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RESUMEN

La aplicacién movil para redes de colaboracién social surge de la necesidad de
contar con una herramienta que permita canalizar los requerimientos emergentes
de personas que pertenecen a la Iglesia IEVI Norte, ubicada en la ciudad de Quito.
Existen necesidades que muchas veces por temor, recelo o creer que no habra una
persona que los apoye, los miembros de la iglesia no lo comunican, o si lo
comunican, no encuentran a alguien que cubra su necesidad o quien la puede

brindar se informa demasiado tarde.

Esta experiencia es nueva para los usuarios, incluso a nivel del pais no se ha
encontrado una aplicacidon que permita registrar a los miembros de una comunidad,
asi como las areas en las que pueden colaborar a otros, y que las personas en
necesidad soliciten ayuda y la reciban en forma efectiva. El grupo es reducido,
alrededor de 200 personas, pues la ayuda en varios casos es presencial, con viveres,
atencién médica, consejeria, y el propdsito es que incremente el sentido de

pertenencia a la iglesia.

El valor de este proyecto no estd directamente en el desarrollo de la aplicacién,
pues se utilizan herramientas ampliamente conocidas como Android Studio y
Firebase. El valor se encuentra en crear algo nuevo de la forma mas répida posible
con herramientas agiles que permitan vender la idea de gestionar la colaboracién
en forma automatizada a los miembros que forman parte de la iglesia, para generar

un producto que sea de verdadera utilidad.

Palabras clave:

Colaboracién, Ayuda, Mévil, UX, Lean Startup, Firebase
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ABSTRACT

The mobile application for social collaboration networks arises from the need to
have a tool that allows channeling the emerging requirements of people who
belong to the IEVI Norte Church, located in the city of Quito. There are needs that
many times, due to fear, suspicion or believing that there will not be a person to
support them, the members of the church do not communicate it, or if they
communicate it, they do not find anyone to cover their need or who can provide it,

is informed too much late.

This experience is new for member users, even at the country level, there is not an
application that allows members of a community to register, as well as the areas in
which they can collaborate with others, and people in need request help and
receive it effectively. The group is small, around 200 people, since the help in several
cases is in person, with groceries, medical care, counseling, and the purpose is to

increase the sense of belonging to the church.

The value of this project is not directly in the development of the application, since
widely known tools such as Android Studio and Firebase are used. The value is found
in creating something new as quickly as possible with agile tools that allow to sell
the idea of managing collaboration in an automated way to the members who are

part of the church, to generate a product that is truly useful.

Key words:

Collaboration, Help, Mobile, UX, Lean Startup, Firebase
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1 INTRODUCCION

En las tiendas de aplicaciones como App Store o Google Play existen muchas
aplicaciones orientadas a promover la colaboracion desinteresada hacia otras
personas, con el fin de aumentar en pequefia o gran medida las oportunidades de
los mas necesitados. Es el caso de ShareTheMeal, una aplicacion de la ONU que
permite contribuir al Programa Mundial de Alimentos [1]. Charity Miles es otro
ejemplo en el que se recauda dinero para la organizacién benéfica que se elija, de
acuerdo a los metros recorridos al caminar, correr, bailar o montar en bicicleta; los
fondos se obtienen de los patrocinadores, que obtienen el beneficio por los
anuncios que incluyen dentro la aplicacion. G-GET es una aplicacion desarrollada

para méviles que permite hacer donaciones de alimentos, educacion y salud [2].

La aplicacidn propuesta en el presente proyecto tiene un concepto de colaboracién
similar a “Be My Eyes - Helping blind see”, en la cual las personas necesitadas son
personas con problemas de visidn, quienes solicitan ayuda a usuarios voluntarios
videntes. Estos reciben las peticiones de ayuda a su celular mediante una
notificacidn; se establece una conexién de audio y video entre el usuario que solicita
la ayuda y el voluntario que acepta la peticion para que este ultimo pueda asistirle

en cosas como saber la fecha de caducidad de un producto, o cruzar una calle. [3]

Sin embargo, no se encuentra una aplicacién en la que no sélo se preste ayuda, sino
que también se la reciba, entregando en forma voluntaria los recursos o el tiempo
para beneficiar a otras personas que pertenezcan a un grupo especifico o una
comunidad. La IEVI Norte es una institucion sin fines de lucro que encaja en un perfil
de red social comunitaria. Su mision es servir a Dios y a la comunidad evangelizando
y ayudando a los mas necesitados del sector del Valle de Calderén-Carapungo. Esta
ayuda se realiza tanto para los miembros que pertenecen a la iglesia como para los
referidos por los miembros, en areas como alimentacién, salud, consejeria,

acompafamiento, u oracion.
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2 DETERMINACION DEL PROBLEMA

En una comunidad como la iglesia IEVI Norte, el principal objetivo es la unidad en
un solo cuerpo para evangelizar a las personas. Esta unidad se consigue cuando hay
un bienestar y estabilidad en cada uno de sus integrantes. Sin embargo, existen
personas que enfrentan situaciones dificiles o conocen de personas que necesitan
ayuda. Afortunadamente, también existen personas que quieren y pueden

colaborar con ayuda o donaciones en las diferentes areas de necesidad.

La iglesia requiere primero, contar con una base de informacidn de sus miembros y
sus capacidades, y segundo, organizar la distribucidén de ayudas para canalizarlas en
forma adecuada hacia las personas que las necesitan, muchas de las cuales no

manifiestan su necesidad por desconocimiento, verglienza o falta de motivacioén.

2.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

El problema es que los miembros de la iglesia son numerosos, alrededor de
doscientos, y aunque estan organizados en grupos, no cuentan con la informacion
de los que requieren ayuda ni de los que la pueden ofrecer, tampoco se tiene un
registro de las dreas en las que pueden ayudar las personas que estan dispuestas a
colaborar. Adicionalmente, la manera de canalizar las ayudas para conectar al que
quiere ayudar con el que necesita la ayuda es muy engorrosa, todo lo cual vuelve el

proceso demasiado lento y poco efectivo.

El proyecto consiste en dar una solucién tecnolégica para una organizacién social
en la cual sus integrantes puedan dar o recibir bienes o servicios de acuerdo a las
habilidades y las necesidades de cada uno. Se va a implementar en la iglesia IEVI

Norte.

Esta solucidn tecnoldgica es una aplicacion mévil en la que se cuenta con una base
de datos de los integrantes de la IEVI, que pueden registrar los servicios de ayuda

gue pueden ofrecer, como asistencia médica, ayuda econdmica, en viveres, entre

Pagina 14 de 91



@ SSALESIANA

otros. También pueden solicitar ayuda en las mismas areas. La aplicacién empareja
a las personas que solicitan y a las que ofrecen la ayuda y emite las alertas

correspondientes.
2.2 ]USTIFICACION DEL PROBLEMA

En el mundo actual, existe una tendencia a buscar obtener un beneficio econémico
personal en todo lo que una persona emprende, y muchos adoptan
comportamientos gratificantes con el fin de mejorar su calidad de vida, aunque en
ocasiones estos comportamientos puedan conllevar costos significativos. Se esta
perdiendo la capacidad de dar sin esperar nada a cambio, y estd demostrado que el
dar proporciona una satisfaccidon personal que sobrepasa cualquier bien material.
De hecho, existen beneficios para la salud asociados con dar a los demas, siendo
posible que adoptar un comportamiento pro social tenga mds éxito a la hora de

reducir las respuestas psicoldgicas vy fisioldgicas al estrés [4].

Por esta razén y por la obvia necesidad que existen en muchos lugares, varias
organizaciones promueven el uso de aplicaciones que permiten ayudar a las
personas que nos rodean, para producir este espiritu de solidaridad con los mas
necesitados, y aumentar la satisfaccién personal o empresarial. Adicionalmente,
este tipo de aplicaciones permiten que los miembros que forman parte de una
comunidad incrementen el sentido de pertenencia hacia la misma. Es asi como el
presente proyecto plantea el desarrollo de una aplicacion mévil en donde se pueda
registrar la forma en que cada integrante puede aportar a un grupo social, y al

mismo tiempo recibir ayuda en el caso de necesitarla.

La iglesia IEVI Norte, al ser una organizacién que evangeliza y ayuda a los mas
necesitados, requiere este tipo de aplicacion, pues le serd de gran utilidad para
resolver la falta de informacidon y de organizacién en la gestidon de las ayudas.
Primero la iglesia va a disponer de una base de datos de todos los miembros de la
iglesia y de las posibles ayudas que algunos integrantes pueden ofrecer. Luego, la

aplicaciéon conectarad al que ofrece la ayuda con el que la necesita para efectivizar la
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ayuda. Finalmente, en tiempos de crisis, esta aplicacion se utilizara como la principal

y primera via de canalizacién de ayuda comunitaria.

El éxito del proyecto se podra evidenciar a través de la cantidad de asistencias o
ayudas realizadas en forma efectiva, la cual puede ser medible porque quien la
recibe debe cerrar la solicitud de asistencia para poder solicitar otra ayuda

nuevamente.
2.3 OBJETIVOS

El objetivo general es dar una solucion tecnoldgica para una organizacién social en
la cual sus integrantes puedan dar o recibir bienes o servicios de acuerdo a las

habilidades y las necesidades de cada uno.
Los objetivos especificos son los siguientes:

e Recopilar las impresiones, emociones y expectativas de los usuarios de la IEVI -
Iglesia Evangélica de Inaquito- Norte respecto a esta nueva propuesta de
aplicacion.

e Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de la red de
colaboracién de la IEVI Norte.

e Disefiar una solucién de una aplicacién movil para canalizar las ayudas entre los
miembros de la IEVI y contar con una base de informacién de sus miembros.

e Disefiar, implementar y probar un MVP- Minimum Viable Product (producto

minimo viable) de la aplicacién mdvil para redes de colaboracién.
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3 MARCO TEORICO REFERENCIAL

El marco tedrico del presente proyecto describe conceptos sobre ingenieria de
software, que se han ido aplicando en el transcurso del desarrollo de la aplicacién

movil para redes de colaboracién social.
3.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

Segun la definicion de la IEEE 610.12-1990, la ingenieria de software es la aplicacion
sistemadtica, ordenada y cuantificable del desarrollo, operacién y mantenimiento de
software [5]. Los procesos utilizados para desarrollar un software de alta calidad
comprenden desde la gestion del proyecto hasta la atencion y seguimiento al
cliente; en medio de estos, las etapas de definicién de requerimientos, disefio,
codificacién, pruebas, despliegue, gestiéon de proveedores y de configuracion,

auditoria, procesos de medicion y mejora.

La transicion del desarrollo de software por etapas al enfoque agil surge de la
necesidad de adaptarse a la dindmica cambiante de los negocios de enfoque blando.
La inflexibilidad de los métodos tradicionales no lograba satisfacer las demandas de

un entorno donde los requisitos evolucionan constantemente.

En el contexto de una aplicacién para redes de colaboracién social, la incertidumbre
es aun mayor debido a la falta de precedentes y la imprevisibilidad de la respuesta
del usuario ante nuevas experiencias. Esto resalta la importancia de adoptar un
enfoque agil que permita iterar rdpidamente sobre el producto y ajustarlo segun la

retroalimentacion recibida.

La metodologia agil ofrece la ventaja de desarrollar un producto minimo viable en
un corto periodo de tiempo. Esto permite poner rdpidamente en manos de los
usuarios una version inicial de la aplicacién para obtener comentarios tempranos y
relevantes. La retroalimentacidn obtenida del producto minimo viable sirve como

guia para priorizar y realizar ajustes en funcidn de las necesidades cambiantes del
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usuario. Esta retroalimentacién continua facilita la adaptacién del producto a

medida que se descubren nuevas perspectivas y requerimientos.

La flexibilidad inherente de la metodologia agil permite responder de manera
efectiva a los cambios en los requisitos del usuario, ya que el proceso de desarrollo
estd diseflado para incorporar modificaciones de manera agil y eficiente. La
iteracion continua del desarrollo basada en la retroalimentacién del usuario
permite reducir el riesgo de fracaso al validar constantemente las decisiones de

disefio y funcionalidad del producto.

Al adoptar un enfoque agil, se fomenta una cultura de colaboracién y comunicacién
constante entre los miembros del equipo de desarrollo y los usuarios. Esta
interaccion directa ayuda a garantizar que el producto final satisfaga las

necesidades y expectativas del usuario de manera éptima.

En resumen, la aplicaciédn de una metodologia agil en el desarrollo de la aplicacién
para redes de colaboracién social ofrece una solucién efectiva para mitigar los
desafios asociados con la incertidumbre de los requisitos y la dindamica cambiante
del mercado. Esta aproximacidén permite adaptarse de manera proactiva a las

necesidades del usuario y maximizar el valor del producto entregado.

3.2 EXPERIENCIA DE USUARIO UX

La experiencia de usuario se define como la percepcion y respuesta que se genera
de utilizar o anticipar el uso de un producto, sistema o servicio. Esta experiencia se
divide en dos aspectos, por un lado, la generacién de ideas y planificacion de los
factores que influyen en la experiencia; y por otro lado, las emociones, preferencias,

comportamientos, confort, confianza, antes y después de usar el producto [6].

La experiencia de usuario en las aplicaciones web o mdviles va de la mano con las
metodologias agiles puesto que permite conocer en cada producto minimo viable,
en cada iteracion, o en cada modificacidn, la satisfaccién del usuario, de forma que

se pueda avanzar en forma rapida hacia el producto final deseado, sin que esto
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conlleve una gran expectativa para el usuario, sino al contrario, este conozca y

apruebe la aplicacién que va a utilizar y se sienta motivado y satisfecho de usarla.
3.3 VALOR PARA EL NEGOCIO

Es muy importante identificar el valor para el negocio, y centrar los esfuerzos en
proporcionar este valor a través del sistema desarrollado, tomando en cuenta que
existen entornos tan turbulentos, que este valor cambia con el tiempo. Es una
habilidad del director de proyecto consolidar las “preocupaciones” de los diferentes
stakeholders para sintetizar la informacidn recopilada y concentrarse en lo que

genera valor.

