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Resumen: Los medios de transporte publicos juegan un papel muy importante en cualquier
sociedad. Actualmente, hacer uso del transporte interurbano en Venezuela resulta problematico para la
mayoria de las personas debido a distintas razones. La baja concurrencia de viajes causada por variados
factores no permite que la demanda del servicio sea cubierta en su totalidad. El presente trabajo, tiene
como objetivo principal el desarrollo de una aplicacion web que permite poner en contacto a personas
que viajan a una misma ciudad destino, desde una misma ciudad origen, para que ambas partes puedan
beneficiarse haciendo uso del modelo Carpooling. El Carpooling es la practica que permite a distintas
personas compartir un vehiculo cuando viajan desde y hacia un mismo lugar. La aplicacion web permite
a los usuarios registrarse y autenticarse para posteriormente publicar y buscar viajes en fechas y con
caracteristicas especificas, realizar preguntas a los usuarios conductores, asi como tambien calificarlos.
Dicha aplicacion fue elaborada haciendo uso de Laravel, un potente framework de PHP vy siguiendo el
metodo Blue Watch. En la bisqueda de cumplir el objetivo general se cumplieron, a su vez, los
objetivos especificos satisfactoriamente. Desde el analisis previo al desarrollo del sistema hasta la

elaboracion completa de la aplicacion web y la realizacion pruebas funcionales.

Palabras claves: Aplicacion Web, Base de Datos, MySQL, Uso compartido de vehiculos,
Blue Watch.
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Capl'tulo 1

En este primer capitulo se explica la problematica que justifico el desarrollo de este trabajo de
investigacion.  Se expone el objetivo general y los objetivos especificos que se buscaron alcanzar. Se

introduce al lector la metodologia que se utilizo (Blue WATCH).
1.1 Planteamiento del problema

Para la sociedad venezolana, el desplazamiento interurbano en lugar de ser una actividad
cotidiana es una actividad que se realiza cada vez con mayor dificultad debido a numerosos factores. Se
estima que gran cantidad de la flota de autobuses usados para este tipo de transporte esta paralizada por
falta de repuestos que van desde la necesidad de un caucho, una bateria, o incluso hasta el cambio
completo del motor.

De igual manera, es muy comun que los autobuses fallen mientras prestan el servicio, obligando
a los usuarios a esperar un tiempo prolongado mientras se repara dicha falla. En ocasiones es necesario

/ . 14 .
que otro autobus socorra a los pasajeros transbordandolos a este segundo para poder terminar el
recorrido.

Como consecuencia de esto, el nimero de viajes diarios que se realizan de una ciudad a otra ha
disminuido notoriamente (Migdalis, 2014), imposibilitando el desplazamiento de la totalidad de las

. . , - -
personas que buscan trasladarse a cierto destino en un dia especifico. Asimismo, el constante aumento
del costo de los repuestos, servicios de mantenimiento y reparacion de automoviles en nuestro pais
eriva en el aumento del pasaje de los viajes tanto urbanos como interurbanos.
d 1 to del del tanto urb terurb

Adicionalmente, los pasajeros deben realizar largas colas desde la noche anterior para poder

garantizar un asiento en un viaje. Esto perjudica tanto a las personas que laboran para compafias que

ofrecen el servicio como a la sociedad venezolana en general.



En este proyecto se realizo una aplicacion web que ofrece al venezolano comtn la posibilidad de
organizar y encontrar viajes dentro del territorio nacional, todo esto bajo el concepto de carpooling o uso
compartido de vehiculos.

El uso de la aplicacion permite a cualquier persona que viaja con su vehiculo agendar su viaje en
la aplicacion y generar ingresos economicos, mientras que los pasajeros tienen la posibilidad de ahorrar
tiempo y dinero. Esto podria ofrecerles la capacidad de buscar viajes ajustados a sus preferencias y

necesidades, reservando su cupo desde cualquier lugar y en cualquier momento.

1.2 Antecedentes

El transporte publico es un sistema integral de medios de transporte de uso generalizado, capaz
de dar solucion a las necesidades de desplazamiento de las personas. El transporte publico terrestre
puede ser urbano e interurbano. Cuando se hace mencion al transporte urbano, se hace referencia a
aquel que se presta dentro de una misma ciudad, mientras que el interurbano es el que transita fuera del
perimetro urbano, es decir, de una ciudad a otra.

El uso compartido de vehiculos también conocido por los términos en inglés carpool,
carsharing o carpooling es la practica que consiste en compartir un automovil con otras personas tanto
para viajes periodicos como para trayectos puntuales (Carpool, s.f).

El uso compartido de vehiculos se hizo prominente en Estados Unidos durante la segunda
guerra mundial como una tactica de racionamiento. Asi como también lo hizo a principio de los anos
setenta debido a la crisis del crudo y nuevamente a finales de la misma década a causa de la crisis de
energia (Marc & Andrew, 2010).

Nelson D. Chan y Susan A. Shaheen (Febrero, 2011) exponen el crecimiento del uso
compartido de vehiculos en Norteameérica a través de la historia. En el articulo que ambos escribieron
tambien afirma que la tecnologia jugara un papel muy importante en el futuro de este modelo, a traves
del intercambio de datos entre las empresas que permiten el enlace entre pasajeros y conductores.

Frederic Mazzella (2004) funda BlaBlaCar en Francia, una red social que hace posible que las
personas que quieran desplazarse al mismo lugar puedan hacerlo haciendo uso de un mismo vehiculo.

De esta manera, los pasajeros pueden ahorrar dinero compartiendo los gastos del viaje.



Stefan Weber, Matthias Siedler y Michael Reinicke (2001), desarrollan la plataforma web
Mitfahrgelegenheit.de que mas tarde seria conocida como Carpooling.com. Dicha plataforma tenia la
intencion de permitir a personas de recursos economicos limitados moverse de un lugar a otro
permitiendoles ahorrar dinero y combustible, asi como tambien reducir las emisiones de gas y cuidar el
medio ambiente.

En el ano 2007, a traves del boca a boca, Mitfahrgelegenheit se habia convertido en el sitio web
dedicado al uso compartido de vehiculos mas usado en Alemania. Posteriormente, decidieron
extenderse a través de Europa y para el ano 2010 ya el servicio estaba siendo utilizado por mas de 2
millones de usuarios distribuidos en Italia, Francia, Espana, Suecia, Austria y Reino Unido.

En Abril del 2015, Carpooling.com fue vendido a su competidor BlaBlaCar por un monto
desconocido (Dillet, 2015). Recientemente, internet y los dispositivos electronicos como telefonos
celulares han ayudado al crecimiento de esta practica, facilitando a los usuarios compartir sus vehiculos
en viajes cuyo recorrido sea el mismo. Para inicios del 2015, las plataformas que ofrecian este servicio
sumaban entre ellas un total de 16 millones de usuarios a traves de Europa (Chan & Susan A, 2011).

Otro ejemplo de una aplicacion movil, tal vez un poco similar, que ha logrado captar a millones
de usuarios a traves de Europa y el mundo es Uber (Mazas, 2015). Uber es un servicio de choferes que
pretende simplificar el alquiler de coches con conductor. Este funciona de forma parecida a los taxis
convencionales, pero en este caso el conductor puede ser cualquier persona que haya sido previamente
autorizado por la compafia tras una serie de exigencias.

El crecimiento de Uber ha sido tal que ha generado un conflicto con las empresas de taxis
tradicionales, principalmente en Espaia cuyos servicios en la ciudad de Barcelona iniciaron en abril del
2014 y en Madrid solo unos meses despucs, en septiembre de 2014. Incluso, se han llegado a registrar
casos de amenazas y violencia fisica de los taxistas contra conductores y pasajeros de Uber.

El 21 de octubre de 2014, se realizo una manifestacion en las calles de Barcelona en la que
acudieron aproximadamente unos 300 taxistas. La protesta culmino con un metaforico funeral del
sector taxista frente al departamento de Tranports de la Generalitat. Al dia siguiente, se encontraron
varios vehiculos violentados y quemados cuyos duehos hacian uso de la popular aplicacion (Victor &
Javier, 2014).

Uber detiene sus servicios en Espana el 31 de diciembre del 2014, luego de que un juez

ordenara su cese de actividades bajo la acusacion de que la aplicacion permitia a particulares sin licencia



dedicarse al transporte de viajeros. Actualmente, Uber busca trabajar dentro del marco legal obligando
a los conductores a poseer licencia.

De igual manera, los contflictos de la aplicacion se extienden, aunque de menor intensidad, a lo
largo de America Latina en paises como Colombia, Costa Rica, México y Uruguay. La mayoria de estos

conflictos se deben a que Uber no cuenta con el debido permiso por parte de los paises.

1.3 Objetivos del trabajo

El presente proyecto de grado busca solventar algunas de las dificultades que presenta el
venezolano promedio al intentar viajar de una ciudad a otra haciendo uso del transporte publico
convencional. A continuacion, se describe el objetivo general y los objetivos especificos que se buscan

alcanzar en el desarrollo de este trabajo.
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion web que permita a los venezolanos agendar y encontrar viajes
interurbanos en territorio nacional compartiendo vehiculo con personas que viajan del mismo lugar y al

mismo destino.

1.3.2 Objetivos especiﬁcos

® Analizar el sistema a desarrollar junto con todos sus componentes.

® Analizar el modelo de negocio para gestionar los riesgos, tanto sociales como propios de la
aplicacion, a traves de una lista documentada de riesgos junto con un plan de gestion y de

respuesta.
® Definir la arquitectura de software para el diseno de la aplicacion.

® Disenar e implementar la estructura de la base de datos.



® Desarrollar el Front-End y Back-End de la aplicacion que permita una interaccion amigable con el

usuario.
® Implementar la aplicacion web en un servidor de prueba.

® Realizar pruebas de integracion, compatibilidad, escalabilidad y usabilidad.

1.4 Metodologl'a

En el desarrollo de esta tesis se utiliz6 el método denominado Blue WATCH. Este marco de
trabajo ofrece la ventaja de que esta dirigido a pequenos grupos de desarrollo de software y se distingue
a si mismo como un método balanceado que guarda un equilibrio entre los metodos agiles y
disciplinados (Montilva, 2010).

El Modelo de Productos, el Modelo de Procesos y el Modelo de Actores son los tres principales
modelos que componen el marco metodologico de trabajo de desarrollo Blue WATCH. Dichos
modelos se consideran parcialmente flexibles puesto que son patrones adaptables y extensibles.

