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Resumen

Las compras a través de medios digitales cada vez son mas comunes. El comercio
electrénico pareciera estar en auge y creciendo a ritmos exorbitantes. En Argentina, 9 de
cada 10 usuarios con acceso a Internet ya ha realizado al menos una compra.
Incertidumbres que anteriormente solian prevenir el desarrollo de esta actividad resultan
ser cada vez menos una barrera, y esto sélo genera aun mds crecimiento del sector. Sin
embargo, existe una parte del proceso que pareciera no escalar al mismo ritmo ni magnitud.
La logistica vinculada al envio de paquetes adquiridos en las tan conocidas tiendas virtuales
se encuentra constantemente con el desafio de satisfacer la demanda de los compradores
virtuales. No sélo esto, sino que es aln mayor el desafio que tienen aquellos vendedores de
lograr afrontar los costos que implican los envios de sus ventas.

Esta problematica resultd ser la motivacién detras del presente trabajo, el cual
buscaba mejorar aspectos como costos y tiempos en los envios de paqueteria respecto de
las alternativas de la actualidad, muchas de ellas, servicios de paqueteria tradicionales. Para
lograrlo, se decidié adoptar un enfoque desde las soluciones enmarcadas bajo el concepto
de economia colaborativa, la cual consiste, en pocas palabras, en lograr el maximo
aprovechamiento de los recursos a través de su uso compartido. La solucién planteada fue
una aplicacién para dispositivos modviles a través de la cual usuarios con las distintas
necesidades mencionadas previamente pudiesen ponerse en contacto. De esta manera,
aquellos con la necesidad de enviar un paquete podrian lograrlo vinculdndose con usuarios
dispuestos a efectuar dichos envios. Para ello, estos ultimos pondrian a disposiciéon un
medio de transporte propio el cual contara con espacio ocioso y, de esta manera, obtener
un rédito econdmico por concretar el envio. De esta manera, se logré desarrollar una
alternativa innovadora, mas veloz e incluso mas econdmica a aquellos servicios de
encomiendas y paqueteria actuales, pudiendo brindar una solucién al problema planteado
respecto a costos y tiempos vinculados al envio de paquetes.

Palabras clave: logistica, ecommerce, crowdshipping, aplicacién.



Abstract

Purchases through digital media are becoming more common. Electronic
commerce seems to be booming and growing at exorbitant rates. In Argentina, 9 out of 10
users with Internet access have already made at least one purchase. Uncertainties that
previously used to prevent the development of this activity turn out to be every time less of
a barrier, and this only generates even more growth in the sector. However, there is a part
of the process that seems not to scale at the same rate or magnitude. The logistics linked to
the shipment of packages acquired in the well-known virtual stores is constantly faced with
the challenge of satisfying the demand of virtual buyers. Not only this, but the challenge
that sellers have to face the costs of sending their sales is even greater.

This problem turned out to be the motivation behind the present work, which
sought to improve aspects such as costs and time in parcel shipments with respect to
current alternatives, many of them, traditional parcel services. To achieve this, an approach
from the solutions framed under the concept of collaborative economy was adopted, which
consists, to summarize, in achieving maximum use of resources through their shared use.
The proposed solution was an application for mobile devices through which users with the
different needs mentioned above could get in touch. In this way, those with the need to
send a package could achieve it by linking with users willing to make such shipments. For
this purpose, the latter would make available a means of transport which had its own space
and, thus, obtain an economic return for specifying the shipment.

This way, it was possible to develop an innovative, faster and even cheaper
alternative to those current parcel services, being able to provide a solution to the problem
posed regarding costs and times related to the shipment of packages.

Keywords: logistics, ecommerce, crowdshipping, application.
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Titulo

Sistema de crowdshipping para la entrega de paquetes

Introduccion

Gran parte del crecimiento y popularidad del comercio electrénico se debe a la
facilidad y velocidad que se tiene a la hora de adquirir algun bien. Sin embargo, es la parte
del proceso donde se debe hacer entrega de los productos que, debido a sus alargados
tiempos y elevados costos, le ha costado mantenerse a la par del resto y a la que le queda
mucho por mejorar. A su vez, cada dia es posible notar ain mas la fuerte presencia de las
economias colaborativas y como buscan ofrecer alternativas mas econdémicas a servicios
actuales en las industrias. Con el presente trabajo se desarrollé un prototipo tecnolégico
cuyo objetivo fue presentar una solucién alternativa a los problemas vinculados a la logistica
de los ecommerce, basdndose en las premisas de las economias colaborativas. Como
resultado del mismo, se desarrolléd una aplicacién mdvil cuyo objetivo era vincular usuarios
para que pudiesen hacer envios de paquetes y encomiendas a través de otros dispuestos a

llevar a cabo el transporte de dichos objetos.