Con esta idea en mente, se recopilan las historias de usuario, se priorizan, se
organizan las tareas, y se desarrolla un prototipo de la aplicacidn, el mismo que es
presentado al usuario en forma inmediata para recibir su correspondiente

retroalimentacion.
3.4 METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles vienen a resolver el problema del cambio de requisitos que
se presenta en forma periddica a lo largo del proyecto, en lugar de intentar definir

todos los requisitos al inicio del mismo.

La metodologia incluye las formas o procesos para gestionar los cambios en los
requisitos, pero es muy importante que exista una buena comunicacion entre los
integrantes del equipo de trabajo y con los usuarios del sistema, para recibir de ellos
una retroalimentacién tempranay periddica, que reduzca el desperdicio de tiempo

y recursos. Una de las metodologias agiles mas usadas hoy en dia es Lean Startup.
3.5 METODOLOGIA LEAN STARTUP

Lean Startup aplica las mejores practicas y enfoques agiles; busca un modelo de

negocio viable, sostenible y repetible para crear productos que los clientes usaran
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y pagaran; valida el tipo de negocio y las hipdtesis de crecimiento, entre otras
hipétesis, a través del ciclo de retroalimentacién construir (el producto) - medir (la

respuesta de los consumidores) - aprender (para la siguiente iteracién) [7].

Normalmente, Lean Startup se utiliza como herramienta para ampliar la base de
clientes. Es asi que este modelo tiene cuatro etapas: identificacion del cliente,
verificacién del consumidor/modelo de negocio, ampliacion de la base de clientes y
creacién de la empresa. La principal diferencia entre este modelo y el tradicional de
desarrollo de producto es que cada una de las etapas es iterativa [8]. El método
implica el desarrollo rapido de un producto viable, su prueba permite considerar
todos los deseos y comentarios de los consumidores. Adicionalmente, Lean
considera un desperdicio de recursos a cualquier esfuerzo realizado que no genere

valor [9].

Esta es la metodologia que se utilizara en el desarrollo de la aplicacién del presente
proyecto, en vista de que no se conoce en forma concreta la respuesta de los
usuarios al producto desarrollado, y estos encuentran que es mucho mas facil
proveer una retroalimentacién adecuada basada en la manipulacién. Por lo tanto,
se disefiard un MVP que pueda ser construido de la manera mas rapida posible, para
gue ademas de obtener una rapida retroalimentacion para realizar un producto que
genere valor, se ajuste al poco tiempo que se dispone para desarrollar la aplicacién.

[10].
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3.6 ETAPAS DE LEAN STARTUP

Construir Engagement Scores by Department

Crear un prototipo
|50
Elaborar un producto minimo viable (MVP) con
funciones basicas para conocer la reaccion de
los clientes.

Imagen 1: Etapa Startup Construir
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Medir Top Engagement Drivers

Obtener retroalimentacion

Work-Life Balance

Recopilar informaciéon de consumidores,
stakeholders y otros involucrados.

Career Development

Imagen 2: Etapa Startup Medir
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Aprender Areas for Improvement

Mejorar el producto D

v

Analizar los resultados para implementar nuevas
mejoras en el producto inicial.

B Communication (40%) Managerial Support (35%)

Resource Allocation (25%)

Imagen 3: Etapa Startup Aprender
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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3.7 PASOS DE LEAN STARTUP

Genera una idea de proyecto innovadora que
satisfaga una necesidad del mercado.

Imagen 4: Pasos Startup Idea
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

IFormula una hipdtesis sobre como tu aplicacién
movil abordara el problema o necesidad.

Imagen 5: Pasos Startup Hipdtesis
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

@ Prototipo

Desarrolla una version simplificada de la
aplicacién que tenga solo las caracteristicas
esenciales para probar tu hipétesis. Esto debe ser
lo més rédpido y econémico posible.

Imagen 6: Pasos Startup Prototipo
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Recoge feedback de los clientes, valida si tu idea
tiene potencial y adapta la aplicacion en
consecuencia

Imagen 7: Pasos Startup Validacion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Mejora tu prototipo y repite el proceso hasta
alcanzar el éxito.

)
00000
et 2
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T T T IR R
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Imagen 8: Pasos Startup Iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

3.8 PRINCIPIOS SOLID

Se los considera los cinco principios basicos en el disefio y la programacién
orientada a objetos. La intencidn es aplicar estos principios en conjunto para que

sea mas probable obtener un software facil de mantener y extender en el tiempo.

S -> Single Responsibility Principle -> Un objeto deberia tener una unica

responsabilidad.
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O -> Open/Closed Principle -> Las entidades de software deberian estar abiertas

para extension pero cerradas para modificacion.

L -> Liskov Substitution Principle -> Un objeto en un programa podria ser
reemplazado con instancias de sus subtipos sin alterar la correctitud del

programa.

| -> Interface Segregation Principle -> Muchas interfaces especificas son mejores

gue interfaces de propdsitos generales.

D -> Dependency Inversion Principle -> Deberiamos depender de las

abstracciones y no de las concretizaciones.

No en todos los productos de software se pueden aplicar estos principios,
posiblemente el de responsabilidad Unica es uno que siempre se debe tomar en

cuenta, para reducir la complejidad.
3.9 CODIGO LIMPIO

Cédigo limpio es un cédigo facil de leer, entender y mantener. Su légica debe ser
directa para prevenir errores ocultos, mantener las dependencias al minimo para
simplificar el mantenimiento, implementar un procesamiento de errores exhaustivo
conforme a una estrategia bien definida, y garantizar un rendimiento éptimo para
evitar que los usuarios introduzcan optimizaciones innecesarias que puedan

perjudicar el cédigo.

Lo mejor es utilizar cédigo limpio desde la primera linea de cddigo, de manera que
crezca en forma ordenada y sistematica, para que no solo el mantenimiento sino el
desarrollo sea facil de realizar. Si bien los principios, técnicas y métodos utilizados
para escribir codigo limpio son muy uatiles para dar mantenimiento al cddigo
realizado por otros desarrolladores, en la aplicacién del presente proyecto se va a
utilizar codigo limpio desde el inicio, para que sea facilmente entendible y

extensible.

Pagina 24 de 91



4 MATERIALES Y METODOLOGIA

4.1 MATERIALES

En la actualidad existen infinidad de herramientas que permiten pasar por las
etapas de desarrollo en forma rdpida y éptima. Desde herramientas para conocer
la experiencia del usuario al utilizar la aplicacion, hasta herramientas para su

despliegue. A continuacidn, se listan las herramientas que se han utilizado en el

transcurso de este proyecto.

Trello

Imagen 9: Herramienta Trello
Tomado de ( (Atlassian, 2017))

Imagen 10: Herramienta Figma
Tomado de ( (Adobe, 2022))
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Esta es una herramienta de gestidn
de proyecto. Sirve para manejar la
metodologia de Lean Start Up a
través de tableros Kanban para
gestionar las tareas de manera visual
colaborativa. Se puede organizar un
tablero por estados y asignar las

tareas a los miembros del trabajo.

Es una herramienta muy potente que
permite crear prototipos con
presentaciones en tiempo real.
También permite toda clase de
disefios, importando modelos vya

existentes de mapas de empatia, de
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user-persona, journing maps, entre
otros.
Permite que varios disefiadores trabajen de forma simultdanea en un mismo
proyecto, incluye herramientas para crear prototipos interactivos lo que facilita

la visualizacién, ofrece la capacidad de crear y utilizar componentes

reutilizables.

Maze

R o, "" Maze es una herramienta para
5 e realizar pruebas de usabilidad de
) Recent studies . m e

aplicaciones, que permite validar

ideas rapidamente y recoger datos
de las experiencias de usuarios de
prueba o reales. Ofrece un enfoque

Imagen 11: Herramienta Maze L. .. . N
Tomado de ( (Vega, 2018)) agil y eficiente para iterar disefios y
mejorar la experiencia del usuario
mediante  pruebas remotas vy

automaticas.

Structurizr

Es una herramienta que permite
visualizar documentos de
arquitectura de software. Con esta

herramienta se pueden realizar los

diagramas C4 de componentes,

contenedores y clases.

Imagen 12: Herramienta Structurizr
Tomado de ( (Tune, 2013))

Este modelo se destaca por el uso de descripciones claras en todos los

elementos que se incluyen en los diagramas, lo que elimina la ambigledad que
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existe, por ejemplo, en los diagramas UML. La notacidon de los diagramas C4 no
se restringe a un conjunto de reglas de estandarizacién, sino que se centra en
separar al sistema en los cuatro niveles mencionados y en la creacién de
diagramas comprensibles, en los que no existen restricciones para adaptar

cualquier elemento al dominio de la aplicacién [11].

Draw.io

«isa  ES una aplicacién donde se pueden

< crear diagramas y representaciones

~ - visuales; ademds esta plataforma

sirve para poder desarrollar los

disefios de las bases de datos, los

diagramas de flujo y la estructura

gue va a tener la aplicacion.

Imagen 13: Herramienta Draw.io
Tomado de (Google LLC, 2024)

Android Studio

T —— Es un entorno de desarrollo que
proporciona una interfaz de
usuario intuitiva y bien organizada,
incluye editor de cadigo
autocompletado, refactorizacién y

navegacion eficiente.

Este entorno de desarrollo permite

Imagen 14: Herramienta Android Studio dos lenguajes de programacion
Tomado de ( (Google, 2013))

Java y Kotlin. Utiliza un sistema de

construccion Gradle para su

compilacion.
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Postman

Es una herramienta para probar,

desarrollar y documentar APIs

(Interfaz de Programacién de

Aplicaciones). Es una plataforma

= completa que permite a los
L NN desarrolladores enviar solicitudes
HTTP a un servidor y recibir
Imagen 15: Herramienta Postman p . .
Tomado de ( (Abhinav Asthana, 2012)) reSpueStas' ermite organizar

solicitudes relacionadas en
colecciones, definir entornos
como desarrollo, pruebas o
produccién, crear scripts de

pruebas automatizadas, entre

otros.
Firebase
§ Frobuse = i®  Esuna plataforma en la nube para
N 8 i 410 + el desarrollo de aplicaciones web y

Estadisticas

movil. Estd disponible para

[l B

distintas plataformas (ios,

_
a

) ] . Android y web), con lo que es mas

rapido trabajar en el desarrollo.

Imagen 16: Consola de Firebase del Proyecto Red de
Colaboracion
Tomado de (Google LLC, 2024)

Dispone de varias herramientas,

las que se utilizan en el presente

proyecto son:

e Authentication: facilita el trabajo de autenticacién del usuario al tiempo que le
permite interactuar con APIs de Google en forma mas nativa.

e Firestore Database: para almacenar la base de datos, la cual es documental.
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e Storage: para almacenar las imagenes.

e App Check: para la seguridad de la aplicacion.

GitHub

Es una plataforma de trabajo

colaborativo basado en la nube y

sirve para el control de versiones

Git.

Permite a los desarrolladores
Imagen 17: Repositorio del Proyecto en GitHub
Tomado de (Microsoft Corp., 2024) realizar un seguimiento de los
cambios de manera efectiva y
gestionar versiones de proyectos
de software.

Sus repositorios son espacios donde se almacena y se organiza el codigo

fuente y pueden ser publicos o privados.

Facilita el desarrollo de multiples desarrolladores dentro de un mismo

proyecto y cada repositorio cuenta con su propia URL.
4.2 METODOLOGIA LEAN STARTUP

En el marco tedrico se realizé una introduccién a la metodologia Lean Startup. Esta
va a ser aplicada en el desarrollo del proyecto, el cual inicia con una primera etapa
de “Construir”, en la que se elabora una hipdtesis tomada de la informacién
recopilada de entrevistas, y reacciones de los usuarios a un primer disefo en
borrador, y luego a un prototipo desarrollado en Figma. Se procede a la etapa de
“Medir”, colocando el prototipo en Maze para obtener la retroalimentacién de los
usuarios. Con esta informacion, se pasa a la etapa de “Aprender” para definir los

cambios que deben efectuarse en la siguiente iteracion.
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La metodologia se pone en practica mediante cinco pasos, que van desde la
identificacion de la idea hasta la definicién de los cambios necesarios para la

siguiente iteracion.
4.3 IDENTIFICAR LA IDEA

La aplicacidon propuesta permitiria primero contar con una base de datos de todos
los miembros y de los tipos de ayudas que algunos integrantes de la organizacion
pueden ofrecer, como asistencia médica, ayuda econdmica, en viveres, entre otros.
Luego, los usuarios solicitan ayuda en una de estas categorias, y la aplicacion
conecta al que ofrece la ayuda con el que la necesita para efectivizarla mediante
mensajes o alertas. Finalmente, una vez que la ayuda se ha realizado, el usuario que

la recibe cierra la ayuda con algun comentario para retroalimentar al proceso.
4.4 CREAR UNA HIPOTESIS

De acuerdo a las entrevistas realizadas, se formula la siguiente hipétesis: "Una
aplicaciéon que empareje la necesidad de una persona con otra persona que la
puede resolver, ayudard a los integrantes de una comunidad a solucionar el

problema de canalizar de forma efectiva las donaciones u ofrendas".

La mejor y mas agil forma de presentar al usuario una primera aproximacion de lo
que la aplicacion va a realizar es a través de un prototipo. Para realizar este
prototipo es necesario pasar por las etapas de comunicacidn interactiva con el
usuario para recoger la experiencia del usuario desde un principio e identificar sus

expectativas y puntos de dolor.

Por lo tanto, se va a esquematizar la informacidon recopilada a través de las
herramientas disponibles en el mercado. En este caso se va a utilizar FIGMA para
realizar un informe de la experiencia de usuario, el mapa del sitio, y finalmente un

prototipo.
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4.4.1 INFORME DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO

La principal necesidad del usuario es poder registrar su solicitud de ayuda, que en
ocasiones es urgente, para que una persona que esté dispuesta a colaborar con la

asistencia le responda, y que efectivamente se materialice esta ayuda.

En cuanto a la usabilidad, la aplicacién debe ser muy facil e intuitiva de aprender,

con pocas y opciones concretas, sobre todo para el publico de mayor edad.