En el Modelo de Productos se describe un conjunto de productos intermedios y finales que
seran desarrollados a lo largo del camino. Este modelo es iterativo, es decir, sus procesos se ejecutan en
forma repetitiva hasta alcanzar un resultado deseado. También es considerado un modelo versionado e
incremental. Cada ciclo del incremento produce una pieza de codigo ejecutable en un tiempo estimado
entre 1 y 3 semanas.

El modelo de procesos describe detalladamente los procesos técnicos, de soporte y de gerencia
que el equipo de desarrollo debera utilizar. Finalmente, el tercer modelo denominado Modelo de
Actores establece como estara organizado el equipo de desarrollo y el respectivo rol de cada uno de sus
integrantes. Blue WATCH plantea una estructura para organizar grupos de trabajo e identifica los roles
que son necesarios para ejecutar los procesos descritos en el Modelo de Procesos.

En el disefo de la aplicacion se utilizo el lenguaje UML (Unified Modeling Language) en su
version 2.0 para modelar el comportamiento de la aplicacion, ya que este lenguaje permite expresar de
forma grafica, explicita y versatil los métodos y procesos en el sistema, asi como también la interaccion
entre sus componentes. Adicionalmente, el maquetado de la aplicacion se realizo con HTML5

(HyperText Markup Language), CSS3 (Cascading Style Sheets) y haciendo uso del framework Bootstrap.
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Puesto que el uso de dispositivos moviles como telefonos inteligentes y tabletas se encuentra en
constante crecimiento, el diseno de la aplicacion web es completamente responsivo, permitiendo que
todo tipo usuario hacedor de cualquier tipo de dispositivo con cualquier resolucion pueda acceder a la
aplicacion web sin que la presentacion estetica de la pagina ni su funcionalidad se vea afectada.

La funcionalidad esta programada en JavaScript en conjunto con PHP en su tltima version mas
estable (7.0.2), y a través de éste segundo, se interactuara con la base de datos que a su vez estara
disenada con el manejador de bases de datos MySQL.

Para la arquitectura del software se utilizo el patron MVC (modelo-vista-controlador), el cual
propone la construccion de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, que
nos permitiran separar los datos y la logica de negocio de una aplicacion de interfaz de usuario y el
modulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones.

El desarrollo de la aplicacion se planifico para tres versiones o ciclos, en donde cada version
consta a su vez de tres iteraciones. Cada version anade funcionalidades a la version anterior y en cada

iteracion se refinan los requisitos y se corrigen los bugs en caso de existir alguno.
1.5 Resumen capitulo 1

La situacion de Venezuela, en cuanto a transporte interurbano se refiere, ha venido presentando
a lo largo del tiempo un déficit en su funcionamiento. La ausencia de unidades de transporte
imposibilita al sector, cumplir la demanda de la poblacion.

Los objetivos planteados en esta tesis buscan disminuir esta problematica ofreciendo una
alternativa a la poblacion venezolana para poder desplazarse en el pais de una manera practica.

Blue WATCH es el metodo que se utilizo en el desarrollo de la aplicacion web, para modelar el
comportamiento de la aplicacion se utilizo UML 2.0. El lenguaje de programacion utilizado fue PHP,
haciendo uso de Laravel (un framework utilizado en el desarrollo de aplicaciones web) y como manejador

de base de datos MySQL.
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Capl'tulo 2

Para la compresion de cualquier trabajo de investigacion es necesario que el lector tenga claro
los conceptos que en este se manejan. El objetivo de este capitulo es poner a disposicion del lector un
conjunto de conceptos que son utilizados durante el resto del documento. Las definiciones tecnicas
presentadas a lo largo de este capitulo facilitaran el entendimiento y la comprension lectora de esta

tesis.
2.1 Marco teorico

A continuacion, se definen algunos conceptos, ideas e informaciones previas fundamentales que
permitan abordar el presente proyecto de grado con mayores conocimientos técnicos que faciliten la

comprension del mismo.

2.1.1 Carpooling

Carpooling o como es denominado en espanol “uso compartido de vehiculos”, es una tecnica que
permite a personas que buscan trasladarse de un mismo lugar a un mismo destino compartir un
vehiculo, del cual uno de los pasajeros es el dueho. Generalmente los pasajeros recompensan al dueno
del vehiculo economicamente o pagando los gastos del combustible y/o alglin otro gasto ocasionado
durante el viaje.

Existen excepciones donde el destino no es compartido, especialmente en largos recorridos, en
este caso, el pasajero se dirige a un destino distinto aunque se encuentra en la ruta que recorrera el
conductor.

El Carpooling es una de las alternativas mas comunes y economicas al transporte publico,
particularmente en lugares donde ¢éste no es ofrecido como un buen servicio.

Esta técnica se ve mas beneficiada a medida que aumentan los usuarios, tendiendo a
experimentar una economia de escala, mientras mas usuarios activos posea, mas altas son las

probabilidades de encontrar un viaje adecuado a ciertas necesidades (Victoria Transport Policy Institute,

2015).
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Segin (Beroldo, 1990), el éxito de esta técnica depende de varios factores, entre los mas
resaltables menciona que: la practica de ¢ste permita al conductor generar ingresos, ahorrar dinero a los
pasajeros, que las ubicaciones de recoleccion de pasajeros sean cerca de autopistas, residencias o paradas

de transporte publico y que los pasajeros posean un destino comun.

2.1.2 Funcionamiento del Carpooling

Los conductores hacen publico su recorrido mediante un medio de comunicacion,
generalmente internet a traves de paginas de mercadeo o una pagina/aplicacion web dedicada
exclusivamente a este tipo de servicio con los detalles pertinentes, lugar de salida, hora, fecha, destino
y costo.

Los interesados se valen del medio para contactar al conductor en orden de solventar dudas y
acordar detalles que no hayan sido especificados como por ejemplo espacio para el equipaje, lugar y
numero de paradas para descansar, medio de pago, etc.

Los pasajeros y el conductor deben hacer acto de presencia en el lugar a la hora y a la fecha
acordada, los pasajeros pagan al conductor el monto pertinente e inician el recorrido hasta su destino.

Dependiendo del medio utilizado para contratar el servicio, los involucrados en el recorrido
pueden calificarse unos a otros de manera positiva o negativa generando una reputacion que sirva como

referencia a la comunidad que hace uso del servicio.

2.1.3 Ventajas

El uso compartido de vehiculos es muy popular alrededor del mundo puesto que ofrece
multiples ventajas. Sus beneficios mas destacables son los siguientes:

® La practica del Carpooling permite tanto a los conductores como a los pasajeros

beneficiarse economicamente. Dependiendo de la modalidad que se aplique el

conductor podria generar ingresos extras y los pasajeros podrian gastar menos dinero

de lo que gastarl'an usando el transporte comun.
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® Colabora con el medio ambiente, menor uso de vehiculos es traducido en menor
. . . N A
emision de gases que contaminan el aire, disminuyendo la contaminacion visual y
auditiva de igual manera.
® A través de esta practica se puede lograr reducir el trafico reduciendo el nimero de
vehiculos en la carretera.
® El Carpooling conecta personas, dandoles la oportunidad de establecer una amistad e

incluso beneficiarse mutuamente de alguna manera.

® Ofrece flexibilidad, permitiendo a los pasajeros encontrar conductores que ofrezcan un

itinerario adecuado a sus necesidades.
® Facilita el desplazamiento a personas que no posean vehiculo propio.

® Permite el traslado a areas que no estan cubiertas por el sistema de transporte publico.

2.1.4 Desventajas

El problema mas comlin que enfrenta la practica del servicio es la inquietud que presentan tanto
los pasajeros como conductores al momento de compartir un vehiculo privado con personas que no
conocen de antemano.

La magnitud de este problema se puede decir que es relativa en cuanto a la cultura y a los
indices de inseguridad del lugar donde se ofrezca el servicio.

Una solucion a esta problematica, utilizada por los sitios y aplicaciones web, es integrar un
sistema de reputacion que permita calificar a los usuarios haciendo notar quienes son usuarios
problematicos y quienes son confiables y seguros.

Otro factor a tomar en cuenta, es la posibilidad de que la practica de este modelo de transporte

sea visto como una amenaza por las empresas de transporte interurbano convencional.

2.1.5 Carpooling en Venezuela

Segiin (Gutierrez, 2016) en la década de los noventa, era muy comun que estudiantes que
estudiaban en la capital del pais y hacian uso de su vehiculo para trasladarse desde y hacia otra ciudad,

compartian su vehiculo con otros estudiantes con el objetivo de cubrir los costos del combustible.
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Actualmente en Venezuela no existe ninguna aplicacion web que ofrezca el servicio de
emparejamiento (ride matching) que permita hacer uso de esta modalidad de transporte. Asi como
tampoco ninglin organismo que promueva publicamente esta practica.

Aunque no es inusual encontrar personas que de manera informal prestan un tipo de servicio
parecido, realizan trayectos puntuales llevando varios pasajeros y piden una retribucion economica a
cambio. Muy comtn en lugares donde el servicio de transporte publico no es prestado o no se presta de

manera continua.

2.1.6 Aplicaciones ride matching

Una aplicacion ride matching es una aplicacion cuya funcion es emparejar conductores con
. . . . . /. . ./
pasajeros interesados en trasladarse de un mismo lugar de origen a un destino comun. La aplicacion
permite a los conductores agregar un recorrido junto a su itinerario a la base de datos a traves de un
formulario.

Los pasajeros o usuarios interesados en trasladarse a un lugar pueden navegar entre los distintos
viajes que se encuentran disponibles y seleccionar el que mas se adecue a sus necesidades.
Adicionalmente, pueden hacer uso de un formulario que les permita seleccionar el origen, el destino, la
fecha, la hora y algan otro dato. La aplicacion haciendo uso de un algoritmo de emparejamiento y de los
datos ingresados por el usuario debe mostrar los traslados disponibles que cumplan o se asemejen a las
especificaciones de este.

Comunmente estas aplicaciones cuentan con un sistema de pago incluido y un sistema de
calificacion de usuario, asi como también, conexion a redes sociales generando mayor confianza entre

los usuarios.

2.1.7 Aplicaci(’)n web

Una aplicacion web es un tipo de aplicacion cliente/servidor en el que el usuario, haciendo uso
de un navegador web realiza peticiones a una aplicacion remota a través de internet (o incluso una

intranet) y que recibe una respuesta que es mostrada en el mismo navegador (Mora, 2002).
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Los sitios web no ofrecen ninguna funcionalidad que permita interactuar con la pagina. Su
objetivo principal se limita a ofrecer informacion de forma estatica que podria ser o no relevante sus
visitantes.