Antecedentes

El crecimiento masivo del comercio electrénico en la Argentina parece no cesar.
Con un incremento de un 47% en el afio 2018 respecto del anterior, el panorama para los
comerciantes y compradores digitales resulta ser muy prometedor ("Estadisticas de
Comercio Electrénico", s.f.). Sin embargo, esta evolucion del consumo virtual se ha visto
limitada debido, en parte, a las barreras impuestas por los servicios de logistica ocasionadas

por sus altos costos y tiempos en promesa de entrega (Hadad, 2016).

Descripcion del drea problemdtica

Con el aumento de la demanda de servicios de logistica y paqueteria por parte de
los vendedores y consumidores online, las empresas del sector postal estan apostando cada
vez mas a este tipo de prestaciones, transformando su modelo de negocio e ideando nuevas

propuestas de valor. Claro es el ejemplo de Correo Argentino, quien en diciembre de 2016



manejaba unos 200.000 paquetes mensuales aproximadamente, mientras que, en el mismo
mes del afio siguiente, dicha cifra escald al millon de paquetes mensuales (Manzoni, 2018).
Pero el tener un medio por el cual enviar sus paquetes no es suficiente para
satisfacer la demanda de los mercados virtuales. Esta se vuelve mas estricta aun al exigir
cada vez menores tiempos de entrega y costos mas bajos. Y son estas dos dimensiones del
problema las cuales empresas tradicionales de paqueteria no estan logrando atacar. Tal y
como indica Tomas Allende, fundador de ShipNow: “comprar por internet tendria que ser
mas facil que en un shopping. Hay que entender que en internet una compra estd completa

cuando se recibe y no cuando se paga” (Hadad).

Justificacion

En la actualidad, podemos ver cada vez mas cémo las tecnologias de la informacién
y la comunicaciéon estan transformando distintas industrias. Tal vez una de las
transformaciones mas disruptivas viene de la mano de las llamadas economias
colaborativas, un modelo basado en la premisa del uso eficiente y compartido de los
recursos. Uno lo tiene y otro lo necesita. Podemos ver esto en la industria del transporte
con empresas como Uber, en la industria hotelera con el gigante AirBnB, en los servicios de
delivery con Rappi y Glovo, y la lista continda. Pero, éen la industria de los envios y
paqueteria?

Tal y como se menciond anteriormente, uno de los problemas mas importantes al
que se enfrentan las empresas de comercio electronico es cumplir con su promesa de
entrega asegurandose, de esta manera, que los productos que les son adquiridos sean
entregados en tiempo y forma y sin incurrir en grandes gastos. Para solucionar este
problema, se planted un prototipo tecnoldgico que formaria las bases para consolidar una
de estas, ya mencionadas, economias colaborativas, en donde tanto grandes como
pequefios comerciantes electrénicos pudieran realizar el envio de sus productos a través de
una red de usuarios. Estos usuarios serian, idealmente, aquellos que estuviesen proximos a
realizar un viaje cuyo destino coincidiera con el destino del paquete de algin vendedor y
dispusieran de espacio ocioso en su medio de transporte para llevar el mismo.

Para empresas de comercio electrdnico, esto significaria disponer de un medio de

envio con alta disponibilidad, bajos costos y menores tiempos. Por otro lado, para empresas



de logistica, esto presenta una ventaja competitiva al poder ofrecer un medio alternativo e

innovador comparado con los ya existentes.

Objetivo general

Desarrollar un prototipo de aplicacién mdvil que permita coordinar el envio de
paquetes a través de una red de usuarios a tarifas menores que las ofrecidas por las
empresas de logistica y paqueteria alternativas, pudiendo hacer seguimiento en tiempo real

del envio y permitiendo el envio de mensajes entre usuarios.

Objetivos especificos

e Relevar datos de las empresas de logistica y paqueteria existentes acerca de
los costos de envio y, en lo posible, tiempos de entrega.
e Determinar qué factores ayudan a definir la tarifa de envio.

e Definir una tarifa menor a las disponibles en el mercado.