En el Anexo A se detallan algunas herramientas utilizadas para recoger la
experiencia del usuario con respecto a la aplicacién, como un card sorting, mapas

de empatia, user persona y journing maps.
4.4.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

La IEVI Norte necesita un sistema que permita registrar a los miembros de la
comunidad, que constituyen el principal usuario de la aplicacién mévil. Este usuario
es el que podra registrar las solicitudes de ayuda y serd el mismo usuario que
también podra ofrecer ayuda a quien la solicite. El usuario administrador utilizard
la aplicacidn web para gestionar los eventos, monitorear la actividad del sistema, y
habilitar o deshabilitar a los miembros de la iglesia. La aplicacién web no se

desarrollara en el presente proyecto.

El ciclo desde que el usuario solicita la ayuda hasta que esta se efectiviza, es el

siguiente:

- El sistema registra las solicitudes de ayuda, especificando el tipo como oracién,
viveres, medicinas, asistencia en casa, acompafiamiento, entre otros. Los usuarios
deben ser clasificados por grupos, y los tipos de ayuda deben estar visibles segun los
grupos a los que pertenece cada persona.

- Cada miembro de la comunidad tiene la opcion de registrar un tipo de ayuda que
puede brindar a los demds, de forma que cuando alguna persona requiere la

asistencia, el o los usuarios que ofrecen ese tipo de ayuda reciban una notificacion.
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- Cuando un usuario envia una solicitud de ayuda, esta se desplegard a las personas
que configuraron ese tipo de ayuda, por ejemplo, de viveres, al tiempo que se les
envia una notificacion automaticamente.

- Las personas que aceptan brindar la ayuda pueden mirar los datos de la persona
solicitante, su contacto y su direccidn, para poder concretar la asistencia, y son
visibles dependiendo del tipo de ayuda. Existe un maximo de personas que pueden
brindar ayuda a una misma solicitud, segun el tipo.

- Finalmente, cuando la ayuda se efectiviza, el usuario solicitante confirma la
recepcién de la asistencia, puede ingresar un comentario, y se cierra la solicitud. En
caso de que no se efectivice, puede registrar su solicitud como “no efectivizada”,

ingresar un comentario, y se cierra la solicitud.

Por tanto, el usuario podra al final del proyecto:

- Registrar sus datos personales incluida la direccion y teléfono, junto con las

categorias en las que quiere prestar ayuda.

La direccién y el teléfono son necesarios para que la persona que va a brindar la
ayuda contacte a la persona que la necesita, y conozca dénde se encuentra para
confirmar o no la prestacidon. Posteriormente podria mejorarse la aplicacion
incluyendo la ubicacidn exacta para que canalice la ayuda a la o las personas mas

cercanas.

- Registrar la solicitud de ayuda o asistencia en una categoria, y visualizar el historial

de ayudas solicitadas.

Para registrar una solicitud de ayuda, el usuario debe escoger la categoria en la que
desea la ayuda, como por ejemplo viveres, explicar su situacion, y escoger la

prioridad con la que la necesita.

- El historial permitird visualizar la lista de todas las ayudas solicitadas, en curso, o

finalizadas, incluida la solicitud que acaba de realizar.
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- Responder solicitudes de ayuda confirmando que se va a realizar la asistencia, y

visualizar el historial de ayudas realizadas.

Al responder el usuario debe escribir un comentario y la fecha y hora a la que va a
efectivizar la ayuda. Esta informacion es notificada a la persona que solicita la ayuda.
El historial permitira visualizar la lista de todas las ayudas respondidas que estén en

curso, o finalizadas, incluida la solicitud que acaba de responder.

- Registrar cuando una asistencia se ha efectivizado o no, y el motivo.
En el historial se debe incluir una columna que muestre el estado en el que se
encuentra una solicitud. Los estados serian los siguientes:
o Solicitada: cuando el usuario registra la solicitud de ayuda.
o En curso: cuando el usuario que desea, responde a la solicitud confirmando
la fecha y hora.
o Finalizada: cuando en forma manual el usuario que recibe la ayuda senala
gue esta fue efectivizada o no lo fue, junto con un comentario, con lo que la

ayuda se marca en verde o en rojo respectivamente.

4.4.3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales de una aplicacion mévil proporcionan criterios
de calidad y restricciones que afectan su rendimiento, seguridad y usabilidad.
Incluyen aspectos como la velocidad de respuesta, compatibilidad con dispositivos,
y accesibilidad; la escalabilidad y mantenibilidad que garantizan el crecimiento y
actualizacién sin problemas; y las medidas de seguridad, como autenticacion y
proteccion de datos. Estos requerimientos son clave para una dptima experiencia

de usuario y el éxito del desarrollo.

- Compatibilidad con Android, para que la aplicacidn llegue a la mayor cantidad de
usuarios posibles, en vista de que este sistema operativo es el mds ampliamente

utilizado en dispositivos maoviles. El lenguaje que se utilizara es Kotlin para Android.
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La compatibilidad con IOS con el uso de Swift como lenguaje, quedara como trabajo

futuro al presente proyecto.

- Usabilidad, esto es, que las interfaces sean sencillas de utilizar, intuitivas,
motivadoras, incluso para personas que no estan familiarizadas con la tecnologia,
puesto que hay también personas de la tercera edad que forman parte de la
comunidad. Justamente para lograr cumplir con este requerimiento, se cuenta con

todas las herramientas de experiencia de usuario ya recopiladas.

- Tiempo de respuesta rapido, para que el usuario pueda tener una experiencia
agradable, y que la aplicacién genere confianza en su uso, fomentando la
participacidon y uso continuo. Se utilizara la herramienta Firebase Performance, que
captura métricas relacionadas con el rendimiento, incluyendo tiempos de respuesta

de la Ul y el tiempo que tarda la aplicaciéon en completar ciertas tareas importantes.

- Consumo de recursos, limitando la cantidad de informacién que se envia o se recibe,
y el tamafo de las imagenes. De esta forma se garantizard un funcionamiento
confiable incluso en momentos de alta demanda, o cuando el internet es limitado.
Se va a tener especial precaucion con este requerimiento, puesto que puede marcar

la diferencia entre que un usuario siga utilizando o no la aplicacidn.

- Seguridad, para que los datos personales sean visibles solo para los usuarios que lo
requieren, al establecer el contacto entre el solicitante y el dador de la ayuda. Esto
se va a realizar, por un lado, utilizando los servicios de la nube que ofrecen seguridad
en la informacién, y por otro lado, en la programacion, utilizando los estandares
OWASP para aplicaciones mdviles. La plataforma en la nube de Firebase se
encargara de la creacion y autenticacién de los usuarios, validando las cuentas de
correo con las que los usuarios ingresaran al sistema, asi como la regla de generacion

de las contrasefias.
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4.4.4 DIAGRAMAS C4

El modelo C4 esta disefiado para representar una aplicacidon de software con un
conjunto de diagramas que describen los componentes e interacciones entre ellos,
con el propésito de ayudar a los equipos a comprender la arquitectura de la
aplicacién a través de diferentes niveles de abstraccion representados en cada

diagrama.

En el mundo del desarrollo de software, el modelo C4 es una herramienta esencial
para la comunicacién entre los interesados, desarrolladores y otros miembros del
equipo, pues proporciona un lenguaje comun para describir un sistema de software,
lo que causa un entendimiento compartido que es critico para un resultado exitoso

del proyecto.

Existen muchas aplicaciones para graficar los diagramas C4, pero para este proyecto
se escogio Structurizr en vista que proporciona una gran facilidad para la generacién
de los diagramas a través de un cédigo fuente de facil desarrollo y comprension. El
resultado fueron los siguientes diagramas de “Contexto del Sistema”, de
“Contenedores”, y de “Componentes”, que es el paso previo al desarrollo del cédigo

fuente de la aplicacion.
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Diagrama C4 de Contexto

La iglesia IEVI necesita canalizar las ayudas que requieren varios miembros de la
iglesia a las personas que pueden ofrecerla, asi como comunicar a toda la
comunidad sobre las reuniones semanales de propdsito especifico. Solo existen dos
tipos de usuarios, los miembros de la iglesia que utilizan el sistema y el
administrador que controla los eventos y monitorea la actividad. Todo el backend

lo maneja la plataforma online Firebase.

Miembro de la
d

Ususrio de la splicacién mavil
que pertenece a la comunidad
oiglesia Firebase

Administrador de la
Comunidad

[System Context] Sistema de Colaboracidn Social

Imagen 18: Diagrama C4 de Contexto de la Aplicacion Red de Colaboracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Diagrama C4 de Contenedores

El Sistema de Colaboracidn Social se utilizaria en dos plataformas dependiendo del
tipo de usuario, el usuario miembro de la comunidad desde el dispositivo mévil, y
el usuario administrador desde la pagina web. En el alcance definido al inicio del
presente proyecto, se especificd que se va a realizar el disefio solo de la aplicacion
movil para el usuario miembro de la comunidad. En cualquiera de los dos casos, se
debe utilizar un SDK del Firebase para la integracién entre la aplicacién vy las
diferentes funcionalidades del Firebase, como la autentificacion, base de datos

documental, y almacenamiento de archivos.
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Miembro de la
Co i

SDK de Firebase
[2

[Container] Sistema de Colaboracion Social

Imagen 19: Diagrama C4 de Contenedores de la Aplicacion Red de Colaboracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Diagrama C4 de Componentes

Dentro de la aplicacién moévil, la estructura se descompone en los View Models y
las pantallas de Ul. En los view models se realiza la conexién al Firebase y el envioy
recepcién de datos desde y hacia la base de datos documental, utilizando el SDK de
Firebase. Las pantallas de Ul son las interfaces que el usuario utiliza para interactuar

con la aplicacion.

Pantallas de Ul View Models
Lo teamponens]
Gestiona Ia integracién con Firebase.
y los datos para cada pantalla.

 _p  Evemos solicitudesdeayuda. i — Us=— —
— —uss ayudas realizadas, historial y perfil
de usuzrio.

[Component] Sistema de Colaboracién Social - Aplicacion Mévil

Imagen 20: Diagrama C4 de Componentes de la Aplicacion Red de Colaboracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Se complementan los diagramas C4 con el diagrama UML de componentes para

representar las relaciones entre los componentes del sistema.

Componentes

Organizacion
Socia

Eventos

Sistema Red
de Colaboracién

Solicitudes
de Ayuda

Ofrecimiento
de Ayuda

Seguridad

Base de datos

Almacenamiento

Notificaciones

—O
O
LO
—O

Usuario
Miembro

o W

il

Imagen 21: Diagrama UML de Componentes de Arquitectura

Tomado de (Arvind Padmanabhan, 2021)

El usuario miembro de la organizacién social, puede visualizar los eventos de la

entidad y gestionar las solicitudes y ofrecimientos de ayuda. Estos componentes

requieren de una base de datos, almacenamiento, notificaciones, asi como de la

autenticacion y seguridades para evitar el abuso de intrusos.

Si se habla de utilizar metodologias agiles, Firebase es una excelente opcién, pues

simplifica el trabajo de los desarrolladores en temas de seguridad, base de datos,

almacenamiento, crecimiento, monetizacién y analisis de datos de las aplicaciones,

lo cual les permite concentrarse en la experiencia del usuario, acelerar el ciclo de

desarrollo y ofrecer productos de alta calidad de manera mas rapida y eficiente.
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Traditional

Firebase

3—.

Imagen 22: Arquitectura con enfoque tradicional versus Firebase
Tomado de (Arvind Padmanabhan, 2021)

La aplicacion se desarrolla en Android Studio, una herramienta de desarrollo para
moviles, en lenguaje Kotlin. Interactia con Firebase, la plataforma en la nube
mencionada, para desarrollo de aplicaciones Web y moviles, que simplifica su

desarrollo.

El esquema de la Arquitectura es el siguiente:

1. Frontend (Aplicacion movil)
e Ul/UX: Kotlin
2. Autenticacion: Firebase Authentication
e Registro e inicio de sesion de usuarios.
e Métodos soportados: email/password, OAuth (Google, Facebook), y anénimos.
e Retorna un ID Token o JWT que identifica al usuario.
3. App Check: Verifica que las solicitudes provienen de una aplicacion segura vy
aprobada (previene abuso automatizado).
e Utiliza tokens de App Check hacia Firebase y recursos relacionados.
e Compatible con Firebase Database, Firestore, Storage y mas.
4. Base de Datos: Firestore Database
e Estructura NoSQL (base de datos documental): Colecciones y documentos.
e Almacena datos estructurados como perfiles de usuario, eventos, solicitudes de

ayuda, ayudas realizadas.
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e Reglas de seguridad: Permiten restringir el acceso segun el estado de
autenticacion del usuario y los tokens de App Check.
5. Almacenamiento: Firebase Storage
e Puede guardar archivos multimedia (imagenes, videos, documentos, etc.), como
las fotografias del perfil de los usuarios.
e Reglas de seguridad: Controlan quién puede leer/escribir archivos con base en el
UID del usuario o App Check.
6. Backend (Cloud Functions)
e Procesamiento adicional como envio de correos, notificaciones, o integracion
con servicios externos.
e Puede dispararse en base a eventos de Firestore, Storage o autenticacién.
7. Monitoreo y Rendimiento
e Firebase Performance: Captura métricas relacionadas con el rendimiento,
incluyendo tiempos de respuesta de la Ul.

e Firebase Analytics: Para seguimiento de uso y comportamiento del usuario.

App movil Red de
Colaboracion
[Container: Android studio, kotiin]

Apiicacibn mévil donde los usuarios podran
recibir y dar Ia ayuda entre los usuarios

Firebase
[Container: Firebase Google]

’
I

|

|

|

I

|

|

|

I

I

|

|

|

I

I

|

|

I

I

|

|

|

; Plataforma de desarrolio de aplicaciones
| mbviles y web creada por Google que
| proporciona una sene de servicios y
| hemamientas para consiruir aplicaciones
: de manera rapida y eficiente.
|

|

I

I

|

|

|

I

I

|

|

|

I

I

|

|

I

I

|

|

|

I

I

|

|

|

I

I

Provee registro e inicio de sesion, soportando Base de datos NoSQI usada para almacenar la

Sinde diconh iicihudes de R = ‘multimedia como las folos de los evenlos y de

< y devuelve un loken de App Check para este
los usuarios. i

Backend de la app red de Colaboracion
[Container ]

| Red Colaboracion App

| [Software system]

Imagen 23: Backend de la App Red de Colaboracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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4.4.6 MAPA DEL SITIO

En base a la recopilacién de los requerimientos funcionales, se elabora un mapa
de sitio, que es una representacién estructurada del contenido de la aplicacion
movil. El propdsito principal es solicitar y ofrecer ayuda a los miembros de la

comunidad, por lo que esto se refleja en la pantalla principal.