Las aplicaciones web se diferencian de los sitios web ya que estos primeros muestran
informacion de manera dinamica haciendo uso de un lenguaje del lado del servidor como lo es PHP,
Python, Ruby o cualquier otro. De igual manera pueden interactuar con bases de datos para guardar
informacion relevante y mostrar datos almacenados en estas. Realizar procesamientos de datos en el
lado del servidor a traves de complejos algoritmos, tomar decisiones con base a los datos introducidos

por el usuario, interactuar con otras aplicaciones web, etc.

2.1.8 Base de datos

Una base de datos es el conjunto de datos informativos organizados en un mismo contexto para
su uso y vinculacion (Bembibre, 2009).

Las propiedades mas resaltantes de una base de datos son:

® Representan un aspecto del mundo real y los cambios que ocurren en este son

reflejados de igual manera en la base de datos.

® Las base de datos son una coleccion de datos, pero mas alla de esto, deben ser datos

logicamente coherentes con algun significado inherente y no solo datos aleatorios.

e Una base de datos es disenada y construida con alglin objetivo especifico que permita a
un grupo de usuarios y/o aplicaciones hacer uso de los datos que esta contenga.
Las bases de datos pueden generarse y mantenerse manualmente o a través de un computador,
estas segundas llamadas computarizadas, donde la introduccion de datos generalmente es a traves de

uno o varios formularios electronicos (Elmasri & Navathe, 2007).

2.1.9 Sistema Manejador de Base de Datos (DBMS)

Un sistema manejador de base de datos es un conjunto de programas que permiten al usuario la
creacion y el mantenimiento de las bases de datos. EI DBMS ofrece herramientas que facilitan el proceso

de definir, construir, manipular y compartir las bases de datos entre multiples usuarios y aplicaciones.
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Adicionalmente, los DBMS ofrecen funciones de proteccion contra el acceso no autorizado de
usuarios y contra errores ocasionados por funcionamiento defectuoso del hardware (Elmasri &

Shamkant B., 2007)

2.1.10 HTML

HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje de marcado de hipertexto usado para la
creacion de paginas web. La palabra “Hypertext” hace referencia a los hipervinculos que contiene una
pagina HTML y “Markup Language” hace referencia a las etiquetas que son usadas para definir los
elementos que constituyen la estructura de la pagina (Christensson, 2015).

HTML fue propuesto en 1980 como un nuevo sistema de hipertexto que permitia compartir
documentos, su creador fue el fisico Tim Berners-Lee.

El 22 de septiembre de 1996, el IETF (Internet Engineering Task Force) consigue publicar el
estandar HTML 2.0 y, a pesar de su nombre, este es el primer estandar oficial de HTML.

Posteriormente, en enero del afio 1997 se publico la version 3.2 de HTML, pero esta vez lo
hacia otro organismo de estandarizacion, el W3C (World Wide Web Consortium).

En el afio 1998 se publico el HTML 4.0 con una gran cantidad de mejoras que incluian a las
hojas de estilo (CSS) y que permitia la inclusion de “scripts”, asi como también mejoras en las tablas y en
los formularios. Un ano después, en diciembre de 1999 se hizo publica la version 4.01 la cual es una
revision y una actualizacion de la version 4.0.

HTMLS es la tltima version del lenguaje y fue publicada como estandar en octubre del 2014.
Esta tltima version contiene significantes cambios como la adicion de nuevas etiquetas que permiten
definir la estructura de la pagina web, elementos que habilitan la reproduccion de audio y video, nuevos

tipos de ingreso de texto a traves de formularios, barras de progreso, canvas, entre otros.

2.1.11 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es una tecnologia que permite la manipulacion de los elementos
HTML contenidos en una pagina web. Las hojas de estilo definen como luciran los elementos HTML en

el navegador del usuario. A través de estas hojas es posible modificar el color, el tamano, el margen, la
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tipografia y otras caracteristicas que tendra un determinado elemento. El término “Cascading” indica que
distintas hojas de estilos son aplicables simultaneamente a una pagina (Mora, 2002).

La especificacion CSS3 (Cascading Style Sheets, level 3) es actualmente la Gltima actualizacion a las
hojas de estilo de cascada. Esta nueva especificacion esta divida en modulos, ha dividido la version
anterior (CSS2) en pequefios modulos y se han agregado otros nuevos. Algunos de los mas importantes
son: selectores, modelo de caja, fondo y bordes, animaciones, interfaz de usuario, efectos de texto y

transformaciones 2D y 3D.

2.1.12 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion y scripting del lado del servidor
usado en la creacion de sitios web dinamicos, disenado por Rasmus Lerdorf en 1994.

Cuando un usuario hace una peticion a una pagina web que contiene codigo PHP, el codigo es
procesado por el moédulo PHP que se encuentra en el servidor y genera el codigo correspondiente en
HTML que sera mostrado en el navegador del usuario (Balkhi).

A través de PHP se puede interactuar con la base de datos bien sea para consultar o alojar
informacion en ella. De igual manera permite realizar validaciones para asegurarnos de no introducir
datos con formato erroneo o codigo malicioso provisto por usuarios malintencionados a traves de

formularios, ofreciendo mayor seguridad y robustez a la aplicacion.

2.1.13 Laravel

Laravel es un potente framework de codigo abierto (open source) que permite el desarrollo de
aplicaciones web con PHP de una manera rapida, elegante, robusta y segura.

Este framework proporciona un gran conjunto de herramientas que permite desarrollar
aplicaciones bajo la arquitectura MVC (modelo-vista-controlador), permitiendo escribir codigo mas
claro y obligando al desarrollador a elaborar una aplicacion mas limpia, facil de depurar, manipular y
escalar.

Entre las caracteristicas mas populares ofrecidas por Laravel tenemos las siguientes:

e Sistema de ruteo: a traves de este sistema se pueden definir las rutas que manejara la
aplicacion web. El sistema de ruteo permite decidir qué hacer cuando la aplicacion

recibe una peticion HTTP (Hypertext Transfer Protocol) en una url especifica.
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2.1.14 UML

Motor de plantillas: el motor de plantilla ofrecido por Laravel es llamado Blade. Este
motor permite escribir codigo PHP a traves de una sintaxis mas limpia que el método
tradicional. Asimismo, Blade permite dividir una vista general en distintas vistas
parciales que pueden ser reutilizadas a lo largo del proyecto.

Migraciones: Las migraciones permiten tener un registro de las modificaciones que se
han hecho o se haran en la base de datos, haciendo y deshaciendo cambios a nuestra
voluntad.

Eloguent ORM: un mapeo de objeto relacional llamado Eloguent ORM es una interfaz
que provee el framework Laravel para interactuar con la base de datos como si las tablas
se trataran de clases, y los registros como instancias de esas clases.

Database seeding: esta caracteristica de Laravel proporciona una manera de ingresar datos
a la base de datos que podrian ser utilizados por defecto en la realizacion de pruebas.
Unidad de pruebas: la unidad de pruebas de Laravel permite escribir pruebas que seran
realizadas sobre la aplicacion, facilitando la deteccion y depuracion de errores.
Controladores: los controladores nos ofrecen una alternativa de separar la logica detras

del servicio de peticiones HTTP.

UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje de modelado grafico que permite

especificar, visualizar y documentar modelos de sistemas de software incluyendo su estructura y diseno

(Object Management Group, 2005).

UML 2.5 ofrece trece tipos de diagramas los cuales estan divididos en tres categorias:

Diagramas de estructura: esta categoria de diagramas incluye a los diagramas de clases,
diagramas de objeto, diagramas de componentes, diagramas de estructura compuesta,
diagramas de paquete y diagramas de despliegue.

Diagramas de comportamiento: incluye a los diagramas de clases, diagramas de
actividades y los diagramas de maquinas de estado.

Diagramas de interaccion: en esta categoria se incluyen los diagramas de secuencia,

diagramas de comunicacion, diagramas de temporizacion y resumen de la interaccion.
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2.2 Resumen capitulo 2

El Carpooling es un paradigma que busca facilitar el traslado de personas que viajan hacia un
destino en comun. Presenta un conjunto de ventajas que hacen de este una buena alternativa sobre el
transporte publico convencional.

Las aplicaciones web juegan un papel importante en la practica del Carpooling, facilitando el
emparejamiento entre conductores y pasajeros.

HTML, CSS, y Laravel son las herramientas tecnologicas que se usaron para el desarrollo de la
aplicacion web descrita en esta tesis.

PHP, través del framework Laravel se uso el desarrollo de la funcionalidad de la aplicacion.
Laravel es un framework que facilita la elaboracion de aplicaciones disminuyendo el tiempo de desarrollo,
aumentando la seguridad y ofreciendo una facil interaccion con la informacion almacenada en la base de

datos.
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Capl'tulo 3

En este capitulo se expone como esta compuesto y como funciona el sistema desarrollado; que
reglas rigen su comportamiento y sobre cuales requisitos fue construido. La forma en como estan
clasificados los potenciales usuarios de la aplicacion y el alcance que estos poseen en el entorno de la

misma.

3.1 Analisis de contexto y desarrollo inicial de requisitos

El modelado del negocio es la primera de las siete fases del metodo Blue Watch. Esta fase
permite generar un conjunto de descripciones y diagramas (mayormente en UML) como producto de
un proceso de modelado que ofreceran un conocimiento global y detallado del comportamiento de la

aplicacion.
P

3.2 Modelo del Sistema de Negocio

El modelado del negocio es la primera de las siete fases del método Blue Watch. Esta fase
permite generar un conjunto de descripciones y diagramas (mayormente en UML) como producto de
un proceso de modelado que nos ofreceran un conocimiento global y detallado del comportamiento de
la aplicacion.

En este modelo se definira la jerarquia de sistemas, los objetivos del sistema de negocio, los
diagramas de procesos, diagramas de actividades, el conjunto de reglas del negocio, entre otros.

La aplicacion web cuenta con dos interesados principales, el autor y la tutora de la tesis.