Marco referencial

Dominio del problema
Previo a ahondar en cuestiones relacionadas al comercio electrénico o incluso las
economias colaborativas, creo pertinente indagar sobre la importancia que tiene la logistica
en los procesos empresariales. Se comenzara definiendo qué es logistica para luego
comprender cémo se manifiesta en el dominio del problema.
La logistica es la parte del proceso de la cadena de suministros que planea,
lleva a cabo y controla el flujo y almacenamiento eficientes y efectivos de
bienes y servicios, asi como de la informacién relacionada, desde el punto de
origen hasta el punto de consumo, con el fin de satisfacer los requerimientos
de los clientes. (Ballou, 2004, p. 4)
En esta definicién, a su vez, incluimos un concepto nuevo que es la cadena de
suministros.
Esta cadena es una secuencia de procesos funcionales que se repiten con el
objetivo de satisfacer a un cliente brinddndole un producto o servicio. Cada

uno de estos procesos produce y elabora una parte del producto y, a su vez,



cada uno de estos productos elaborados agrega valor al proceso. (Camacho,
Gbémez Espinoza y Monroy, 2012)

Cada eslabdn del proceso depende del anterior, y el producto final, por ende,
depende que exista un alto grado de sinergia entre las partes para brindarle al cliente un
producto de alto valor agregado y que cumpla con sus expectativas.

Comprendiendo cual es el rol que cumple la logistica en el proceso productivo de
las empresas, se analizarda mas en profundidad qué aspecto de este eslabdn de la cadena de
suministro resulta pertinente estudiar.

Dentro de las actividades que se dirigen para conformar la logistica de los
negocios, es posible encontrar dos grandes grupos. Las actividades clave y las
actividades de apoyo. A su vez, dentro de las actividades clave podemos
identificar una que resulta de particular interés, que es la actividad de
transporte. (Ballou, p. 4)

Para aquellas empresas que deben hacer llegar productos o servicios a sus clientes,
el transporte les resulta una actividad esencial ya que no pueden operar sin el movimiento
de sus materias primas o productos terminados. De la mano de su importancia también
vienen sus altos costos.

Se estima que esta sola actividad representa entre un 50 a un 66% de los
costos logisticos totales, y aproximadamente un 11% del volumen de ventas
de las empresas. Resulta importante también remarcar los altos costos por
incertidumbre ya que, al ser en la mayoria de los casos una actividad
tercerizada, se producen gigantes pérdidas ante huelgas imprevistas por parte
de los transportistas que, como consecuencia, ocasionan que no pueda darse
servicio a los mercados. (Ballou, p. 4)

Se puede dar por sentado, entonces, que la logistica, particularmente el transporte,
es una actividad de suma importancia en el proceso productivo empresarial.

Teniendo en mente lo presentado anteriormente, es posible ahondar, ahora si,
sobre qué es el comercio electrénico y como se relaciona con este proceso de la cadena de
valor. En “Comercio Electrénico” (s.f.), la Organizacién Mundial del Comercio define al
comercio electrénico como: “la produccion, publicidad, venta y distribucion de productos a
través de las redes de telecomunicaciones”. Partiendo de esta definicién, es posible notar

qgue no solo se habla de la venta a través de medios digitales, sino que también se



involucran cuestiones como la publicidad, la produccién y, por ultimo, la distribucién.
Incluso se podria decir que el comercio electrénico o e-commerce consiste en adaptar
parcial o totalmente la cadena de valor para estar disponible a través de las redes de
telecomunicaciones.

La aceleracion de gran parte del proceso de venta gracias al comercio electrdnico,
como la busqueda de productos y la realizacidon de pagos, entre otros, ha contribuido a que
los clientes demanden mayor rapidez en el procesamiento de sus compras y entrega de sus
productos. Sin embargo, es por esto que cobra tanta relevancia la logistica en el
e-commerce. Si bien gran parte de la cadena de suministro se logra automatizar gracias a las
herramientas digitales, el proceso logistico sigue viviendo en el mundo fisico.
“Competidores de clase mundial tienen tiempos promedio del ciclo de pedidos (el tiempo
que transcurre desde que tiene lugar un pedido y cuando se recibe) de siete a ocho dias”
(Ballou, p. 15). Es, tal vez, este desbalance entre poca inversion de tiempo para concretar
una compra, que se halla en el dominio de los minutos o incluso segundos, y la larga espera
para la recepcidon del producto una de las mayores motivaciones para lograr estudiar la
logistica en el comercio electrénico y cdmo se busca optimizar esta misma.