\f Ini\lt/:io l

Ment Pantalla Barra
Hamburguesa Principal Inferior
\l/ ' \l/
Perfil Solicitar Mis
ertl ayuda solicitudes
\|/ W \L
¢ i Confirmar Mis
errar sesion ayuda ofrecida ayudas
Configurar .
ayudas Perfil

Imagen 24: Mapa del Sitio, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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4.4.7 USER FLOWS

Los User Flows son diagramas o representaciones visuales que muestran los pasos que un usuario debe seguir para alcanzar un objetivo
especifico dentro de la aplicacién. Describen el camino que toma un usuario, desde su entrada a la plataforma hasta la finalizacidon de una

tarea concreta.

Tarea: Registrar datos personales

OPCIONES

UTILIZA
AUTENTICACION DE
GOOGLE O FACEBOOK
¥ REGISTRA DATOS DE
LA CUENTA
CORRESPONDIENTE

Loomo /

ABRIRLAAPP —————3 NUEVO
USUARID S~ _’_,9
NUEWO USUARID AUTENTICA CON GOOGLE O FACEBOOK
e UNA CUENTA DE -
GOOGLED
FACEBOOK, O CREA.
UMN NUEVO USUARIO
¥ CONTRASERA NUEVO USUARIO

INGRESA DATOS DE

Imagen 25: User Flow para Registrar Datos Personales, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Tarea: Registrar la solicitud de ayuda
o asistencia en una categoria

o i e s comcroo B
nsianes ———3¢  wwewo ——ioon—3(  ommEw — soucruooeawon —3|  CHGTAMDOVivERES, REGISTRADA DEL SHERGEACIA, KO, oo
.~ e o oA ecm i Ao P e
NO
Imagen 26 User Flow para Registrar la Solicitud de Ayuda, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
Tarea: Registrar cuando una asistencia
ha sido efectuada o no, y el motivo
[ YES
LISTAR TODAS MIS REGISTRAR SILA
LOGING ‘::c:::::: SOLICITUDES EN ) | SOLICITUD SE =
ABRRLAAPP  |————> um —— LOGIN — NAVEGACIEN MIS SOLICITUDES ——— D::::AEMT: | (T ‘ u:o"mmn.; ] e
INFERIOR RECIENTE ol

NO

Imagen 27: User Flow para Registrar una Ayuda Efectivizada, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Tarea: Registro de las categorias para prestar ayuda

YES

ESCOGERLAS
CATEGORIAS DE REGISTRAR EL REGISTRARLA
219 EECIONEE AYUDA QUE PUEDE HORARIO EN EL QUE o INFO

PRESTAR (VIVERES, >

ABRIRLA APP ———————3 UNI.IEVD — LOGIN —— ’o;l.":::: —— REGISTRO PRESTAR AYUDA = PUEDE > DOMDE PUEDE > CORRECTA?
SUARIO VESTIMENTA, OFRECER LA AYUDA
SERVICIOS, ORACIGN)

NO

Imagen 28: User Flow para Registrar las Categorias de Ayuda, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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4.5 PROTOTIPO

Con toda la informacion recopilada, se desarrolla un primer prototipo que va a ser
evaluado por los miembros de la iglesia, asi como una encuesta de usabilidad del

prototipo.

4.5.1 PROTOTIPO INICIAL

Tomando como base toda la informacién recopilada, se elabora un primer prototipo

en Figma, siguiendo lo establecido en el Mapa de Sitio y los User Flows.

11:25 R |

USUARIO
ISUARIO
CONTRASENA

CONTHASERA

Olvidaste tu constrasefa

No tienes cuenta? REGISTRATE

INICIAR SESION

Imagen 29: Prototipo, Pantalla de Inicio de Sesion, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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ol W

Lz iglesia IEV] te da la bienvenida,
Esta aplicacian te permitid ofrecer
ayuda a los miembros de la iglesia
que b necesitan, o soliciar ka
ayuda a guien e la pueda ofrecer.

Qué deseas hacer?

SOLICITAR AYUDA

RESPONDER SOLICITUDES

Indicanos en qué areas te
qustaria ayudar:

COMFIGURAR AYUDAS

o & & 4

Hola Carmen! @ =

11:25

all g

Solicitar Ayuda ®

Escoge la categoria de ayuda

que quisieras recibir;

Categoria

Viveres

Categers en ka que dese

Comentarias

Desde hace tres meses gue estay sin

®

trabajo, iengo esposa y ires hijos.
Pido su eolaboracion para la alimen-
tacidn de mi familia. Gracias.

Comentarias para el solickans

Priatidad

(®) urgarte

QO Fuedo esperar 1 dia

O Pueda esperar 1| semana

Prigndad con la gue neo

reciir su sobciiug

GUARDAR

Q@ O &£ & &

i Favuritos

s Sofomudes  Parfl
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Solicitar A

Estimada Carmen:

Su solicitud serd procesada
en forma urgente. Recibira
una notificacion cuando
haya sido enviada a la
persona que le puede
ayudar.

Su nimero de teléfono sera
enviado a la persona mas
praxima que puede
asistirle, para que sea
contactado y la ayuda se
pueda concretar.

Imagen 30: Prototipo, Pantalla de Solicitud de Ayuda, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

[ [—— M dgden M Selickiudes Pl
128 wiwl
= Hola Carmen! @

La iglesia IEVI te da |a bienvenida.
Esta aplicacion te permitin ofrecer
ayuda alas miembros de la iglesia
que Io necesitan, o salicitar la
ayuda a guien te [a pueda ofrecer

Qué deseas hacer?

e

Indicanos en qué dreas te
gustaria ayudar;

CONFIGURAR AYUDAS
o & ® &
Frockm Mdgds b Sobchukes Rl

128 ale

= Responder Solicitudes @&

Gategorfa: Vieres

Solicitante: Manuel Albuja s
Fecha solicituc 06-mar-2024
Prioridad: Puedo esperar 1 dia
Gateqaria: Vieres S

Solictante: Rosa Arbaleda
Fecha soficitud: 05-mar-2024
Prioridad: Urgente

a O & ® 2

oo Fecnts  Meawdw b Solonses Rell

1125 wiwd

= Responder Solicitudes @

Catagoria: Viveres
Soliciante: Manual Albuja
Fecha soliciud: 06-mar-2024
Priorided: Puedo esperar 1 dia
Direccign: Giovanni Calles y €l
Prograsa, Lote 25

Detalle: Desde hace tres meses
que estoy sin frabajo, tengo esposa
¥ tres hijos. Pida au colabaracion
para Ia allmantasidn de mi familia.
Gragias.

Puedo ayudarle con una canasta
de viveres no perecibles, |
Ya le escribo.

Comentarios para o salcliante

Fecha y ham de enirega
07/03/2024 18:00 ®

o0 ea tgalizard 1a entroga 9o los viveres

El teléfono de Manuel Albuja es &l

0996014859

‘agradece tu contribucion!

Imagen 31: Prototipo, Pantalla de Ofrecer Ayudas, primera iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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= Hola Carmen!

La ighesia IEV] e da la bierenida,
Esta aplicacidn te permitird ofrecer
ayuda a los miembros de la iglesa
que ko necesitan, o solicitar la
#yuda a quien te la pueda ofrecer,

Queé deseas hacer?

SOLICITAR AYUDA

RESPOMDER SOLICITUDES

Indicanos en queé areas te
gustaria ayudar:

CONFIGURAR AYUDAS

@

608 & &

Fovsitss  Madywdes M Seleiale Perfl

11:28 il

= Categorias @

Escoge las categorias de ayuda
que quisieras ofrecer:

<]

Viveres

Vestimenta

a

Bisqueda trabajo

. Oracién

4]

Salud
Reparaciones
Otro
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Hola Carmen! @

La iglesia IEV] Le da la biervwenida.
Esta aplicacion te permitird afrecer
ayuda a los miembros de la iglesia
que lo necesitan, o salicitar la
ayuda a quien te la pueda ofrecer

Qué deseas hacer?

SOLICITAR AYUDA

RESPONDER SOLICITUDES

Indicanos en qué dreas te
gustaria ayudar:

CONFIGURAR AYUDAS
o &£ & &
Fasartan Mstates M Solaitade  Fetl

Imagen 32: Prototipo, Pantalla de Perfil y Categorias, primera iteracion

4.6 VALIDACION

Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

La validacion es el proceso mas importante a la hora de definir los cambios que se

van a realizar en la aplicacidn, pues la retroalimentacidon del usuario es lo que

delimita los ajustes en las diferentes pantallas, e incluso en la redefinicion de

requerimientos.

4.6.1 LANZAR EL PROTOTIPO

Para realizar una validacidn del prototipo, se elabora un test de usabilidad en MAZE,

para lo cual se publica el prototipo y una encuesta, y se distribuye el enlace a doce

usuarios de la IEVI Norte. Con el prototipo se pretende que el usuario pueda revisar

las funcionalidades de la aplicacién y recoger su comportamiento en las diferentes

pantallas, y con la encuesta, recoger las impresiones, comentarios y sugerencias del

prototipo.
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Se escogieron como usuarios participantes para evaluar el proyecto y realizar la
encuesta a un pastor, un siervo, dos colaboradores y ocho asistentes a la iglesia en
calidad de miembros integrantes que asisten en forma regular, doce personas en
total. Por el momento no fue posible observar sus expresiones o reacciones cara a
cara, que hubiera sido lo ideal, para validar lo que esta disefiado, e identificar los

puntos de dolor mas facilmente.

Los criterios para la seleccién de los participantes de las pruebas fueron los

siguientes:

- Representatividad de la muestra: todos los integrantes de la iglesia van a utilizar la
aplicacidon con el mismo propésito, pero cada perfil puede aportar con un punto de
vista diferente, por lo que es importante recopilar las impresiones de todos los tipos
de usuarios.

- Perfil demografico: De la misma forma, el criterio de personas con edades, género,
y nivel educativo variados va a contribuir en la recopilaciéon de las necesidades,
objetivos y expectativas de los usuarios objetivo.

- Experiencia con tecnologia: En una primera etapa, la muestra incluye usuarios que

tengan familiaridad con aplicaciones en dispositivos moviles.

Las preguntas del cuestionario estuvieron enfocadas en validar las opciones de
ayuda que se pueden ofrecer, en la combinacién de colores, el nivel de comprension

de la aplicacién, el nivel de utilidad, y sugerencias abiertas en el disefio.

El objetivo principal del test es valorar si los usuarios comprenden el funcionamiento
de la aplicacion y el beneficio que obtendria la organizacién y sus miembros.
También permitird validar lo que se ha derivado de las entrevistas y encuestas con
los usuarios. Y finalmente, detectar los puntos de dolor, frustraciones e

inconformidades de los usuarios frente al disefio de la aplicacién.

Una vez recopiladas las respuestas tanto del prototipo como de la encuesta, se
analiza la informacidon para extraer las conclusiones que permitan mejorar la

aplicacion y, por tanto, la experiencia del usuario. Los resultados del test ofreceran
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una retroalimentacion al disefio de la aplicacion para realizar los ajustes o mejoras

necesarios.

4.6.2 MEDIRY RECOPILAR DATOS

Se recopilan los datos sobre cémo los usuarios interactian con la aplicacién y los

resultados se detallan en el Anexo B, los cuales se resumen en siguientes puntos:

- En las pantallas del rendimiento por pantalla y en los mapas de calor se puede
observar que existe una deficiente interaccion del usuario con el prototipo. Esto se
debe a que el usuario quiere ingresar informacién en lugar de solo observar lo que
se despliega; también escoge cualquier botdn de la pantalla en lugar de ir hacia el
botdn que lleva a la siguiente pantalla; finalmente, puede quedarse en una pantalla
por mucho tiempo por hacer otra actividad, con lo que el tiempo se incrementa sin
un motivo justificado.

- La impresidn general del prototipo es de aceptacién, aunque en la mayoria de los
casos, no pudieron completar el flujo. El usuario esta acostumbrado a interactuar
con aplicaciones y no con prototipos, por lo que se concluye que el usuario necesita

un acompanamiento o guia personalizada para movilizarse en el prototipo.

Se recopilan las respuestas del cuestionario y los resultados se detallan en el Anexo

C, los cuales se resumen en los siguientes puntos:

- El principal resultado obtenido es saber que la aplicaciéon es aceptada, y de las
sugerencias se extraen algunos cambios en el disefio que pueden mejorar la
experiencia del usuario, como colocar los mensajes mdas concretos, o ponerle un
nombre llamativo a la aplicacién. Una vez realizados los cambios, ya se podria
realizar la programacién de un producto minimo viable, para que el usuario ingrese
y consulte informacién que le permita familiarizarse de mejor manera con las
funcionalidades.

- El principal objetivo de este estudio fue mejorar la experiencia del usuario de

acuerdo a su comportamiento y respuestas realizadas. Las herramientas utilizadas
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fueron muy utiles y hacen una gran diferencia a la hora de vincular al usuario en el

proceso de analisis y disefio de la aplicacién.
4.7 ITERACION

El proceso de aprender y adaptar define una nueva iteracion. Se utilizan los datos
recopilados para evaluar si la hipdtesis es correcta, y si es necesario realizar cambios

en las caracteristicas, el disefo o el enfoque general.

De los resultados obtenidos en el punto anterior, se desprende que la hipdtesis
planteada es correcta, pero se requiere un cambio en el enfoque general de la
aplicacion: esta no solo servird para canalizar las ayudas sino para cualquier otra
funcionalidad futura, por lo que se incorpord una pantalla inicial con una lista de
eventos de la iglesia, y solo cuando el usuario quiera pedir y ofrecer ayuda, debe
autenticarse. También se deben realizar algunos ajustes pequefios al disefio del

prototipo.