Los requisitos fueron fijados directamente por el autor con el objetivo de crear una aplicacion
web que genere impacto en la sociedad venezolana y que a su vez ofrezca una buena “experiencia de
usuario” y el tiempo limite de desarrollo, el cual es de un semestre y extensible hasta dos, esta fijado por

EISULA.
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3.2.1 Diagrama de jerarquia de sistemas

La aplicacion web puede ser descompuesta en distintos subsistemas. El diagrama presentado en

la figura 1 permite definir el supra sistema e identificar los subsistemas relacionados a la aplicacion.

sistema de
gestion de

usmarios

Sociedad Venezolana

Aplicacion Web

Sitio web
Sistema de
Sistemade
gestionde

vizjes

Figura 1. Diagrama de jerarquia de Sistemas

3.2.2 Diagrama de Objetivos

almacenamiento de datos

La figura 2 muestra el diagrama de objetivos que permite definir la vision, la mision, los

objetivos generales y especificos que persigue el desarrollo de esta tesis.

/ Vision \

Ofrecer a la sociedad venezolana
una alternativa al transporte
pubico interurbano haciendo uso
de una aplicacion web que
permita la practica del
“carpooling”  facilitando a  los
usuarios el desplazamiento de
una localidad a otra y evitando

los inconvenientes propios del

transporte publico convencional.

N

Qestino es el mismo.

ot

Objetivos

/ |
/ Mision \

Desarrollar una aplicacion web que
permita emparejar personas que
buscan desplazarse de un lugar a
otro dentro del territorio nacional

con conductores Cuyo origen y

Figura 2. Diagrama de objetivos
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/ Objetivo general \

Desarrollar una aplicacion web
que permita a los venezolanos
agendar y encontrar viajes
interurbanos en territorio
nacional compartiendo vehiculo

con personas que viajan del

mismo lugar y al mismo destino.

. /




3.3 Ingenierl'a de requisitos

Esta es la segunda fase del metodo Blue Watch. A continuacion, se especifican los requisitos del
sistema haciendo uso de plantilla Volere y diagramas de caso de uso tal como lo indica el metodo Blue

Watch.

3.3.1 Listado de requisitos

Tabla 1. Requisito 1.

# de 01 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado

Descripcion Permitir a un usuario no autenticado crearse una cuenta en el sistema

Justificacion Con el objetivo de que posteriormente, el usuario, pueda ingresar al sistema

y hacer uso de sus caracteristicas

Origen (Interesado) Lenin Roa

Criterio de El usuario debe poder iniciar sesion en el sistema con la cuenta creada

aceptacion/validacion

Grado de satisfaccion 5 Grado de insatisfaccion 5

Prioridad 5 Requisito en conflicto

Ultima modificacion Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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Tabla 2. Requisito 2.

# de 02 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion Un usuario que posee una cuenta debe ser capaz de autenticarse usando su
correo y contrasefa
Justificacion Identificarse ante al sistema con el objeto de identificar todas las acciones y

solicitudes del usuario

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El usuario debe ser capaz de solicitar reservaciones de plazas en viajes,

publicar viajes, realizar preguntas, editar su perfil, etc.

Grado de satisfaccion

5

Grado de insatisfaccion

Prioridad

5 01

Requisito en conflicto

/
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa

Tabla 3. Requisito 3.

# de 03 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion El usuario debe ser capaz de buscar los viajes disponibles para un lugar y una
fecha especifica
Justificacion El usuario debe poder navegar entre las distintas opciones disponibles

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El sistema debe mostrar al usuario el listado de todos los viajes disponibles
que concuerden con los datos ingresados o generar una alertar en caso de

que no existan coincidencias

Grado de satisfaccion

5 Grado de insatisfaccion

Prioridad

5

Requisito en conflicto

7
Ultima modificaciéon

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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Tabla 4. Requisito 4.

# de 04 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion El usuario debe ser capaz de enviar una solicitud de reserva de plaza en un
viaje deseado al usuario conductor del viaje
Justificacion De esta manera se permitira al usuario conductor del viaje gestionar las

solicitudes y decidir quiénes seran los pasajeros en su viaje

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El sistema debe enviar una notificacion al conductor del viaje el cual podra

aceptar o rechazar dicha solicitud

Grado de satisfaccion

Grado de insatisfaccion

5

Prioridad

5 02

Requisito en conflicto

/
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa

Tabla 5. Requisito 5.

# de 05 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado

Descripcion Permitir a los usuarios realizar preguntas en la publicacion de un viaje

Justificacion Este requerimiento se hace con la finalidad de que todas las dudas que posea

un usuario con respecto a un viaje sean despejadas

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El usuario debe poder realizar una pregunta en un viaje determinado

llenando un formulario

Grado de satisfaccion

Grado de insatisfaccion

5

Prioridad

5 02

Requisito en conflicto

/ /
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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Tabla 6. Requisito 6.

# de 06 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado

Descripcion Permitir a los usuarios asociar vehiculos a su cuenta

Justificacion De esta forma se evita al usuario la necesidad de introducir la informacion

sobre el vehiculo cada vez que publica un viaje. También le puede permitir
gestionar que vehiculo utilizar en un determinado viaje en caso de que posea

, .
mas de uno asociado a su cuenta.

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El vehiculo debe asociarse a la cuenta del usuario y al momento de que el
. . . y
usuario desee publicar un viaje este debe mostrarse como una opcion de

medio de transporte que se utilizara en el viaje

Grado de satisfaccion

Grado de insatisfaccion

5

Prioridad

5 02

Requisito en conflicto

/ /
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa

Tabla 7. Requisito 7.

# de 07 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado

Descripcion Permitir a los usuarios publicar un viaje

Justificacion Este requerimiento es necesario para que existan viajes disponibles en el

sistema. Permitiendo a usuarios interesados en  ser pasajeros enviar

solicitudes de plaza

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El viaje y toda la informacion referente a este debe mostrarse cuando se

realice una bsqueda que coincida con sus especificaciones

Grado de satisfaccion

Grado de insatisfaccion

5

Prioridad

5 06

Requisito en conflicto

/
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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Tabla 8. Requisito 8.

# de 08 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion Permitir a los usuarios conductores de un viaje responder las preguntas
realizadas por otros usuarios
Justificacion Despejar cualquier duda que tengan los potenciales pasajeros sobre el viaje

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El usuario debe poder realizar una pregunta en un viaje determinado

llenando un formulario

Grado de satisfaccion

5 Grado de insatisfaccion

Prioridad

4 07

Requisito en conflicto

7
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa

Tabla 9. Requisito 9.

# de 09 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion Un usuario debe ser capaz de calificar positiva o negativamente a otro usuario
siempre y cuando el primero haya sido pasajero en un viaje conducido por el
segundo
Justificacion Ofrecer un sistema de reputacion a la aplicacion que permita generar mayor

confianza entre los usuarios. Permitiendo de esta manera futuros potenciales
pasajeros de un conductor conocer la reputacion de este y decidir si viajar o

14
no con él.

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

La calificacion debe asignarse al usuario calificado

Grado de satisfaccion

5

Grado de insatisfaccion

Prioridad

4 04

Requisito en conflicto

/
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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Tabla 10. Requisito 10.

# de 10 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion Un usuario debe ser capaz de cancelar un viaje que haya publicado
anteriormente
Justificacion En caso de que al conductor de viaje se le presente un inconveniente mayor y

no pueda realizar el viaje, este pueda cancelarlo para que no aparezca en el

listado de viajes

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

aceptacion/validacion

El estatus del viaje debe ser cambiado en la base de datos y notificarse a los

pasajeros de que el viaje ha sido cancelado

Grado de satisfaccion

5 Grado de insatisfaccion

Prioridad

3 07

Requisito en conflicto

7
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa

Tabla 11. Requisito 11.

# de 11 Tipo de Funcional CU / Evento
requerimiento requerimiento relacionado
Descripcion El sistema debe notificar a los pasajeros de un viaje si este es cancelado en
alglin momento por el conductor del viaje
Justificacion Hacerles saber a los pasajeros de un viaje que el este ha sido cancelado con el

objetivo de evitarles mayores inconvenientes

Origen (Interesado)

Lenin Roa

Criterio de

Una notificacion debe ser enviada a cada uno de los pasajeros del viaje

aceptacion/validacion | cancelado
Grado de satisfaccion 5 Grado de insatisfaccion 4
Prioridad 3 Requisito en conflicto

/
Ultima modificacion

Creado 20/08/2015 — Lenin Roa
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3.3.2 Descripcion de las reglas del negocio

A continuacion, haciendo uso de las reglas del negocio se describe detalladamente las normas,

operaciones, restricciones y politicas del negocio:

1. Una direccion de correo electronico puede estar asociada a una y solo una cuenta.

2. Un usuario debe haber registrado al menos un vehiculo antes de publicar un viaje.

3. Un usuario puede publicar tantos viajes como desee siempre y cuando no haya colision
entre las fechas y hora de los mismos.

4. El usuario debe estar autenticado en el sistema para poder publicar viajes o solicitar una
reserva de plaza en un viaje.

5. Los pasajeros de un viaje podran calificar al conductor siempre y cuando el viaje haya
ocurrido

6. El conductor de un viaje puede cancelar el viaje en cualquier momento que desee.

7. Cuando un viaje haya sido cancelado por el usuario conductor, el sistema debe enviar una
notificacion a los pasajeros del viaje.

8. Si un conductor cancela un viaje planeado donde haya al menos una plaza reservada, el
conductor recibira una penalizacion.

9. Toda cuenta de usuario que reciba tres amonestaciones sera dada de baja del sistema
imposibilitando la creacion de otra cuenta bajo el mismo correo.

10. No se permite a un usuario conductor de un viaje modificar la fecha ni hora del mismo.
Para ello debera cancelar el viaje y agendar uno nuevo.

11. Los usuarios autenticados deben poder realizar preguntas en la publicacion de un viaje con
el fin de disipar cualquier duda sobre el mismo.

12. Si un usuario autenticado permanece inactivo en el sistema su sesion debera finalizar
automaticamente tras diez (10) minutos de inactividad.

13. Un usuario moderador debe ser capaz de eliminar publicaciones de viajes de terceros.

14. Cuando un moderador cancela un viaje, este debera indicar explicitamente por qué lo ha

hecho.

3.3.3 Descripci(')n de actores y sus roles

El sistema contara con tres tipos de actores que interactuaran constantemente con este.
Estos actores son: usuario no autenticado, usuario autenticado y el moderador. La tablas 12, 13 y 14

describen, correspondientemente, a estos tipos de usuarios.
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Tabla 12. Usuario no autenticado

Nombre Usuario no autenticado

Todo aquel usuario que no se haya identificado ante el sistema iniciando sesion.

