realizar un Trueque
e) Chat
4. Dentro de las tareas realizadas, mencione cual fue la mas sencilla de realizar
a) Crear una Cuenta
b) Ingresar un producto
c) Modificar un producto
d) Hacer un trueque
e) Editar su perfil
5. Dentro de las tareas hechas, mencione cudl fue la mas dificil de realizar
a) Crear una Cuenta
b) Ingresar un producto
c) Moadificar un producto
d) Hacer un trueque

e) Editar su perfil

6. Enunaescaladel 1 al 5 (1=Insuficientemente, 5=Totalmente) ¢ La aplicacion movil

cumplié tus expectativas en términos de rendimiento y velocidad?
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1 2 3 4 5

7. Enunaescaladel 1al5 (1=Insuficientemente, 5=Totalmente)

¢Los botones y graficos son adecuados en la navegacion de la aplicacién?

1 2 3 4 5

8. Enunaescaladel 1 al 5 (1=Insuficientemente, 5=Totalmente) ¢ Usted se siente

motivado para usar la aplicacion?

1 2 3 4 5

9. ¢La aplicacion que probo podria serle practico en el futuro?

a) Si

b) No

Explique su respuesta:

10. En una escala del 1 al 5 (1=No recomendable, 5=Recomendable) ¢ Qué probabilidad

hay de que usted recomiende esta aplicacién?

1 2 3 4 5

11. ¢En algin momento de la prueba se sinti6 frustrado?

a) Si

b) No

Explique su respuesta:

12. En una escala del 1 al 5 (1=Poco, 5=Mucho) ¢ Qué tan intuitiva considera la tarea 1:

Crear una cuenta?
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13. En una escala del 1 al 5 (1=Poco, 5=Mucho) ¢Qué tan intuitiva considera la tarea 2:

Afadir un producto?

2

3

4

5

14. En una escala del 1 al 5 (1=Poco, 5=Mucho) ¢ Qué tan intuitiva considera la tarea 3:

Modificar un producto?

15. En una escala del 1 al 5 (1=Poco, 5=Mucho) ¢, Qué tan intuitiva considera la tarea 4:

Editar Perfil?

16. En una escala del 1 al 5 (1=Poco, 5=Mucho) ¢ Qué tan intuitiva considera la tarea 5:

Realizar un trueque?

17. Sugerencias
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