Con esto, se replantea y se adapta el mapa del sitio, los user flows y el prototipo.
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4.7.1 MAPA DEL SITIO

En vista de que la Iglesia no cuenta con una aplicacién mdvil oficial, esta servira no solo para canalizar las ayudas sino para cualquier otra
funcionalidad futura. Por ello, se incorpora una pantalla inicial con una lista de eventos de la iglesia. Se debe realizar un ajuste adicional

y es que el usuario debe autenticarse solo cuando quiera pedir y ofrecer ayuda.

5

Pantalla Icono Barra
Principal Perfil Inferior
\L \L \L I Historial
Pido Solicitar
Perfil solicitudes
Eventos ayuda _9 ayuda % de ayuda
\L Historial
lcono Do Responder
Cerrar sesion v P % ayudas
perfil ayuda —> solicitud realizadas
Barra
Historial

inferior

N/

Configurar
Perfil _) e

Imagen 33: Mapa del Sitio, sequnda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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4.7.2 USER FLOWS
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En la segunda iteracidn, se realizar tres cambios. El primero es la inclusién de una pantalla de eventos que se despliega al ingresar a la

aplicacion que no necesita autenticacién. El segundo cambio es la eliminacion del flujo para registrar las categorias de ayuda que el usuario

puede ofrecer, y se coloca en una pantalla contigua a la de “Datos Personales”. El ultimo cambio es la inclusién de la pantalla de

“Responder a la Solicitud de Ayuda”.

Tarea: Registrar datos personales y categorias para prestar ayuda
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Imagen 34: User Flow para Registrar Datos Personales, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Tarea: Registrar la solicitud de ayuda o asistencia en una categoria

ARRAAT ) VEINTOS “‘;mnw Vo — OGN < oK i S
\ SNV SRS Cagund ORACION Y DETALLAR (1 SAMANAY ‘-\) JESTORAL OF
) PROBLIMA (CAMPO ASERTO) OuAsOAR.

Imagen 35 User Flow para Registrar la Solicitud de Ayuda, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Tarea: Responder a la solicitud de ayuda o asistencia en una categoria

LISTARLAS SOLICITUDES DE
AYUDA REALIZADAS POR INGRESAR UN
OPCION LOGINO OTAS PERSONAS ENLAS COMENTARID. ¥ LA i
ABRIRLAAPP | —— EVENTDS — 'DOY AYUDA' — HUEVO = LGN - s e FECHAENLAQUESEVAR |— D
DELA BARRA INFERIOR USUARIG e R EFECTIVIZAR LA AYUDA.
RESPONDER A UNA. GUARDAR. i sl

™~

HISTORIAL DE AYUDAS
REALIZADAS

Imagen 36: User Flow para Responder a la Solicitud de Ayuda, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Tarea: Registrar cuando una asistencia ha sido efectuada o no, y el motivo

[ — @

SOUCITUDES 08
P N FECHA, DESOE LA MAS N
¢ \ * RECHNTE ESCO0ER LA ROOTTRAR S LA ‘ N\
PESTOMAL OF SOUCITUDES DE AYUDA
\ P oPCION ” Lo O SOUCITUDES = SOUCITUD A CESRAR. \' LOUCITUD S8
Asi L& AP > P WAV e ioom X OF AYUOA, O s ¥ commcno
/ DE LA BARRA B LROR USUARD OF AYUDAS COMENTARO O
— AYUDAS REALZADAS /
\) USTAR TOOAS LAS
AYUDAS SEALIZADAS
1O ORDEN OF FECHA,
DESOR LA MAS
RECIENTE ESCOOER LA
SOUCITUD A CHRRAR.

Imagen 37: User Flow para Registrar una Ayuda Efectivizada, segunda iteracidn
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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4.7.3 PROTOTIPO FINAL

Con los cambios realizados en el mapa del sitio y los user flows ajustados, se elabora un segundo prototipo en Figma.

11:25 wiwg 125 g

IEVI NORTE ®

Vicente Paredes! y/ Geovanny Calles|

EVENTOS
Le. 1D USUARIO
4| Acompafianos a las salidas de
misercordia, nos reunimos en la iglesia
los sabados a las 8h00 cada quince dias. USUARIO
La préxima salida es el sabado 6 de abril.
Te esperamos! CONTRASENA
CONTRASEfIA

Oremos juntos por el Ecuador! Nos
reunimos todos los viernes a las 10h00
hasta las 12h00.

La préxima reunién de oracion es el Olvidaste tu constrasena

iy 1
Viemes 5/de abrl: e esperamosl No tienes cuenta? REGISTRATE

INICIAR SESION

o ® & O &

Inicio Pido ayuda Doy ayuda Historial Perfil

Imagen 38: Prototipo, Pantalla de Eventos e Inicio de Sesion, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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11:25 wily i

Solicitar Ayuda @

Escoge la categoria de ayuda
que quisieras recibir;

Categoria

Viveres ®

Categoria en la que desea recibir ayuda

Comentarios ®

besde hace tres meses que estoy sin
trabajo, tengo esposa y tres hijos.
Pido su colaboracion para la alimen-
tacion de mi familia. Gracias.

Comentarios para el solicitante

Prioridad

@ Urgente
(O Puedo esperar 1 dia

(O Puedo esperar 1 semana

Prioridad con la que necesita recibir su solicitud
GUARDAR

Imicio Fido ayuda Doy ayuda Historial Perfil

Estimada Carmen,
su solicitud sera procesada
en forma urgente. Recibira

una notificacién y pronto
sera contactado.

@ & & O

11:25

Historial

Wil

@

@ Solicitudes de ayuda ~

Viveres
20/03/2024

Oracion
15/03/2024

Viveres
15/02/2024

Viveres
15/02/2024

Prioridad Estado
Urgente En proceso
Prioridad Estado
Urgente En curse
Prioridad Estado
Puedo esperar  Finalizado
1 dia

Prioridad Estado

Puedo esperar  Finalizado

1 dia

o & &

Imicio

Pide ayuda

Doy ayuda

Historial Perfil

Imagen 39: Prototipo, Pantalla de Solicitud de Ayuda, sequnda iteracion

Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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11:25 Wil

= Solicitudesde Ayuda @

Categoria: Viveres

Solicitante: Manuel Albuja Responder
Fecha solicitud: 06-mar-2024
Priaridad: Puedo esperar 1 dia
Categorfa: Viveres
Responder

Solicitante: Rosa Arboleda
Fecha solicitud: 05-mar-2024
Prioridad: Urgente

11:25 wilg i

= Responder Solicitud ®

Categoria: Viveres

Solicitante: Manuel Albuja
Fecha solicitud: 06-mar-2024
Prioridad: Puedo esperar 1 dia
Direccion: Giovanni Calles y El
Progreso, Lote 25

Detalle: Desde hace tres meses
que estoy sin trabajo, tengo esposa
y tres hijos. Pido su colaboracién
para la alimentacién de mi familia.
Gracias.

Comentarios

Puedo ayudarle con una canasta
de viveres no perecibles.

Ya le escribo.

Comentarios para el solicitante

Fecha y hora de entrega
07/03/2024 18:00 ®

Fech 3 en que realizara |a entrega de los viveres

CONFIRMAR SOLICITUD

o & &£ O &

Inicio Pido ayuda Doy ayuda Historial Perfil

A"
o

El teléfono de Manuel Albuja es el

0996014859

agradece tu contribucion!

11:25

P

&
[

@

Inicio

R |

Historial

& Ayudas realizadas ~

Oracidn Solicitante Estado
15/03/2024 Pedro albuja Respondi
Viveres Solicitante Estado
15/02/2024 Maria Almeida Finalizado
Busca trabajo  Solicitante Estado
15/02/2024 Juan Melo Finalizado

® &£ QO

Pido ayuda Doy ayuda Histerial

da

Q.
[

Perfil
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Imagen 40: Prototipo, Pantalla de Ofrecer Ayudas, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)




Pagina 58 de 91

11:25

fi

g 'Y

IEVI NORTE Q)

Acompdfanos a las salidas de
misercordia, nos reunimos en la iglesia
los sabados a las 8h00 cada quince dias.
La préxima salida es el sdbado 6 de abril.
Te esperamos!

Oremos juntos por el Ecuador! Nos
reunimos todos los viernes a las 10h00
hasta las 12h00.

La préxima reunién de oracion es el
viernes 5 de abrl. Te esperamos!

o ® & Of &

Inicio Pido ayuda Doy ayuda Historial Perfil

11:25 A 4

= Informacion personal @

cperez1234
USUARID
ek ke e ek
CONTRASERA

CARMEN

T NoMBRES

PEREZ

APELLIDOS

0991234567

TELEFOND / WHATSAPP

GIOVANNI CALLES Y 9 DE AGOSTO

DIRECCION

UBICACION

RDAR

a ® & O &

Inieia Pdoayuda  Doyayuss  Histerial Parfil

11:25 Wil g

= Categorias deayuda @

Escoge las categorias de ayuda
que quisieras ofrecer:

. Viveres
. Vestimenta
. Busqueda trabajo
. Oracién
. Salud
. Reparaciones
. Otro

GUARDAR

a ® £ O 4

Inicie Pido ayuda Doy ayuda Histarial Perfil

Imagen 41: Prototipo, Pantalla de Perfil y Categorias, segunda iteracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

NIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA




@ SSALESIANA

5 RESULTADOS Y DISCUSION

Una vez acordado el prototipo final, el cual se centra mas en el disefio, se procede
a crear un MVP, que sera la primera versién de un producto funcional. Contiene las

caracteristicas principales y se debe lanzar a un publico limitado.

Este MVP incluye los cambios al disefio derivados de las pruebas con los usuarios, e

incluyen:

- Laincorporacién de una pantalla inicial con una lista de eventos de la iglesia, y solo
cuando el usuario quiera pedir y ofrecer ayuda, debe autenticarse.

- Elflujo para registrar las categorias de ayuda que el usuario puede ofrecer, se coloca
en una pantalla contigua a la de “Datos Personales”.

- Inclusién de la pantalla de “Responder a la Solicitud de Ayuda”.

- Mensajes de éxito o error cuando se guardan los diferentes registros.

Estos cambios se reflejan mas adelante, en las capturas de las pantallas de la Aplicaciéon

Movil, en el apartado “Interfaces al Usuario” — Requerimientos Funcionales”.
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5.1 MODELO DE BASE DE DATOS

La imagen muestra un modelo de datos orientado a objetos para la gestién de
usuarios, solicitudes de ayuda y ayuda realizadas, categorias de ayuda, y eventos.

A continuacién, se muestra la imagen del modelo:

Category Liser
uid uid o
name email 32 uid
helpMaximum password AL
visinleContact name
lastname
1 phone 0.1 Event
UserCa':e;ory aadress L.“d
T imagelrl title
uidCategory location Gite
uidUser moCroun e
imagelrl
1.1 startPublishDate
endPublishDate
0.1 0.1
RequestedHelp GivedHelp
uid uid
uidCategory uidRequestedHelp
uidStatus 0 1 1 uidUser
uidUser comments
requestMessage givedDate
requestDate offeredDate
priority (urgente, 1 dia, 1 sen
effectiveHelp (1 (exitosa), 0 i
effectiveDate 0.1 15
effectiveComments name (solicitada, en curso, f

Imagen 42: Diagrama de Base de Datos
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones proporcionada por

Google, que esta pensada para hacer mas facil la creacién, administracion y

escalabilidad de aplicaciones méviles y web. Ofrece una serie de herramientas y

servicios backend que facilitan las tareas comunes en el proceso de desarrollo.

App movil Red de
Colaboracion
[Container: Android studio, kotfin]

Apiicacibn mévil donde los usuarios podrén
vecibir y dar Ia ayuda entre los usuarios

Firebase
{Container: Firebase Google]

Plataforma de desarrollo de aplicaciones
mbviles y web creada por Google que
proporciona una serie de Servicios y
hemamientas para construir aplicaciones
de manera ripida y eficiente.

3

Firestore Storage

Firestore DataBase GO pEAa Erebiss Gonkel

[Component: Firebase Google]

Provee registro e inicio de sesion, soportando Base de datos NoSQL usada para almacenar la
mélndos como emailicontrasefia. soliciides de ayuda de los usuarios.

Pesmite almacenas y

gesfionar archivos
‘multimedia como fas folos de los evenlos y de
los usuarios.

Backend de la app red de Colaboracion
[Container ]
, i

Firestore App Check
[Component Firebase Google]

Verifica que las soficitudes provengan de una
fuente confiable ; es decir de nuestra aplicacion
y devuelve un loken de App Check para esle
propésilo.

Red Colaboracion App
[Software system]

Imagen 43: Backend de la App Red de Colaboracion
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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5.2.1 FIREBASE AUTHENTICATION

Esta seccidn permite al administrador gestionar los usuarios, ver cuando se
registraron y accedieron, y observar el proveedor de autenticacidon que usaron para

registrarse.

‘ Firebase redcolaboracion ~

A Descripcion gen... o Authenticatlon

Usuarios Método de acceso Plantillas Uso Configuracién % Extensions

|A generativa

-4 Build with Gemini

Q Buscar por direccion de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario c
Accesos directos a proyectos

a2 Authentication Identificador Proveedores Fecha de creacion Fecha de acceso UID de usuario
= =
7 Firestore Database saraeloisemeneses@g 14 oct 2024 14 oct 2024 PggDSUMUTPUVIdWPUISbWZ
1§ Events
robert@gmail.com 15 abr 2024 15 abr 2024 KhpDvWxORRZLUSUEEJ487C]...
Storage
©  App Check lizalmeidac73@gmail.c.. 15 abr 2024 13 oct 2024 WINGrNZIZCaQRAryjQ5dSr7...
& Realtime Database
() Functions Filas per pagina 50 - 1-30f3 < >

Categorias de producto

Imagen 44: Firebase Authentication
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

5.2.2 FIREBASE FIRESTORE DATABASE

Esta base de datos es documental, de forma que cada documento representa una
tabla del modelo de datos. Cada documento tiene un identificador que representa
la clave primaria de cada tabla. La estructura que se muestra en la imagen tiene una
coleccidn llamada "requestedHelp", que estd disefiada para almacenar solicitudes

de ayuda de usuarios.
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® Firebase
A  Descripcién gen...