Este actor debe ser capaz de registrarse en el sistema (si no lo ha hecho antes), iniciar una sesion, buscar

y ver informacion detallada sobre los viajes disponibles

Tabla 13. Usuario autenticado

Nombre Usuario autenticado

Es todo aquel usuario que ha ingresado sus datos de autenticacion correctamente y se encuentra en una

sesion activa.

Este usuario debe ser capaz de cerrar la sesion, editar su perfil, buscar y ver informacion sobre los viajes
disponibles, publicar viajes y gestionar las solicitudes de reserva de viajes propios, enviar solicitudes de
reserva de plaza en viajes de terceros, calificar a otro usuarios (siempre y cuando haya “viajado” con

ellos) y realizar preguntas ptblicas a otros usuarios conductores de un viaje.

Tabla 14. Usuario moderador

Nombre Moderador

El moderador es un usuario autenticado con privilegios que le permite cancelar viajes de terceros cuya

informacion expuesta no cumpla con las politicas de uso del sistema o no se considere apropiada.

3.3.4 Matriz de actores vs. procesos

A continuacion, se listan los procesos involucrados en la matriz de procesos con sus respectivos
identificadores.
P1: Registrar cuenta
P2: Iniciar sesion
P3: Finalizar sesion
P4: Buscar/ver viajes

P5: Enviar solicitud de reserva de asiento
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P6: Publicar viajes

P7: Gestionar solicitudes de reserva de asiento/plaza
P8: Calificar usuario

P9: Editar perfil

P10: Registrar automovil

P11: Realizar preguntas en la publicacion de un viaje
P12: Darse de baja del sistema

P13: Cancelar viajes propios

P14: Cancelar viajes de terceros

P15: Eliminar preguntas de terceros

P16: Autenticarse con Facebook.

La tabla 15 (parte 1 y 2) indica que procesos pueden ser ejecutados por los distintos actores. Un
actor es una entidad que interactta con el sistema jugando un rol especifico, mientras que el usuario, en
contexto, es una persona fisica. Existen distintos tipos de usuarios, y una persona puede representar uno

u otro dependiendo de la situacion, tal como un actor puede representar distintos tipos de roles.

Tabla 15. Matriz de actores vs procesos (Parte 1).

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8
Usuario no X % X
autenticado
Usuario
X X X X X X X
autenticado
Moderador X % X
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Tabla 15. Matriz de actores vs procesos (Parte 2).

P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16
Usuario no
. X
autenticado
Usuario X % % X X
autenticado
Moderador X X

La tabla 15 (parte 1 y 2), muestra qué procesos listados anteriormente estan asociados a que
tipo de usuario. Es decir, cada usuario puede iniciar el proceso al cual esta asociado.

En la tabla se puede observar que los procesos 1, 2, 4 y 16 estan asociados al tipo de usuario
“usuario no autenticado”. Los procesos del 2 al 13 al “usuario autenticado” y los procesos 14 y 15 al

usuario tipo “moderador”.

3.4 Resumen capl'tulo 3

El analisis de contexto, el modelo del sistema de negocio y la Ingenieria de Requisitos son
fundamentales en el proceso de desarrollo cuando se hace uso de la metodologia WATCH. Estas etapas
permiten definir el alcance y el funcionamiento de la aplicacion.

En este capitulo se utilizo la plantilla Volere para definir los requisitos de la aplicacion web; se
describieron los tipos de actores que interactian con la aplicacion (usuario no autenticado, usuario
autenticado y moderador) y se realizo una matriz de actores-procesos donde se sehalan los procesos que

pueden ser ejecutados por cada uno de los roles.
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Capl'tulo 4

El capitulo 4 presenta el diseno arquitectonico y la estructura de la aplicacion. A traves de un
conjunto de diagramas UML (de actividad, caso de uso y de clases) se expone como funciona la
aplicacion a un nivel técnico y la interaccion que tienen los usuarios con la misma, tal y como fue
definido anteriormente en el capitulo anterior. Adicionalmente se muestra las iteraciones planificadas y

los procesos que constituyen a cada una de estas.

4.1 Diseno arquitecténico

La tercera fase del metodo Blue Watch tiene como objetivo elaborar un diseno de la aplicacion
que sea apropiado a los requisitos especificados donde se establezcan los subsistemas junto con sus

componentes y las conexiones entre estos.

4.1.1 Listado descriptivo de las metas de disefio

® Seguridad y datos: la arquitectura de la aplicacion debe ser segura. Una arquitectura
segura debe ser capaz de separar los datos, de la logica de negocio y la interfaz de
usuario. El acceso a los datos debe ser a traves de piezas de software cuya tnica
finalidad sea tnicamente esta, la lectura y escritura de la informacion almacenada en la
base de datos. Asimismo, estas piezas de software deben ofrecer proteccion contra los

ataques comunes realizados por usuarios malintencionados.

® Escalabilidad: la arquitectura del sistema debe estar disenada de tal manera que permita
realizar cambios en su capacidad de una manera simple y facil sin la necesidad de
rehacer la totalidad del sistema.

® Robustez: un sistema con una arquitectura robusta debe ofrecer modulos que permitan
dirigir el comportamiento del sistema cuando ocurra un evento no contemplado. La
robustez debe permitir identificar un error a través de mensajes apropiados y permitir

finalizar cualquier proceso sin comprometer los datos.

® Reutilizacion de software: el disefio arquitectonico debe suprimir en lo posible la

escritura repetitiva de cédigo ofreciendo un sistema que permita reutilizar piezas de
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software creadas con anterioridad. Esto permitira a su vez desarrollar la aplicacion de
una manera mas rapida y limpia.

® Orientado a pruebas: la arquitectura del sistema debe ser orientada a pruebas, es decir,
debe permitir realizar pruebas con lotes de datos manipulados previamente sin la

necesidad de comprometer datos originales ni el sistema en si.

4.1.2 Estructura dela aplicaci()n

La aplicacion esta estructurada con el patron de diseno de software MVC (modelo-vista-
controlador). Esta arquitectura permite separar la informacion de la interfaz de usuario y la forma de
como esta accede a los datos.

El desarrollo de la aplicacion se realizo haciendo uso del framework Laravel. Este framework
permite hacer uso del patron de disefio MVC. Asimismo, ofrece un conjunto de herramientas que se
acoplan perfectamente con esta arquitectura y nos permite desarrollar la aplicacion de una manera mas
rapida y segura.

La arquitectura MVC propone la construccion de tres modulos. El modelo, la vista y el
controlador.

El modelo es el modulo encargado de la interaccion con los datos. Realiza consultas a la base de
datos y retorna la informacién como respuesta a las peticiones realizadas por el controlador.

El controlador recibe las peticiones realizadas por el usuario a través de un modulo de ruteo
(disponible en Laravel) y procesa esas peticiones, el controlador decide qué acciones realizar. Este
puede procesar unicamente la peticion y enviar una vista al usuario o interactuar con la base de datos a
través del modelo para luego enviar una respuesta al usuario. Ademas, el controlador a su vez puede
interactuar con otros modulos mas pequefios que no estan contemplados en la estructura MVC
convencional.

La vista (o vistas) representan lo que usuario ve y con lo que el usuario interacttia. La vista es el
codigo HTML que presenta al usuario la informacion final que es enviada por el sistema como una
respuesta a su petici(')n.

La figura 3 representa graficamente la estructura de la aplicacion y la interaccion entre los

distintos modulos que la componen.
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Navegador del -

Base de

v
usuario \ | Controlador ’ datos

‘ Mk | Modelo ’

Figura 3. Estructura de la aplicacion

4.1.3 Diagrama de clases

El diagrama de clases mostrado a continuacion en la figura 4 permite describir la estructura del

sistema a traves de las clases que lo componen y sus atributos.

publica
Usuario
-COMeo
-password
-cedula
-nombre Resrva
el -fecha
-lelefono -hora 5
-ciudad
[ Viaje
! . [|-origen
reserva -dasting
-fecha
. -hora
: realiza pregunta en . |-asientos
Conductor Pasajero - .
[
Pregunta .
-pregunta
potes califica
T
[
Vehlculo -:i'rﬁ =
cacion
-placa
-marca
-modelo
-anio

Figura 4. Diagrama de clases en UML
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4.1.4 Diagramas de caso uso

Los diagramas de caso de uso presentados describen el comportamiento que tendra cada tipo de
usuario con el sistema.

La figura 5 muestra las acciones que puede ejecutar un usuario anonimo o no autenticado, es
decir, que no ha iniciado sesion en la aplicacion. La figura 6 muestra el conjunto de acciones que pueden
realizar los usuarios que previamente han pasado exitosamente por el proceso de autenticacion. El
diagrama de la figura 7 muestra las acciones que pueden ser realizadas nicamente por un usuario

autenticado pero con el rol de Moderador.

<<|nclude>>

Solo si previamente
se ha creado una
cuenta =n el gistema

@

Usuano no autenticado

Iniciar sesion

<<Include>> Buscar viajes para un
Ver viajes disponibles | -------- lugar y una fecha
especifica

Figura 5. Diagrama de caso de uso de usuario no autenticado
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Usuario autenticado

Figura 6. Diagrama de caso de uso de usuario autenticado

i—.

Figura 7. Diagrama de caso de uso de usuario moderador

4.1.5 Planificacion de las iteraciones

El estudio detallado de los requisitos permite determinar los ciclos tentativos y a su vez

necesarios para llevar a cabo el desarrollo completo de la aplicacion web. Tras un analisis profundo de
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los requerimientos, se planifican tres ciclos de versiones que, a su vez, contienen varios ciclos de
incremento.

Los ciclos de versiones se especifican a continuacion:

® Primer ciclo: en este primer ciclo de version se desarrollaron los procesos P1, P2, P3
P4, P6 y P11 especificados en la Tabla 15, donde se incluyen los casos de uso
relacionados al “usuario no autenticado” mostrados en la figura 5.

Duracion estimada: 7-8 semanas.

° Segundo ciclo: el segundo ciclo de version contempla lograr el desarrollo de las
acciones asociadas a los procesos P5, P7, P13 y P9.

Duracion estimada: 4-6 semanas.

® Tercer ciclo: el tercer y tltimo ciclo se enfoca en el desarrollo de las acciones del actor
“moderador” en la figura 7 y en los procesos P8, P11, P12, P14 y P15.

Duracion estimada: 3-4 semanas.

Cada ciclo consta de tres iteraciones, la primera de desarrollo, la segunda de refinamiento y la
tercera es correctiva en caso de existir algin error. La duracion estimada no solamente contempla el
desarrollo funcional si no también el desarrollo de la interfaz grafica, pruebas, verificaciones y

validaciones.