IA generativa
<4 Build with Gemini

Accesos directos a proyectos

&% Authentication

23 Firestore Database
3 Events

By Storage

© App Check

=2

Realtime Database

Functions

Categorias de producto

Compilacion

Spark

redcolaboracion -

Cloud Firestore

Datos Reglas indices

M > requestedHelp > 9dBND2ecsrMly.

=2 (default) =

+ Iniciar coleccién

+

category
events

givedHelp

i requestedHelp >
status

userCategory

Agregar base de datos

requestedHelp

Agregar documento

9dBNDZecsrM1yoHWIOK1
CMmyJsj49WSrXalPqumP
EBBFG19DU4DFOjLyRdIQ
ENXj3MUSFbexUGTVKL1F
KNZzxcTorea2YuqShvax

KaG45P1MNrfykitdPARS

Uso

% Extensions

Vista del panel

(B Preguntarle a Gemini cémo comenzar a usar Firestore

Recuperacion ante desastres (NUEVO

Compilador de consultas
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& Maés funciones en Google Cloud v

E 9dBND2ecsrMIlyoHWOQKi

+ Iniciar coleccién
+ Agregar campo
category:

efectiveDate: 1de enero de 2030, 12:00:00 a.m. UTC-5

"Viveres"

efectiveHelp: false

priority: 2

requestDate: 12 de octubre de 2024, 1:36:31p.m. UTC-5

Imagen 45: Firebase Firestore Database
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

5.2.3 FIREBASE STORAGE

Se almacena los archivos de imagenes de los eventos y de los usuarios en la carpeta

images del Storage de Firebase, con la opcién de subir nuevos archivos.

® Firebase
A  Descripcion gen...

IA generativa
-4 Build with Gemini

Accesos directos a proyectos

& Authentication

2% Firestore Database
3 Events

By Storage

@ App Check

& Realtime Database
(-) Functions

Categorias de producto

Compilacién

5.2.4 FIREBASE APP CHECK

redcolaboracion v

Storage Necesitas ayuda para comenzar a usar Storage? Preguntarle a Gemini

Archivos Reglas Uso

% Extensions

GD gs:/fredcolaboracion-7d500.appspot.com
O Nombre
[=] checkpng
[&] crosspng

[=] cuttojpg
[] direccion.jpg

[] direccion_cell.png

Ooo0o0ooao

[ foto.ipg

]
]

> images

Imagen 46: Firebase Storage
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Tamaiio
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image/png

image/png

image/jpeg

image/jpeg

image/png

image/jpeg

Modificacion mas
reciente

16 may 2024

22 jul 2024

19 abr 2024
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17 abr 2024

19abr 2024

El administrador puede configurar la proteccién de las API utilizando Firebase App

Check para evitar accesos malintencionados o no autorizados.
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’ Firebase redcolaboracion ~
A Descripcion gen.. fed App Check [E4 Preguntarle a Gemini como comenzar a usar la Verificacion de aplicaciones
APIs Apps

|A generativa

-4 Build with Gemini

Accesos directos a proyectos @ Registra apps en la Verificacion de aplicaciones para comenzar a proteger el acceso a las API. El registro identifica las solicitudes

o entrantes de tu app.
Authentication

Firestore Database Descartar

Events

Tus apps T Proveedores de certificacion Estado
Storage PP '

App Check "= Red Colaboracion

- Registrar
com. e'te'm:le redcolaberacion

Realtime Database

el en

Functions

~
e

Imagen 47: Firebase AppCheck
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

5.3 APLICACION MOVIL

Se procede a desarrollar la aplicacion en base al prototipo final, en Android Studio,
con lenguaje Kotlin, generando asi el primer MVP con el que el usuario puede

interactuar en forma real.
5.3.1 CODIGO FUENTE EN KOTLIN

La aplicacion desarrollada en Android Studio sigue la arquitectura MVVM (Model-
View-ViewModel), con algunas capas adicionales para servicios y navegacién. Cada

carpeta cumple con la siguiente funcion:

- Model: Contiene las clases de datos que representan los objetos de negocio.

- Service: Contiene la légica de acceso a servicios. Podria separarse el contenido
de los Viewmodel para colocar las conexiones con firebase en esta seccion.

- Navigation: Define como navegar entre diferentes pantallas de la aplicacidn,
usando NavController.

- Viewmodel: Contiene los modelos responsables de conectar la légica de negocio
con la Ul.

- View: Incluye las clases de Ul (interfaces al usuario), en su mayoria composables.
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RE RedColaboracionApp ~ 9 master [% Medium Phone API 30 Greeting

] Android @ ProfileViewModel kt ==a@ @ 4O
o app package com.example.redcolaboracion.viewnodel 423 <
[J manifests )
& [ kotlin+java import BEE [P
% (5] com.example.redcolaboracion [ =
Dz class ProfileViewModel: ViewModel() {
3 navigation var viState = mutableState0f(LoginUIState()) @
[ service val TAG = "Loginvientlodel” -
EJ uitheme private lateinit var auth: FirebaseAuth
[=] view
[] viewmodel lizalmeida +1°*
(@ CategoryListViewModel fun registerUser(
(@ EventViewModel user: User,

email: string,
password: String,
onSuccess: () -> Unit,

(@ GivedHelpListViewModel
(@ GivedHelpViewModel

(@ HistoryViewModel . . .
onFailure: (Exception) -> Unit

(G ProfileViewModel ) 1
(@ RequestedHelpListViewModel auth = Firebase.avth
b (@ RequestedHelpViewModel auth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
[X MainActivity kt .addOnCompleteListener { task ->
= [2] com.example.redcolaboracion (andr if (task.isSuccessful) {
[E3 com.example.redcolaboracion (test) val currentUser = auth.currentUser
0] (G ExampleUnitTest
Talaeearem) 34 val db = Firebase.firestore
LN db.collection( coll WPath: "users®) Coll
.document( ¢ h: currentUser?.uid ?: *no-id*) DocumentReference
w .set(user)
Omain > java > com > example > redcolaboracion > viewmodel > (@ ProfileViewModel erUse 341 CRLF UTF-8 [ 4sp of

Imagen 48: Programacion en Lenguaje Kotlin
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

La figura muestra el IDE de Android Studio donde se reflejan las carpetas
mencionadas, entre ellas la de Viewmodel que contiene la légica del negocio. El
archivo que se muestra es “ProfileViewModel.kt”, que contiene la funcién
“registerUser” para crear el usuario y contrasefia en el Firebase Authentification,
asi como para crear el usuario relacionado en la base de datos Firebase Firestore.
Cabe mencionar que Firebase Authentification cuenta con funciones propias que
permiten realizar actividades especificas en el Firebase, como por ejemplo
“auth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)” que crea el registro del
usuario (correo, contrasenia, fechas e identificador Unico UID) en Firebase

Aunthentication.

El cédigo fuente de la aplicacion se encuentra en el link:

https://github.com/lizalmeida/RedColaboracionApp.git
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5.3.2 INTERFACES AL USUARIO - REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
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Los requerimientos funcionales se evidencian a través de las pantallas de la aplicacion mdévil. Estas se encuentran en la carpeta View, y

reflejan las pantallas disefiadas en el prototipo, excepto el mapa de ubicacién del usuario que sera util cuando se implemente una

funcionalidad para canalizar la ayuda a las personas mas cercanas.

ingresando.
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bienvenida al usuario que esta

Pantalla de presentacion, como EVI NORTE 5)

: 5
— ~! -

Vicente Paredes y Geovanny Calles

d Reunion de oracion

Se llevara a cabo os viemres de
10h00 a 12h00

2 Préxima reunion: 16/04/2024

«_‘ B Salida de misercordia

b Se realiza los sabados cada quince
SRRl dias a las 8h00
b Préxima reunion: 16/04/2024

a 1) Q = ®

Inicio Solicito  Ofrezco  Historial Perfil

Imagen 49: Pantallas de Bienvenida y Eventos
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Pantalla de eventos, para que
cualquier usuario los pueda
observar, aunque no esté

autenticado.



Email

Password

No tienes cuenta? Crea una

@ [iw) Q = ®

Inicio Solicito Ofrezco  Historial Perfil
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Para ingresar a cualquier opcién
de la barra inferior, el usuario
debe autenticarse, y si no tiene
un usuario, tiene la opcion de

crear una cuenta.

©

< Perfil de Usuario

Emall@
lizalmeidac73@gmail.com

Restablecer
Contrasefia

Nombres
Elzabeth

Apellidos
Ameida

Teléfono / Celular
0995645654

Direccion
Calderon

Actualizar Datos

@ i V) = a

Inicio Solicito  Ofrezco  Historial Perfil

Imagen 50: Pantallas de Login y Perfil de Usuario
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

N UNIVERSIDAD POLITECNICA

ESALESIANA

Si el usuario escoge crear una
cuenta, o si presiona en el
botdn de “Perfil” de la barra
inferior, aparecerd esta
pantalla que le permite
ingresar sus datos personales.
Cuando el usuario esta
autenticado, la pantalla le
permitird actualizar sus datos
o restablecer su contrasefia si

la ha olvidado.



< Solicitar Ayuda 2]
Escoge la categoria de ayuda que necesitas:

C Reparaciores

C' Busqueda trabajo
C' Oracion

C salud

@ Vviveres

Detale de su situacion

No tengo trabajo desde hace 3 meses,
aylidenme con comida para mi familia

Prioridad:

@‘ Urgente
C 1dia

C- 1 semana

Enviar Solicitud de Ayuda

? 1 Q = ®
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El usuario que necesita la
ayuda, especifica en qué
categoria la necesita, el detalle

de su situaciodn, y la prioridad.

Internamente se almacena la
fecha de solicitud, y el estado se

coloca “Solicitada”.

Al presionar el botén de “Enviar
Solicitud de Ayuda”, el sistema
redirige a la pantalla de

“Historial de Ayudas”.

< Historial de Ayudas 2

@‘ Solicitudes de Ayuda
O Ayudas Reaizadas

~echa Categoria Prioridad Estado

€ 06/11/2024 Orecion 1Dia Solicitada

€ 08/11/2024 Vivares Urgere Solicitada

i 1 Q = ®

Inicio Solicito  Ofrezco  Historial Perfil

Imagen 51: Pantallas de Solicitud de Ayuda e Historial (Solicitudes)
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

£ SALESIANA

La pantalla de “Historial de
Ayudas” permite al usuario
escoger sus solicitudes de

ayuda o sus ayudas realizadas.

Las solicitudes de ayuda
tienen una primera columna
que refleja si la ayuda fue
efectivizada o no. Permanece
en cruz roja hasta que el
usuario cierra la solicitud a
conformidad (cambia a visto

verde) o permanece roja si

nunca recibid la ayuda.



< Requermientos de Ayudas

Categoria; Viveres
Solicitarme: Elizabeth Almeida
Fecha: 08/11/2024

Prigiidad; Urgente

R (i) v

Inicio Solicite  Ofrezco
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Historial

2

@

Perfil

Para poder ofrecer ayuda, el
primer paso es escoger a quién
ayudar. En esta pantalla se
listan los requerimientos de
ayudas de las categorias que el
usuario ha configurado en su
desea

perfil, en las que

colaborar.

Al escoger la ayuda que desea
brindar, se despliega la pantalla

para confirmar la asistencia.

< Ofrecer Ayuda

&

7

J/

Categoria: Viveres
Sclicitante: Elizabeth Almeida
Fecha Solicitud: 08/11/2024
Proridad: Urgente

Detalle: $No tengo trabajo desde hace 3 meses,
ayidenme con comida para mi familia.

. J

Comentarios para el solicitante:

Comentarios
Te ayudo con una canasta para una semana
para cuatro personas.

Fecha/Hora de Entrega:

od/MM/yyyy HHmm
08/11/2024 18:00|

Registrar Ofrecimiento de Ayuda

@ {iv; L 4 = ®

Inicio Solicito Ofrezco  Historial Perfil

Imagen 52: Pantallas de Lista de Solicitudes y Ofrecer Ayuda
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

N UNIVERSIDAD POLITECNICA

ESALESIANA

Se despliega en la cabecera los
comentarios que puso el
solicitante de la ayuda. El que
la ofrece, debe ingresar algln
comentario para el solicitante,

y la fecha y hora estimada de

entrega de la ayuda.

Al presionar el botén de

“Registrar Ofrecimiento de
Ayuda”, la solicitud cambia a
estado “En curso”, y el sistema
redirige a la pantalla de

“Historial de Ayudas”.
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ALESIANA

g .
2 Histo el da Aywdas 5) La pantalla de “Historial de  « Cierre de Solicitud de Ayuda &) Una vez que el usuario que
” . . -~ -
O S Ayudas” permite al usuario o ofrece la ayuda, contacta al
@ Ayudas Realzadas escoger sus solicitudes de Fecha Solicitud: 08/11/2024 solicitante y fisicamente se
. Detalle: No tenge trabajo desde hace 3 meses, . .
fecha  Categoria Solictante Estado ayuda o sus ayudas realizadas. gty B concreta la asistencia, el
©) 50/11/2024 Vivsres illir::r;?;:lh En Cawes Persona que le ayudd: Elizabetk Almeida usuario la escoge de la lista de
! - Sara AI preS|0nar en una de Ias Fecha de ofrecimiento de la ayuda: 08/11/2024 .
APOVIN NN et B aasmn U L ) sus solicitudes para proceder
@os/1/2024 Vieres  UR. Finalizadd ayudas realizadas, >€ @® i recibi la ayuda a cerrarla. De esta forma
Oomvas viees B encuso despliegan los datos de la ) NOrecibllamaria termina el ciclo.
persona a la que el usuario  comentarios sobrela ayuda recibida:
.7 Comentarios: . . .
ofrecié ayudar, para que pueda i alnets I ] La solicitud de ayuda cambia a
ures H ”n
contactarlo. T estado “Finalizada”, con un
visto verde si el usuario recibid
la ayuda, o con una cruz roja si
no la recibid.
- @ i) Q = ®
ﬂ l@ O — @ Inicio Solicito Ofrezco Historial Perfil

Inicio Solicito Ofrezco Historial Perfil

Imagen 53: Pantallas de Historial (Ayudas realizadas) y Cierre de Solicitudes
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)
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El software desarrollado cumple con los requerimientos funcionales, esto es con el
ciclo desde que el usuario registra sus datos personales y solicita la ayuda hasta que
registra si esta ayuda se realizé en forma efectiva y en conformidad para el usuario

solicitante.
5.3.3 RE@ERIMIENTOS NO FUNCIONALES

En cuanto a los requerimientos no funcionales, se cumplieron de acuerdo con lo

planteado inicialmente en la hipdtesis:

- Compatibilidad con Android
La aplicacion fue desarrollada en Android Studio, por lo cual es compatible con todos
los dispositivos Android, que es el mds ampliamente utilizado en dispositivos méviles

en Ecuador.

- Usabilidad
En los resultados del test de usabilidad del prototipo y sobre todo de la encuesta, los
usuarios muestran su conformidad con la apariencia y la comprensién del producto.
Ademas, la sola idea de contar una herramienta de este tipo, ilusiona a los usuarios
al pensar que van a poder pedir ayuda emergente, imaginar que no van a estar solos,
sino que hay toda una comunidad que estd pendiente de ellos, al tiempo que van a
poder sentirse Utiles ayudando a los demas. Esto es muy importante, aun cuando la

aplicacion tenga algunos puntos por mejorar.

- Tiempo de respuesta rapido
Al ser una plataforma robusta en la nube, Firebase garantiza un tiempo de respuesta
rapido, y facilita el control de acceso a los datos, y su monitoreo. Para ello, Firebase
cuenta con la herramienta Firebase Performance, que captura métricas relacionadas
con el rendimiento, incluyendo tiempos de respuesta de la Ul y el tiempo que tarda
la aplicacién en completar ciertas tareas importantes.
Se pueden agregar métricas que se visualizan en el panel principal del Firebase

Performance, y se visualizan en el transcurso del tiempo y el uso de la aplicacién.
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También se pueden filtrar las métricas para las diferentes versiones de la aplicacion,

y agregar alertas cuando el tiempo de respuesta supera un valor especificado.

El tiempo de respuesta de la carga de la aplicacion es de 1.92 segundos, que se
encuentra dentro de un valor aceptable (menor a 2 segundos). Se agregaron algunas
métricas para medir el tiempo de respuesta para completar la carga de la pantalla
de eventos, de la de ayudas, y el registro del perfil de un usuario. Los resultados
fueron los que muestra el siguiente grafico, que también estdn dentro de un valor
aceptable. Con el uso del sistema por parte de los usuarios, estos valores deben ser

supervisados en forma frecuente.

’ Firebase redcolaboracion - Rendimiento
A Descripcion gen. el

1A generativa olicitudes de red personalizados Renderizacién de pantalla Ultima actualizacién: hace 2 minutos (%)

—4 Build with Gemini

=

SEEEES R SE LIRS Q_ Busca seguimientos personalizados

Authentication

Seguimientos persanalizados Duracién Cambio de 7 d

& Firestore Database
-app_start O
? 1.92 segundos +0%
RRENCIE Smuestras () Alerta activada g
Py Storage
_app_in_foreground @ P R o,
© App Check  stias 151 ms +0%
& Realtime Database
profile_register_time Ja o
(-) Functions | muestias 19 ms +0%
@ Performance
events_load_time
1 +0%
Categorias de producto 19 muestras
helps_load_time
ps oad § 6ms +0%

Spark

Sin costo (USD 0 al mes)

Actualizar 3 muestras

<

Imagen 54: Firebase Performance
Tomado de-(Contreras-Almeida-2024)

Consumo de recursos:

La cantidad de informacion que se envia o se recibe es pequefia, lo mas grande es el
tamano de las imdagenes, especificamente de las fotografias del perfil del usuario,
que se ha controlado ajustando a una resolucion aceptable. Firebase Performance
también proporciona informacién detallada del uso de CPU y memoria, que se puede
habilitar para cada métrica o seguimiento personalizado, en cada sesién, cuando la

aplicacion tenga una mayor demanda.
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Seguridad: Al igual que el tiempo de respuesta, Firebase se encarga de la creacion y
autenticacion de los usuarios, validando las cuentas de correo con las que los
usuarios ingresaran al sistema, asi como la regla de generacion de las contrasefas.
Adicionalmente, en la aplicacion se controla que los datos personales sean visibles

solo para los usuarios que lo necesitan para efectivizar las ayudas.

5.4 DISCUSION

Adicional al beneficio obtenido por la aplicacién mdvil desarrollada, el presente
proyecto ha sido de gran utilidad para percibir los puntos mds importantes a ser
tomados en cuenta en el desarrollo de un proyecto de una aplicacién movil

utilizando una metodologia agil.

5.4.1 METODOLOGIA

En esta ocasion, el uso de la metodologia Lean Startup no fue tan agil por la falta de
experiencia en el uso de metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones. Sin
embargo, se pudo percibir que es de gran ayuda para concentrarse en el valor del
“negocio”, mds que en los detalles que restan tiempo para obtener un producto

funcional en el menor tiempo posible.

Gracias a Lean Startup, el MVP desarrollado fue una aplicacion completa y
funcional, lista para ser probada y utilizada por un conjunto de usuarios, quienes
permitiran en una préxima iteraciéon, obtener una retroalimentacién adecuada para
realizar los cambios finales a la aplicacion, antes de su lanzamiento a toda la

comunidad.

Este MVP cumple en gran medida con los objetivos planteados, con los
requerimientos funcionales y no funcionales, pero que probablemente necesite
nuevos ciclos de desarrollo agil para ir adaptandolo en respuesta al uso del sistema

y a la experiencia del usuario.

Pagina 73 de 91



@ SSALESIANA

Del MVP resultante se desprende que este modelo puede ser replicable para otras
iglesias y organizaciones sociales similares, pues favorece el fortalecimiento de
redes de apoyo y solidaridad, a través del intercambio de recursos y servicios que

promueve la colaboracion en momentos de necesidad.

5.4.1 MATERIALES

En cuanto a las herramientas, el uso de Android Studio como entorno de desarrollo
integrado (IDE) y el lenguaje Kotlin han permitido aprovechar al maximo las
capacidades de la plataforma Android, asegurando una experiencia de usuario
optimizada y una interfaz intuitiva. Sin embargo, tiene el limitante de ser una
herramienta que solo funciona en dispositivos Android; para iOS se requiere
desarrollar una aplicacién completa en lenguaje Swift. La programacion en Swift es
bastante similar a Kotlin, por lo que este trabajo no representaria una complejidad

en tiempo y recursos demasiado alta.

En la gestion de datos, Firebase Firestore Database ha permitido la sincronizacion
de datos en tiempo real, garantizando un acceso rapido y seguro a la informacion.
La base de datos documental es muy adecuada para prototipos y MVP’s, incluso en
aplicaciones a gran escala o de alta concurrencia. Aunque su administracidn
conlleva mas trabajo, se la considera una mejor alternativa por el ahorro de toda

una infraestructura en el backend.

La integracidon de Firebase no solo facilita la implementacion de caracteristicas
como autenticacién de usuarios y almacenamiento de datos, sino que también
mejora la escalabilidad y el rendimiento general de la aplicacién. Esto permite que
se pueda adaptar a las necesidades cambiantes de los usuarios y responder a un

mayor volumen de solicitudes sin comprometer la calidad del servicio.
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6 CONCLUSIONES

e La aplicacién Red de Colaboracidn Social es una aplicacién mévil que permite a
los usuarios de una Comunidad solicitar ayuda y ofrecerla a quien la necesita,
por lo que cumple con el objetivo general de ser una solucién tecnoldgica en la
cual los integrantes de una organizacién social puedan dar o recibir bienes o

servicios de acuerdo a las habilidades y las necesidades de cada uno.

e También se han cumplido los objetivos especificos del proyecto, al pasar por las
etapas de su desarrollo dando la importancia a la experiencia del usuario,
estableciendo en su diseno los requerimientos funcionales y no funcionales e
implementando un MVP que reune la mayoria de las expectativas de los

usuarios.

e Las bases tedricas han sido utiles para mantener un esquema agil en todas las
etapas de la metodologia Lean Startup, concentrandose en mantener el enfoque
del valor del “negocio”, pues al ser una entidad sin fines de lucro, el valor es el

beneficio obtenido por las ayudas canalizadas entre los miembros de la iglesia.

e El uso de herramientas tecnoldgicas versatiles e intuitivas, que permitan un fluir
dindmico de las diferentes etapas del desarrollo, es clave para un desarrollo agil,
en particular en entornos de incertidumbre, como el de la iglesia, donde existe
imprevisibilidad de la respuesta del usuario ante nuevas experiencias. Esto se ha
logrado con el desarrollo agil de un prototipo que permitié una rdpida
retroalimentacion, y con el desarrollo agil de una aplicacién utilizando Firebase
para casi todos los servicios requeridos por una arquitectura de aplicaciones

moviles, de forma que se pudo dar mayor atencidn a la experiencia del usuario.

e La aplicacion desarrollada se proyecta como una herramienta muy util para
facilitar el intercambio de recursos y servicios, fomentar la solidaridad, fortalecer
el sentido de comunidad, y promover la colaboracion en momentos de
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necesidad, de forma que los miembros de la comunidad se sientan apoyados y
valorados. El reto estard en equilibrar la tecnologia con la empatia y la
participacién activa de todos los miembros, garantizando que el beneficio
colectivo prevalezca sobre cualquier limitacion o riesgo inherente al uso de esta

plataforma digital.
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7 TRABAJO FUTURO

e El préoximo paso es ejecutar la fase de despliegue de la aplicacién, para un
numero limitado de usuarios de forma que se obtenga el feedback para realizar
los ultimos ajustes antes de un lanzamiento publico oficial. Se propone realizar
una prueba cerrada (beta testing) de la aplicacién movil. Para garantizar una
distribucién controlada, se deben realizar los siguientes pasos:

- Generar una version de lanzamiento (release build), generando un archivo
APK desde el IDE de Android Studio.

- Seleccionar una plataforma de distribucion. Aunque lo usual es utilizar
Google Play Console, se sugiere utilizar Firebase App Distribution, para
invitar a los testers y recoger el feedback.

- Recopilar datos para detectar errores y mejorar la aplicacién utilizando
Firebase Crashlytics. También se puede utilizar herramientas como Google
Forms para enviar encuestas a los testers después de un periodo de uso.

- Analizar los resultados y realizar mejoras, identificando errores frecuentes y
cuellos de botella en la experiencia del usuario. Se puede agrupar los
problemas por severidad y frecuencia.

- Planificar el lanzamiento publico, generando una version final y volver a
distribuir para validacion. Actualizar la version lista para produccion en el
Firebase App Distribution. Finalmente, crear materiales promocionales si es

necesario (descripciones, capturas de pantalla, videos).

e Existen dos funcionalidades que no fueron necesarias para consolidar el primer
MVP, y que deben ser desarrolladas en la versién final de la aplicacién:
- Que el usuario cuente con la posibilidad de autenticarse utilizando su cuenta
de Google predefinida en su dispositivo, o con su cuenta de Facebook.
- Que en el perfil del usuario pueda almacenarse la ubicacién exacta utilizando
la API de Google Maps, con el objetivo de que el sistema canalice la ayuda a

las personas mas cercanas.
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ANEXO A: INFORME UX

COLABORADORES O EQUIPO DE TRABAJO

Los colaboradores de este proyecto son el Disefiador de Experiencia de Usuario, dos
usuarios miembros de la iglesia, comprometidos, que van a utilizar, evaluar y

retroalimentar a la aplicaciéon
PUBLICO

El publico consta de las personas que forman parte de una organizacién de
colaboracién social, que en este caso es una iglesia. Son personas de todo tipo de

edad, estrato social, educacién, habilidades y preferencias.

Este publico variado comprende desde jovenes que les resulta facil e intuitivo el
manejo de aplicaciones en el celular, hasta personas adultas mayores para quienes
la aplicacién debe constar de dos o tres opciones. Esto va a representar un problema
a la hora de realizar un disefio personalizado centrado en el usuario, por lo que se

puede pensar en interfaces personalizadas, por ejemplo, segun la edad.
ENTREVISTA ABIERTA

Entrevistado: Pastor Eduardo Vega, Coordinador de la Iglesia Evangélica de Ifiaquito

Norte
Fecha: 22/12/2022

Objetivo: conocer qué es lo que espera de la aplicacién, y tener una primera

aproximacion de la funcionalidad a disefiar.

¢Cudl es el problema que esta teniendo la iglesia para asistir a las personas que

forman parte de ella?
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Cuando una persona necesita ayuda de cualquier tipo, puede ser de salud,
medicinas, comida, trabajo, incluso oracion, por el momento se estd manejando a
través de los diferentes grupos pequefios, de discipulado, gedeones, oracién, entre
otros, pero no se cuenta con una base de informacién de quiénes realmente vienen
en forma frecuente, ni cuentan con una forma de solicitar esta ayuda; a veces ni
siquiera la piden por temor o verglienza. Y por el otro lado, existen personas que
les gusta ayudar mucho, a veces con las capacidades que cada uno tiene, puede ser

un médico, un obrero, una ama de casa, o intercediendo a través de la oracion.

Como imagina usted que puede funcionar la aplicacion?

Lo primero es cada persona pueda registrarse con su nombre, en lo posible una
direccion y un teléfono donde ubicarles. Luego presentarles la posibilidad de
ofrecer ayuda en alguna area, como los que mencioné, salud, medicinas, comida,
oracién, con la opcidon de poner “Otros” para ir incorporando otras areas que se
puedan clasificar. Finalmente, cada vez que una persona necesite ayuda, la solicita
de acuerdo a estas areas definidas. La aplicacidn deberia buscar quiénes pueden
ayudarle con su solicitud y contactar hasta que alguno responda afirmativamente.
Si la ayuda se concreta, se deberia registrar en el sistema para poder evaluar si el

sistema esta funcionando de esta manera. Si no, para buscar alternativas de mejora.

Qué problemas cree que se puedan presentar?

Que las personas, sobre todo las mayores, no cuenten con celular que soporte la
aplicacion, o no la utilicen por miedo o falta de conocimiento. Pienso que esto se
puede ir resolviendo con el tiempo, hasta que se vayan acostumbrando, pero si

puede representar un problema porque muchas personas son de escasos recursos.