4.2 Resumen capl'tulo 4

En este capitulo se defini6 la arquitectura de la aplicacion web. El patron arquitectonico MVC se
utilizo para la elaboracion de la aplicacion web. Este patron permite separar la interfaz grafica con la que
interactta el usuario, de la logica de la aplicacion y el acceso a los datos.

El disefio arquitectonico utilizado facilita el mantenimiento del codigo y la escalabilidad de la
aplicacion. Asimismo, esta arquitectura permite crear multiples representaciones para el mismo
conjunto de datos con relativa facilidad, esto, a través de la reutilizacion de componentes. Por ejemplo,

mas de una vista puede hacer uso de un mismo controlador para acceder y manipular los datos.

38



La separacion de responsabilidades permite, a su vez, realizar cambios rapidamente y facilita la
realizacion de pruebas unitarias. Esta arquitectura permite a los desarrolladores identificar facilmente en
que capa debe realizarse que cambio para lograr el resultado deseado.

De igual manera, en este capitulo, se elaboraron el diagrama de clases y los diagramas de caso
uso. Este conjunto de diagramas son una abstraccion del comportamiento de la aplicacion y de como los
usuarios interactiian con la misma.

Asimismo, se realizo la planificacion de las iteraciones. Se definieron que procesos y en cuanto

tiempo se iba a desarrollar cada una de estas.
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Capl'tulo 5

En este capitulo se definen el conjunto de iteraciones que se siguieron durante el desarrollo de la
aplicacion. Para cada una de estas, se muestran los diagramas de actividad relacionados a cada uno de los
requisitos pertenecientes a dicha iteracion. De igual manera, a través de un conjunto de imagenes
acompanadas de una breve descripcion, se muestra la implementacion, el resultado del desarrollo de la
aplicacion. El orden en que fueron desarrollados los requerimientos tiene que ver con el hecho de que
cada requerimiento, de cierta manera, tiene como prerrequisito los requerimientos anteriores a este.
Por ejemplo, para que un usuario pueda ejecutar la accion descrita en el requisito 02 (iniciar sesion), el
usuario tuvo que haber creado previamente una cuenta, y esto es unicamente posible si el requerimiento

01 se encuentra desarrollado.

5.1 Primera Iteracion
En esta primera iteracion se desea cumplir con los requerimientos 01, 02, 03, 04, 06 y 11.

5.1.1 Refinamiento de los requisitos

Para lograr el completo refinamiento de los requisitos se decidio utilizar diagramas de
actividades UML ya que estos permiten obtener una descripcion detallada del funcionamiento de cada

uno de los requisitos listados en la actual iteracion.

40



5.1.1.1 Diagramas de actividades

La figura 8 muestra el diagrama de actividad relacionado con el proceso de registro para un

usuario que no posee una cuenta en la aplicacion.

Usuano Aplicacion web

Rﬁmﬁc&rqm los datos ingresados
Ingresar la pagina de ragstm) ""\‘\ son vadilos
Mo =
b
;Validos?
W
Motificar al
usuarnic que
los datos
ingresados no
son validos

Enviar cormeo de

> Confimar cormeo

Figura 8. Diagrama de actividad UML— Crear una cuenta en el sistema
El diagrama de la figura 9 muestra el flujo de actividad que se desencadena cuando un usuario

registrado se autentica o intenta autenticarse en la aplicacion.
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suario Aplicacion web

Ingre=ar a la pagina de
inicio de sesion
W
Validar =i los datos
Ingresar los datos W o
—* intoducidos por el usuario
requeridoes en el fun'm.la'iu) A 4

v

i Datos cormectos ?

W W
[ Maotificar al
o L il sesion p:a el
datos no son o

validos

Figura 9. Diagrama de actividad UML— Iniciar sesion en el sistema
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El diagrama de la figura 10 muestra las acciones relacionadas con el proceso de publicacion de

un viaje.

Usuario Aglicacion welb

T )| e

A4
Ingresar a la pagina de ¢ Datos validos?
publicacion de viajes Mo =
W W
14 ik base de datos
Ingresar los datos
solicitados para el viaje
W
Basze de datos

Figura 10. Diagrama de actividad — Publicar un viaje
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La figura 11 representa el diagrama de actividad que describe el proceso de busqueda de viajes
realizada por un usuario de la aplicacion web. Este proceso puede ser desencadenado por un usuario

autenticado o no autenticado.

Usuaro Aplicacion web
Ir ala pagina prinicipal de la R(Eh.lsmrvﬂamnhs
aplicacion web - k\ datos especificados
W
Uenar &l formulario de
blsqueda de viajes
b
N i Existe algin viaje?
Buscar viajes
Maostrar unicameante con
resultados al el origen y
usiLEario destino
especdificados

¢ Existe algin viaje?

W

e (T
®

Figura 11. Diagrama de actividad — Buscar un viaje
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La figura 12 representa el diagrama de actividad relacionado con el proceso de finalizar sesion.
Accion que Unicamente puede ser realizado por un usuario que previamente tiene una cuenta en el

sistema y ha iniciado sesion.

Usuaro autenticado Agplicacion web

[Hac‘.ar-::l-::m elboténde Rfammhmwmj

sairl.timdumalrrﬂ'ﬂj ""'lk Sesion

Figura 12. Diagrama de actividad — Finalizar sesion

El diagrama de actividad de la figura 13 describe el proceso de realizar una pregunta en la

pagina de un viaje publicado. Este proceso lo desencadena un usuario autenticado.

suario autenticado Aplicacion web
Ir hasta la pagina de la -...h['rEli'rirﬂ'h‘mukia'da
publicacion de un viaje = lk sesion
W
Motificar al usuaric

W
Gmhr formulario de pmgmtai L raillzu h
publicacian del viaje

Figura 13. Diagrama de actividad — Realizar pregunta
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5.2 Segunda Iteracion

La segunda iteracion tiene por objetivo cumplir los requerimientos 05, 07, 09 y 13 en una

duracion de 05 semanas.

5.2.1 Refinamiento de los requisitos

Esta iteracion usa de igual manera los diagramas de actividades para refinar los requisitos.

5.2.1.1 Diagramas de actividades

La figura 14 muestra, a traves de un diagrama de actividad, el proceso que ocurre cuando un

usuario envia una solicitud de reserva de asiento.

Usuano autenticado Aplicacion web
5 Envair la solicitud de reserva
Gﬂmﬂumdvﬂad&smﬂc} — a i0 que publict el viajs
W W
malell \1 Informar al usuarnio gue su
il s solicitud fue enviada

Figura 14. Diagrama de actividad — Enviar solicitud de reserva de asiento
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La figura 15 describe el proceso de gestion de solicitud de reserva de asiento. Como
prerrequisito a este proceso el usuario que desencadena el proceso tiene que haber recibido

previamente una solicitud sobre la cual va a operar (aceptar o rechazar dicha solicitud).

suaro autenticado Aplicacion wab

Motificar al usuario que realizd
la solicitud

W

[Irﬂpa’lﬂldﬂgﬂsﬂ&ldﬂ \'\
solicitudes j

W

N4
[Eﬂla{ﬂummsulmﬂ.ld] S e ﬂgﬂ ]
A é

Eﬂq‘]‘tﬂfm de@

Figura 15. Diagrama de actividad — Gestionar solicitudes de reserva de asientos
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El diagrama de actividad mostrado en la figura 16 muestra el conjunto de acciones que se
realizan cuando el proceso de cancelacion de un viaje es desencadenado. Este proceso lo puede realizar

Unicamente un usuario previamente autenticado con una publicacion de viaje activa.

Usuaro autenticado Aplicacion web
Ingresar a la pagina de ~.| Motificar al usuaric que realizd
85 o8 - la solicitud
viajes propi
W
= e j Verificar si el nimeno
cancelar
de advertencias al
usuario es igual a (2)
W
[ Cancelar viaje )7
Suspender cuenta .Pu'nanta' Lt
el numens de advertencias al
usuarnio
~ -

Figura 16. Diagrama de actividad — Cancelar un viaje publicado
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La figura 17 representa el proceso de edicion de perfil. Este proceso permite al usuario

modificar la informacion personal relacionada a su cuenta.

suario Aplicacion wab

( — j

W

A 4
Hacer clic en &l nombre del
; vl
Ry e : ¢, Datos cormeclos ?
superior zquierdo
W /
Actualizar la Enviar I'I"iﬂl'lﬂ-ﬂ de
W infomacian ermor al usarnio
los enla BD
deseados
~ i
A
Basze de datos

Figura 17. Diagrama de actividad — Editar perfil

5.3 Tercera Iteracion

La segunda iteracion tiene por objetivo cumplir los requerimientos 12, 13, 14 y 15 en una

duracion de 08 semanas.

5.3.1 Refinamiento de los requisitos

Esta iteracion usa de igual manera los diagramas de actividades para refinar los requisitos.
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5.3.1.1 Diagramas de actividades

El diagrama de actividad mostrado a continuacion, en la figura 18, describe el proceso

calificacion de usuario.

de

Usuarnio autenticado

Aplicacion web

Ingresar a la pagina de perfil de su
cuenta

)

W

Hacer clic en calificaciones
pendientes

Llenar el formulario y
calificar al usuario
conductor del viaje

Validar datos de

Figura 18. Diagrama de actividad — Calificar a un usuario
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La figura 19 describe graficamente, a traves de un diagrama de actividad el proceso de darse de

baja, es decir, cuando un usuario quiere eliminar su cuenta del sistema.

Usuaro autenticado Aplicacion web
Solicitar
Ingresar a la pagina de perfil de su L
cuaenta usuanio
W =1
Hacer clic en el boton de w ¢ Solicitud confimada?
*darsa de baja” J
" W
= Cancelar reservas

/o viajes del usuario

Figura 19. Diagrama de actividad — Darse de baja
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La figura 20 el diagrama de actividad de cancelacion de viaje de terceros, muestra el conjunto
de acciones relacionadas al proceso. Este proceso puede ser desencadenado inicamente por un usuario

moderador.

Usuano autenticado (Moderador) Aplicacion web

( Ir hasta la publicacion del viaje j

W

viaje
CJW el formulario explicando ia\

®

Figura 20. Diagrama de actividad — Cancelar viaje de terceros

C\Iﬂtiﬁt‘.a usuarios relacionados ag

causa de la accion

5.4 Implementacion

A continuacion, se muestra el resultado de la implementacion de los distintos requerimientos a
través de un conjunto de capturas de pantalla de la aplicacion, acompanadas de una breve descripcion,

sin dejar de lado lo técnico.