Adicionalmente, otro problema puede ser que la gente, sobre todo por estas zonas,
es muy exigente, y puede creer que es una obligacion de la iglesia canalizar la ayuda
gue estadn solicitando, en lugar de ver que es una colaboracién individual y
voluntaria de cada persona. Esto es un problema porque a la final quien queda mal

ante cualquier ayuda no concretada es la iglesia. Pienso que, al principio, hasta ver
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como marcha este tema, se puede clasificar a las personas por grupos, y se indique
de alguna forma que cada categoria de ayuda sea solo para tales grupos, por
ejemplo, pueden pedir ayuda de viveres solo los que pertenecen al grupo de

discipulado. De esa forma, se puede ir controlando en forma paulatina.

CARD SORTING

De las principales categorias y contenidos de la aplicacion.

Menu Ment

Home . q

inferior hamburguesa

Solicitar Mis
ayuda solicitudes Perfil
Ofrecer Mis Cerrar
ayuda ayudas sesion

Configurar
ayudas Perfil
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MAPAS DE EMPATIA

Pastor Eduardo Vega

Pierisa que hay que S glante precupeds
msjoenr el ema da las THINK & FEEL P
ayudas anté las neceskdad de los
miembros de la igiesla. mizmbeas de & iglesia, y

muchas ni e conocen

Mira que muchas
actividades se resizan
eon ieenclogia Le parscs
nRaresante ver G puede
rasultar da esta
E5la primera vez que anlcackin.
‘escucha sohre uns
aphcaciin que pemsita
HEAR canaizar ayudss antre los s s SEE
e ot My bign gl GRkEry qua
e san muy aliruistas a la
hora de ayudar a los
dernis. Pusden ser
PErsanas ciave an aste
proceso.
Con ol tiempa se pusden
La mayaria de mismbeos P
e i i thenen un T
‘eRhilar, ALrquR sRan di
o SAY&DO i,

Saber Feforzar los lazos como.
= Tomn PAINS Lixs parsanas que asisten quiénes GAINS CTET IR
e riad, ru & 10rma A, T NG forman parts e
saben quidn la puede son siervos o no asisten a e by ighesia,

Cobollobl i mﬂ:‘me&h Aumentar el compromisa
Priade hacarss cargo ol commided
a icisia, i A51A NG oo i 501 una L)
qukings sen, sobre toda. apoyo entre tados ks
adufios mayares. mismbros.
7
Carmen Perez
No st wlifzar bien o Saria My bueno tener 8
AR, [T £TE0 qUB THINK & FEEL e
pedia hacero con la tenga una necesidad.
prctica.
Escuchs que las personas
o tanan a quién acudic _
‘Su hijs mansia muy bien el
um:;mw cotdar y podris pedile
#uda & Slla para aprander
amanaar s aplicaciin.
HEAR p— SEE
personas que queren
ayucar, pern no saben
i recesits ayuda.
Es optimista de gue puede.
Pockia ofrecer algo de reaultaraln buens de
e utikzar esta spicacin,
e et SAY &DO Es1i dispuasta a probar.
Toda ¢
o Iustraci oo PAINS Fali uniciad en 1a igkesla, aprende con GAINS
v muchas tienan la préctica.
Polar manejer intencitn de ayudar per
- alfinal cacs uro mira per
i minmo, Majar 65 dar cua racibir,
30 puede ayudar 2 qua
Ias personas cambien el
equisma por la empatia.
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USER PERSONA

Pastor Eduardo Vega

GOALS NEEDS
Eduardo Vega
¥ i tiene Dios ha Recursos para cumplir 1os objetivos de la iglesia
Dios.y par
— i Teologia. Recursos para estudios de mis hijos
Ighesk Més colaboractén de los miembros de 1a iglesia
< Karl
g ik o Iglesiay lfos.
g ! e
§ Job Titles Ledo, en Teolagia esposa, y mirar toda Ia hermosa creacién qué Dios 10s ha Wi v sl oo deutre y S el pals,
e ] Status: Happy dado.
25
Locatio: Quito - Ecuador
FERSONAX INFLUENCERS PAINPOINTS INTERESTS
What products or services are influencing
Introvert Extrovert Cambio de ublcacidn de 1a iglesia en un afio, 4
° una infraestructura propla. Evangelizacion,
n m e La arganizacién de las personas es complicada,
. Analytical . Creative unidad de l igles
= Generar Ingresos para la manutencin de los
3 _ e T
E 3 Timerich entretenimiento.
X %
& MEIAVIORTRADY Tiempo insuficiente para todas las actividades
s cadas en el dia.
- e e -
it o
:
¥
i Independent Tegm player
GOALS NEEDS
Carmen Pérez
“Soy: dindmi as par Trabajar con World Vi
los demés. Madre de dos hijos. a los que amo mucho. Me
Aprender a cantar en forma profesional. Tiempo y dinero para cumplir mis objetivos.

encantan los litos. Me apasiona Ia costura y Ia mésica. En mi

con i familia.”
3 Apoyar a mi hija para que sea profesional ¢
§ independiente.
g Job Title: Tec. Costura
5 ‘Statuss Happy
LE
Locatio: Quito - Fcuador
FERSONALIIY INFLUENCERS PAIN POINTS INTERESTS
What products o services are influencing
Introvers Extrovert Falta de recursos para cumplie mis abjetivos
e Tener mi propio negocio local para artesanias y

bazar.
Problemas de salud, no graves, pero afectan

Andlytical :"‘:" Disfrutar de Ia compaia de mi hija y apoyaria
n sus sueiios de ser profesional y viajar.

Busy Time rich

BEHAVIOR TRAITS

Messy Organized PASSIONATE EMPATHETIC
L ]
cumious | ApveENTUROUS

independomt Team player

The persana canvas can be used to give a

customer segment & face and name
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JOURNING MAP

Para registrar las categorias para prestar ayuda.

Phases Discovery onboarding i Continued Engagement

Bl st

User actions wwcEamnc gmrder E——
st B o St ia: e engmien Tk, At e
erenmp e et o e Ao ame v, it
Fut, e s e T s :
- P r— e o .

Excon conn 253700 s aa kT s - o

Eduardo
“Sales Executive” L v bt

Touchpoints
St o

. 54
» Pastar
» Experienced of 30
Feelings and thoughts

Backgrouna: -
Eduardo Vega, Pastor de la glesia
Evangelica de lhaquito, Dedicacio a -
18 evangelizacion e lss personas =
del sectar de Caldercn, y aumentar
el campromisay la uniciad entre los
miembrnes de la iglesia.

Ghallenges:
Incentivar a los miembros de la

iglesia para participar dando y . .
recitiends ayuda a quien la Pain points
necesite, y sumentanda asi el

IS ——

Snnss T
cosgs o

sentido de pertenencia. [

Goals:
Registrar los datos personales y las
ayudss que pusde ofrecera los .
demas miembros de a iglesia, Passible steps

solutions

Storyboarding
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ANEXO B: RESULTADOS DEL TEST

USABILIDAD

Objetivo del Test

El objetivo principal del test es valorar si los usuarios
comprenden el funcionamiento de la aplicacién y el
beneficio que obtendria la organizacién y sus miembros a
través de él. También permitira validar lo que se ha
derivado de las entrevistas y encuestas con los usuarios.
Y finalmente, detectar los puntos de dolor, frustraciones e
inconformidades del los usuarios frente al disefio de la
aplicacion.

Los resultados del test ofreceran una retroalimentacion al
disefio de la aplicacién para realizar los ajustes o mejoras
necesarios.

Participantes

Se escogieran como usuarios participantes para evaluar
el proyecto y realizar la encuesta a un pastor, un siervo,
dos colaboradores y ocho asistentes a la iglesia en
calidad de miembros integrantes que asisten en forma
regular, doce personas en total.

Por el momento no fue posible observar sus expresiones
o reacciones, que hubiera sido lo ideal, para validar lo que
estd acertadamente disefado, e identificar los puntos de
dolor mas facilmente.
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DE

Meétodo

Una vez que se contruye el prototipo de la aplicacién en
base a las entrevistas y encuentas a los usuarios, se lo
levanta en una herramienta donde los usuarios puedan
mirar las diferentes funcionalidades, en este caso en
Maze. Con esta misma herramienta se disefia una
encuesta que permita obtener las opinionces de los
usuarios respecto al prototipo.

Una vez recopiladas las respuestas tanto del prototipo
como de la encuesta, se analiza la informacion para
extraer las conclusiones que permitan mejorar la
aplicacién y por tanto, la experiencia del usuario.

Criterios de seleccién
de los participantes

Representatividad de la muestra: todos los integrantes
de la iglesia van a utilizar la aplicacion con el mismo
propdsito, pero cada perfil puede aportar con un punto
de vista diferente, por lo que es importante recopilar
las impresiones de todos los tipos de usuarios.

Perfil demografico: De la misma forma, el eriterio de
personas con edades, género, y nivel educativo
variados va a contribuir en la recoplicacion de las
necesidades, objetivos y expectativas de los usuarios
objetiva.

Experiencia con tecnologia: En una primera etapa, la
muestra incluye usuarios que tengan familiaridad con
aplicaciones en dispositivos méviles.



Reporte de Usabilidad del Prototipo

Aplicacién para Redes de Colaboracién Social

Prototype Test
Estaes ¥ de 5

Q < 2 [c
70.0% 10 73.7% 1038.7s
Mission unfinished Total testers Misclick rate Avg ation

Rendimiento por Pantalla

Usabllity Breakdown

Analyze the performance of every screen with thecs usability ctate

50.1s 45.5%
The aver me spent on screens in this mission is long. Delve into the optimal path analysis The average rate (across screens) of users who misclicked is high. In a finished product this can
section to discover what's causing this. fead to lost users. Consult the optimal path analysis to Improve users’ experience.

£EN ;
B / 1“
Screen 3 "‘ 9
Presentacion Inicio de Sesidn Solicitar Ayuds Solicios Ayuds Confirmar Ap
]
i 4s 16s 3is 59s 29s 272s 22s
Avg.time

Esta grafica nos muestra que otra razén para acompaiiar al usuario en la revision del prototipo
es que puede quedarse en una pantalla por mucho tiempo por hacer otra actividad, con lo que
el tiempo se incrementa sin un motivo justificado.
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Mapas de Calor

Inicio de Sesion Menii Principal Conhimar hyuds Configurar Ayuda

e vy

ﬁ

Los mapas de calor nos muestran que el usuario necesita una guia personalizada para
movilizarse en el prototipo, puesto que la mayoria espera poder ingresar informacion o
escoger cualquier botén de la pantalla.

Métricas de Exito

Success Metrics
Understand your maze's success and drop-off rate for all screens in the path

@® Testers exited @ Testersin flow
100%

75%
@
27.3%

Uh ohl! An unusually high % of testers left the expected path.
Help bring back lost testers by consulting the metrics below.

50%

25%

0%

Esta gréfica nos muestra que los usuarios se fueron perdiendo conforme avanzaban en el flujo
del prototipo.
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ANEXO C: RESULTADOS DE LA ENCUESTA

Resultados de la Encuesta

Escoja la funcién que desempeiia en la iglesia.
Mutiple Choice 13
Responses

8 2

2.2

dinader 8% 12
uler Ministerlo 8% 12

<& Displayallresponses > 1 2

Existen usuarios de todas las categorias, sobre todo de quienes van a utilizar la aplicacion
(Asistentes).

Resultados de la Encuesta

En qué areas cree que se puede ayudar a los miembros de la iglesia?
Muitiple Choice 12
Responses

< Displayallresponses > 2 2

Las respuestas corroboran las opciones de ayuda que se pueden dar y recibir en la iglesia.
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Resultados de la Encuesta

¢La combinacion de colores en la aplicacion le p: i6 agradable?
Yes/No 12
Responses
0, 0,
100% 0%
12 testers 0 testers

Todos estan de acuerdo con la combinacién de colores utilizada en la aplicacion.

Resultados de la Encuesta

;Cual fue el nivel de comprension de lo que hace la aplicacion?

Oplnion Scale 12 838
Responses Average
0% 0% 0% 0% 0% 0% 8% 33% 33% 25%
o o o 0 o= o2 !

12 4= 4= 32
7 8 L] 10
o comprendi nsda Comprandi todo

El nivel de comprensidn de la aplicacidn es bueno, a pesar de que el prototipo no
presta la facilidad de que el usuario sepa por dénde va el flujo en forma secuencial.
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Resultados de la Encuesta

¢Qué nivel de utilidad considera que tendria la aplicacion para su iglesia?

Opinion Scale 12 9
Responses Average
0% 0% 0% 0% 0% 0% 8% 25% 25% 42%
02 0= o= o= o= o2 12 3= 32 g
1 2 3 = 5 6 b 8 9 10

Un nueve es un excelente promedio para tener una buena expectativa de uso de la
aplicacién, sobre todo considerando que es una aplicacién nueva.

Resultados de la Encuesta

¢Qué sugerencias realizaria para mejorar la aplicacion?
acy n
Responses

Open Question - @ Read about oriv:

Todo esta perfecto

* Que se nesecita gente de verdad comprometida en ayudar en este proyecto

+ todo bien

La aplicacién experimenta pequefios bloqueos

Se necesitaria un proceso de verificacion de datos y situacion de los solicitantes de ayuda. Para evitar el uso

indiscriminado de la aplicacion.

+ Los mensajes podrian ser mds concretos. El boton de responder solicitud, cambiar por "Ofrecer ayuda. Podria ser el

nombre de la Aplicacién "911 IEVI"

Silo van a gestionar en toda la iglesia lograria ser muy util

+ En pa paguina inicial donde indica cargos de la iglesia. Seria mejor indicar: voluntario activo e inactivo. Ya que seria
mas compromiso espiritual biblico que por emociones momentarias.

* Poder dejar datos personales

Colocar la ubicacién de la persona a la que se va a ayudar para contactarla mas rapido.

De las sugerencias se extraen algunos cambios en el disefio que pueden mejorar la
experiencia del usuario, como colocar los mensajes mas concretos, o ponerle un
nombre llamativo a la aplicacién.
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