Registro de usuario: esta pantalla muestra el formulario a traves del cual una persona puede
registrar una cuenta en el sistema para posteriormente autenticarse y poder hacer uso del resto de las
funcionalidades que ofrece la aplicacion.

El formulario cuenta con validaciones realizadas del lado del cliente con HTMLS5 vy del lado del

servidor. Estas validaciones obligan al usuario a insertar solo datos validos, asi como tambien, evita que
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se inserten datos duplicados, por ejemplo, dos usuarios distintos utilizando el mismo correo o un mismo

numero de cédula.

Registrate

Cedula

Telsfono {fijo 0 movil

Fecha de nacimiento

o inicia sesion con un click usando tu Facebook

f Conectar con Facebook

© 2016 Muévete. Todos los

Figura 21. Pantalla de registro de usuario

Publicacion del viaje: la vista de publicacion del viaje permite a un usuario autenticado
publicar un viaje haciendo uso del formulario. El formulario de publicacion de un viaje se encuentra
dividido en tres secciones. En la primera seccion se definen datos como el lugar de partida y de llegada,

datos del vehiculo y la hora y fecha en que iniciara el recorrido.
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Parte uno de tres arte dos de tres Partetres detres

@ Ruta
Lugar de salida @

Lugar de llegada @

@ Horay fecha © Datos de tu vehiculo

June 2017 > Selecciona un vehiculo

Su Mo Tu We Th Fr Sa

2 23 4

25 26 27 28 29 30

Hora de salida

930 PM

Figura 22. Pantalla de publicacion de viaje, parte 1

La segunda seccion permite seleccionar el nimero de asientos que ofertara en el viaje, el precio

que debe pagar un usuario para ser pasajero, el metodo de pago e informacion adicional que considere

pertinente .
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Parte uno de tres Parte dos de tres Parte tres de tres
—————————

® Pago

4Como deseas recibir el pago?

Pago online

@ Nuamero de asientos disponibles

©® Informacidn adicional

@ 2016 Muévete Todoslos

Figura 23. Pantalla de publicacion de viaje, parte 2

La tercera y ultima seccion permite al conductor seleccionar las preferencias de viaje, es decir, si
viaja con aire acondicionado, con musica, si permite llevar mascotas, entre otros.

Este formulario de igual manera cuenta con validaciones del lado del cliente y del lado del
servidor.

Los campos de “lugar de salida” y “lugar de llegada” cuentan con un sistema de prediccion
haciendo uso de la API de Google Maps. Cuando se envia el formulario al servidor, a traves de la API se
obtienen las coordenadas en latitud y longitud de ambos lugares y se almacenan en la base de datos para

posteriormente utilizarlos en la pagina de detalle del viaje.
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Parte uno de tres arte dos de tres Parte tres de tres

© Tamano del equipaje

Elige el tamafio del equipale que estara permitido Levar en tu vehiculo

@ Preferencias

Selecclona las opciones de preferencia de tu viaje

Fumar en el auto

© 2016 Muévete Todos los

Figura 24. Pantalla de publicacion de viaje, parte 3

Busqueda de viaje: a traves de la pagina inicial de la aplicacion se puede observar un
formulario lineal a traves del cual se pueden consultar los viajes que coincidan con el lugar de salida,
lugar de llegada y la fecha especificada.

En caso de que no exista algln viaje para la fecha indicada, la aplicacion web devolvera al usuario
los viajes que coincidan solamente con el lugar de salida y de llegada, es decir, sin tomar en cuenta la
fecha. Esto permitira al usuario visualizar las distintas alternativas con las que puede contar.

De no existir ninglin tipo de coincidencia se mostrara al usuario un mensaje de que no se

consiguieron viajes y que intente en otro momento o usando distintas localidades.
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Wuevete ,com Inicio Publicar vidle & Lenin8 Salir % L@

Lugar de salida @ Lugar de llegada @ Fecha &8

Lo sentimos, No hemos encontrado un viaje en la fecha seleccionada. Aun asi te mostramos viajes entre
Mérida y Caracas, Distrito Capital en otras fechas.

© Merida Asientos disponibles
W ©Q Caracas. Distrito Capital
© 10:45 PM 2017-06-24.
Lenin Roa
?z‘:‘ie 15000.00 Bs/pasajero
[{OM v
Q Mérida Asientos disponibles
7[.3 © Caracas. Distrito Capital
3 O 545 AM 2017-06-29
€U
Pedro Perez 10000.00 Bs/passjero
Hombre
26afics ™.

Figura 25. Pantalla de bisqueda de viaje

Detalles del viaje, preguntas y respuestas: la pagina de detalle de un viaje es la pagina que
se muestra cuando se ingresa a un viaje. A partir de esta pantalla el usuario tiene la posibilidad de ver
toda la informacion detallada del viaje, incluyendo los pasajeros actuales, ver preguntas de terceros, vy,
en caso del usuario estar autenticado, este podra enviar preguntas y solicitudes de reserva de asiento.

En esta pagina se hace uso de la coordenada en latitud y longitud de las ciudades desde y hasta la
cual viaja el usuario, guardadas cuando se realiza el envio del formulario de publicacion de un viaje.
Haciendo uso de la API de Google se calcula la distancia entre ambos puntos y el tiempo estimado que
tomara realizar el recorrido. De igual manera se muestra una imagen del mapa de Venezuela y la ruta
automaticamente calculada haciendo uso de la API.

Cuando una pregunta o solicitud de reserva es enviada, el sistema crea una notificacion
almacenando un mensaje predeterminado y guardando la hora en que dicha accion fue realiza. Esta
notificacion es enviada al conductor del viaje para que este esté al tanto y pueda responder a dicha
accion. Asimismo, cuando el conductor responde una solicitud o una pregunta, una notificacion es

enviada a la persona que realizo la pregunta o la solicitud de reserva de asiento.
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Wuevele ,com Iniclo Publicar vidle & Lening Salr x aw

Detalles del viaje

© Mérida
sracaibo
S

© Caracas. Distri

n adicional

10000.00 =5

== S

Se puede comer en el
auto

No se permiten nifios

Asientos disponibles 2) Asientos

Ningin asiento reservado

Solicitud enviada

(Tienes alguna pregunta? &

Figura 26. Pagina de detalles de un viaje

Sistema de reputacion: los usuarios pueden calificar a otros usuarios que participaron como
conductores en un viaje en el que ellos fueron pasajeros. A través de la opcion de “calificaciones
pendientes/realizadas” se listan todas las calificaciones realizadas o por realizar. Tras calificar al usuario
con una puntuacion entre 1y 5 estrellas, ademas de un comentario, la calificacion es almacenada en la
base de datos y se promedia con el resto de las calificaciones existentes.

Antes de enviar la solicitud de reserva de asiento en un viaje, el usuario puede basarse en la
reputacion que tiene el usuario conductor para tomar la decision de viajar con ¢l o con otro usuario que
posea una mejor reputacion. La reputacion es visible en la pagina de publicacion del viaje bajo el

nombre del conductor.
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Califica al usuario Pedro Perez

Complsta el formulario y envia tu calificacion al usuario. Ten en cuenta que tu
calificacion no podra ser cambiada,

Comentario:
Muy buen conductor. Puntual y atento.

Calificacion:

Figura 27. Calificacion a usuario

Autenticacion con Facebook: la autenticacion de usuarios a traves de Facebook es posible
haciendo uso de la libreria Socialite que a su vez facilita la comunicacion con la API de Facebook. Esto
permite al usuario iniciar sesion en Facebook y quedar automaticamente autenticado en la aplicacion
web.

Cuando el usuario decide autenticarse haciendo uso de la red social, la aplicacion web lo re
direccionara hasta Facebook. En caso de estar previamente autenticado en la red social, esta le solicitara
permiso de proveer algunos de sus datos personales a la aplicacion web. En caso de no estar
autenticado, Facebook le pedira que lo haga y luego solicitara el permiso para proveer sus datos.

La aplicacion web verificara en la base de datos si ya existe un usuario con el email devuelto por
Facebook. En caso de ser cierto, la aplicacion web cedera el acceso al usuario, en caso contrario, se
registrara un nuevo usuario que sera unicamente autenticable a traves de este metodo hasta que este
acceda a la configuracion de su cuenta y cree una contrasefia para iniciar sesion posteriormente. La
imagen de perfil en Facebook, asi como tambien, otros datos devueltos por la red social (nombre,

apellido, afio de nacimiento) seran usados para completar el registro de la cuenta en la aplicacion web.
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Aplicacion web Facebook

== 2. redirecciona al usuario
a Facebook
- & 5. devuelve datos del usuario __|

y token de autenticacion

1. solicita autenticacion

através de Facebook —| . —-seauknica

'—6. concede acceso—— 3. solicita autenticacion
Usuario

Figura 28. Autentificacion con Facebook

Implementacion de Google Maps API: tal como se menciono anteriormente la API de
Google Maps es utilizada para obtener las coordenadas de latitud y longitud de las localidades de origen
y destino de los viajes.

Con cada pulsacion de tecla en el formulario de busqueda de viajes o en el formulario de
publicacion se envia una consulta AJAX a Google para que este realice una bisqueda en su base de datos
y retorne los datos de interes, en este caso, el listado de las localidades existentes en una region
determinada (en este caso Venezuela) junto con sus coordenadas.

Cada vez que un usuario visita la pagina de publicacion de un viaje. La aplicacion web realiza
otra peticion AJAX, esta vez con las coordenadas de la ciudad origen y la ciudad destino y un conjunto

de datos para personalizar la apariencia del mapa que muestra la ruta entre ambas ciudades.
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5.5 Resumen capitulo 5

En el presente capitulo se definieron las iteraciones, se realizaron los diagramas de actividades de
las funcionalidades que iban a ser desarrolladas en cada una de las iteraciones y se mostro el resultado
tras haber implementado cada uno de los requisitos.

En la primera iteracion se desarrollaron los procesos 1, 2, 3, 4, 6 y 11, estos relacionados
principalmente con las acciones basicas en la aplicacion web, tal como, registrarse en el sistema,
autenticarse, publicar un viaje, etc.

En la segunda iteracion los requisitos cuyo comportamiento normal de la aplicacion, tienen como
prerrequisito, los procesos anteriores. Los procesos 5, 7,9, 10 y 13 son los procesos desarrollados en la
segunda iteracion, permitiendo al usuario realizar acciones como cancelar un viaje, registrar un
vehiculo, enviar una solicitud de reserva de asiento y realizar una pregunta en la publicacion de un viaje.

Finalmente en la tercera, los procesos restantes 8, 12, 14, 15 y 16, que dan un valor agregado a
la aplicacion, permitiendo al usuario autenticarse a traves de redes sociales, facilitando el proceso de
autenticacion y afadiendo mayor confianza a los usuarios, darse de baja del sistema y eliminar preguntas
de terceros siendo usuario moderador.

De la figura 21 a la figura 28 se puede apreciar la interfaz de usuario de la aplicacion. Cada figura
esta acompanada de una descripcion que resume brevemente la funcionalidad con la que esta esta
relacionada.

La union de todas estas funcionalidades interrelacionadas de distintas maneras define la aplicacion
web en su totalidad. Una aplicacion que permite a las personas que habitan en Venezuela ponerse en

contacto con otros usuarios para compartir un viaje, cuyo origen y destino de este, es el mismo.
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Capl'tulo 6

En este altimo capitulo se exponen las conclusiones, los resultados y las recomendaciones tras la
realizacion del proyecto. Estas tres secciones dan por concluido el proyecto de grado donde se realiza
un analisis general de lo que fue la realizacion del proyecto, se mencionan los resultados obtenidos y se
exponen un conjunto de recomendaciones para futuros investigadores que deseen continuar con el

trabajo anadiendo mejoras y nuevas funcionalidades a la aplicacion.

6.1 Conclusiones

El desarrollo de aplicaciones web para buscar soluciones a problemas cotidianos es algo que se
ha vuelto muy comtn en los tultimos anos. Es un proceso complejo en el que se debe tomar en cuenta
gran cantidad de factores. Definir y tener claro el objetivo principal de la aplicacion, asi como tambiéen a
que tipo de usuarios estara dirigida y como estos interactuaran con la aplicacion debe ser un requisito
clave antes de iniciar con el proceso de desarrollo.

Existen diversas metodologias para llevar a cabo el desarrollo de una aplicacion web. Los tres
patrones basicos en las metodologias de desarrollo de software son Waterfall, Prototyping y Spiral.

El metodo Blue Watch es un método de tipo Spiral inspirado en la metafora del reloj de pulsera
donde el ciclo de incrementos aumenta el ciclo de version y este a su vez el ciclo de la aplicacion.

Tal como se menciono anteriormente, es indispensable tener claro los requisitos y objetivos que
se desean alcanzar. La elaboracion de los diagramas de actividad y de “casos de uso” debe ser explicitos y
concisos sin dejar espacio a ambigiiedades que puedan perjudicar posteriormente al desarrollador.

El diagrama de clases debe ser planeado cuidadosamente puesto que una incorrecta elaboracion
seguida de una implementacion codificada puede causar grandes perdidas de tiempo y recursos.

El desarrollo de una aplicacion web independientemente de su nivel de complejidad no es algo
que deba ser tomado a la ligera. Llevar a cabo la creacion de una aplicacion web demanda gran cantidad
de conocimientos, creatividad y tiempo.

Para lograr llevar a cabo todos los objetivos se debe realizar una planificacion y una

investigacion exhaustiva de como alcanzar ese resultado, analizando las ventajas y desventajas de la
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forma en que se planea lograr el objetivo y posibles problemas que podrian presentarse al momento de
desarrollar las funcionalidades.

La planificacion de las iteraciones debe ser trazada con cautela, cuidando que los requisitos de
cada iteracion sean metas alcanzables y realistas. Cuando un requisito esta mal elaborado, bien sea
porque puede ser descompuesto a su vez en otros requisitos o es irrealizable, puede privar al
desarrollador de avanzar a través de las iteraciones u otros requisitos y haciendolo perder tiempo
valeroso.

PHP es un poderoso lenguaje de programacion orientado a soluciones web. Laravel, el
framework que esta construido sobre este lenguaje permite un desarrollo rapido, ahorrando tiempo y
manteniendo el codigo organizado.

Laravel posee una amplia comunidad de desarrolladores y una amplia documentacion oficial,
por lo tanto, es facil conseguir soluciones a problemas comunes que se presentan a los programadores.

Eloquent, el ORM de Laravel, permite una facil interaccion con la base de datos a travées de un
esquema orientado a objetos, es decir, permite al desarrollador tratar los registros de la base de datos
como si de objetos se tratasen, facilitando el procesamiento de los datos y su manipulacion.

Cuando se planea desarrollar una aplicacion web que sea responsiva y adaptable a multiples
dispositivos independientemente de su resolucion es importante seguir la filosofia mobile first creada por
Luke Wrobleski. A simple vista podemos observar que la mayoria de los usuarios que acceden a
internet, en la actualidad, lo hacen a través de un dispositivo movil. Por lo tanto, es importante, que la
interfaz de usuario luzca bien, agradable al ojo del usuario, facil de manejar y que concluya en una buena
experiencia de usuario.

Ademas de esto, para el desarrollador es mas facil iniciar el desarrollo de la interfaz de usuario
pensando en dispositivos con resoluciones pequenas (telefonos celulares y tabletas) y luego trasladar esta
interfaz a dispositivos con grandes resoluciones (laptops y desktops). Esto debido a que filosoficamente
desarrollar siguiendo este esquema permite lograr un “mejoramiento progresivo”, es decir, el
desarrollador pone su mayor esfuerzo en la presentacion movil, enfocandose en lo que es estrictamente
necesario y mejorar su presentacion, agregando funcionalidades extras a medida que el rango de
visualizacion lo permita. Hacerlo en sentido contrario genera como resultado una “degradacion
agraciada”, es decir, el desarrollador empieza implementando una interfaz y funcionalidades que deben

ser reducidas gradualmente para adaptarse a una resolucion cada vez menor.
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6.2 Resultados

Todos los objetivos, a diferencia de uno solo, lograron cumplirse, cubriendo asi, la mayoria de
las expectativas que se tenian sobre el proyecto.

Como resultado general se obtuvo una aplicacion web completamente funcional que permite a
los usuarios registrarse, publicar viajes y contactar con otros conductores que viajan de una ciudad a
otra en territorio venezolano y podrian estar dispuestos a intercambiar un asiento en su vehiculo a
cambio de una retribucion econdémica.

Los usuarios conductores pueden personalizar las caracteristicas de su viaje a dando respuesta a
las comunes interrogantes que podrian tener los pasajeros, por ejemplo, si el vehiculo cuenta con aire
acondicionado o si esta permitido viajar con mascotas y/o nihos. De igual manera, la publicacion del
viaje puede ir acompanada de un mensaje personalizado con informacion que el conductor considere
relevante. Adicionalmente, la aplicacion web a su vez cuenta con un sistema de preguntas y respuestas.
Esto es, los usuarios conductores del viaje pueden responder a preguntas realizadas por personas que
estan interesadas en viajar como pasajeros.

Se implemento satisfactoriamente la API de Google Maps que permite calcular la distancia y
tiempo aproximado que le tomaria al conductor manejar de una ciudad origen a una ciudad destino.
Trazar en la imagen de un mapa de Venezuela la ruta a seguir, asi como también, utilizar el predictor de
texto en los formularios de bisqueda para predecir los nombres de las ciudades.

La implementacion de un sistema de pago online como MercadoPago decidio no implementarse
pues contradecia totalmente la filosofia de lo que es el correcto user experience. MercadoPago exige al
usuario tener una cuenta registrada en su portal web y agregar dinero a ésta para poder hacer uso del
mismo. Esto podria haber ocasionado muchos problemas a un posible usuario, puesto que si una
persona no era usuario previo de MercadoPago se iba a ver obligado a crear una cuenta en este portal
para poder realizar pagos a través de la aplicacion web.

Tambien logro implementarse un sistema de reputacion que permite a los pasajeros de un viaje
calificar al conductor, asi como también la autenticacion a través de la red social Facebook. Estas dos
caracteristicas decidieron desarrollarse pensando en que podrian generar mayor confianza en los
usuarios de la aplicacion.

El calculo del tiempo necesario para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion web fue
desacertado. Este tomo casi el doble de lo que se habia estipulado debido a que no se tomaron en

. T
consideracion diversos factores como:
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® No se considero el tiempo necesario para estudiar a fondo el framework usado en el

desarrollo de la aplicacion. La curva de aprendizaje fue mayor de lo esperada.

® No se considero el retraso que podia generar ciertos bugs que debian ser corregidos tras
su aparicion. Algunos de estos bugs retrasaron el desarrollo puesto que para poder

implementar un nuevo feature o caracteristica, estos debian ser corregidos.
® No se considero el tiempo que tomo la configuracion del servidor para realizar pruebas.

® No se considero el tiempo de factores externos que por una razon u otra pudiesen

causar un retraso en el desarrollo del proyecto. Ejemplo: fallas de conexion a internet.

A pesar de esto, la aplicacion web se desarrollo con eéxito. Se realizo una correcta
implementacion siguiendo el patron de diseio MVC (Modelo-Vista-Controlador).

Se realizaron pruebas haciendo uso de PHPUnit, un framework incluido en Laravel que permite
escribir pruebas unitarias. Estas pruebas ayudaron en el seguimiento y correccion de errores y se

realizaron hasta que los modulos funcionales desarrollados aprobaran la totalidad de las pruebas.

6.3 Recomendaciones

El desarrollo de esta tesis fue un trayecto largo que permitio la implementacion de gran
cantidad de funcionalidades, aun asi, tanto la aplicacion web como el proyecto en general da cabida a
mejoras que permitirian hacer de este una solucion de mayor calidad para los venezolanos.

Algunas de las recomendaciones y/o sugerencias que se pueden realizar son las siguientes:

® Implementar una API Rest que pueda ser utilizada para ofrecer los datos contenidos en

la base de datos a cualquier cliente.

® Desarrollar una aplicacion movil que se conecte a una API Rest previamente creada y

que ofrezca la misma funcionalidad de la aplicacion web.

® Modificar la implementacion del API de Google Maps para permitir al conductor del
viaje seleccionar entre las distintas rutas que permiten el desplazamiento desde el punto
de origen al punto destino.
Adicionalmente, se aconseja encarecidamente a los futuros desarrolladores continuar con las
buenas practicas de desarrollo de software, mantener un codigo limpio, comentado y documentado.

Realizar pruebas de funcionalidad y estrés.
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