Nace, asi, un nuevo concepto conocido como e-logistics, que hace referencia a las
transformaciones que produce la aparicion de tecnologias relacionadas con Internet en la
logistica tradicional (Lourenco, 2005). Una de ellas es el acortamiento de la distancia con el
cliente, ya que se elimina el vendedor intermediario aunque, por otra parte, se afiade otro
nuevo, que es el agente logistico (Varga, 2014). Esto deriva en nuevos requerimientos de
eficacia, eficiencia y flexibilidad para el sistema logistico (Travaglini, 2014).

Estos requerimientos han dado lugar al origen de nuevos modelos logisticos que
buscan dar respuesta a las necesidades logisticas de los comerciantes digitales. A
continuacion se explicaran brevemente los 3 mas conocidos: dropshipping, crossdocking y
e-fullfilment autogestionado (Barroeta, et. al., 2016).

En el modelo de dropshipping, toda la responsabilidad de almacenar los
productos, preparar y enviar los pedidos queda en manos de un mayorista. E/
vendedor recibe compras a través de Internet y realiza los pedidos a este
mayorista. Por otro lado, el modelo crossdocking consiste en enviar un pedido

a un proveedor una vez realizada la venta. Luego, este proveedor se encarga



de depositar los productos en un almacén, donde, en vez de acumularse, se
consolidan y envian al cliente final. (Barroeta, et. al.)

Por ultimo, se encuentra el e-fullfilment autogestionado. Este modelo es, tal vez, el
mas tradicional de todos, donde la empresa decide no tercerizar el almacenamiento de los
productos, sino que posee un almacenamiento propio (Travaglini). Si bien este modelo
puede resultar costoso, también resulta muy eficiente en términos de tiempo de entrega, ya
qgue el producto se encuentra disponible para ser despachado ni bien el cliente realiza el
pedido. Hay que tener en cuenta que es posible que mds de un modelo conviva con otro
para responder a las necesidades del negocio. Un ejemplo muy conocido es el de
Mercadolibre, que dispone de los 3 modelos trabajando en conjunto.

Con el avance de las tecnologias de la informacién y comunicacién y el acelerado
crecimiento de Internet, han nacido nuevos paradigmas respecto a la produccidn de bienes
y servicios. A continuacion, se indagara sobre las llamadas economias colaborativas para,
finalmente, presentar el concepto de crowdshipping.

“La economia colaborativa es un modelo de negocio centrado en la colaboraciény
la ayuda mutua, en donde los servicios son considerados bienes de intercambio” (Medrano,
Aza, 2017). Dicho en otras palabras, la esencia de este modelo tiene sus bases en el mdximo
aprovechamiento de los recursos, ya sean bienes o servicios, a través de un consumo
colaborativo, que surge de compartir estos mencionados anteriormente (Cdmara Argentina
de Comercio y Servicios, 2017). Es gracias a plataformas digitales que facilitan la vinculacion
entre partes para lograr el consumo colaborativo que este modelo se encuentra en auge.
Podemos mencionar algunos ejemplos muy conocidos como lo son Uber, AirBnB y
BlaBlaCar, entre otros.

De esta manera, nace de la integracion de e-commerce, logistica y economias
colaborativas el concepto de crowdshipping, que consiste en aprovechar los viajes de los
usuarios para que estos lleven a cabo el envio de un paquete a su lugar de destino
(“"Crowdshipping': la economia colaborativa se mete en tu equipaje”, 2015). Esta nueva
propuesta, trae consigo ciertos beneficios para quien decide enviar, como costos
abaratados, certeza respecto a la fecha de entrega del paquete que, idealmente, deberia
coincidir con la fecha de arribo de quien lo transporta al lugar de origen e inmediatez al

momento de despachar los productos.



Actividad del cliente

Si bien en este trabajo se utiliz6 una empresa modelada, la actividad de esta
empresa estaria estrechamente relacionada con los prestadores de servicios de lo g istica y
paqueteria, como lo son OCA, OCASA, Correo Argentino, entre otros.

Para lograr entender un poco mds en profundidad la actividad de estos
prestadores mencionados, a continuacién se presenta un breve fragmento de la pagina
institucional de OCASA. En esta, la empresa expresa: “Somos una empresa internacional con
mas de 35 afios de experiencia en Soluciones Logisticas. Brindamos soluciones a empresas,
tanto en e-commerce como en logistica general y salud” (“Quiénes somos”, s.f.). Por ultimo,
para ampliar este fragmento, se expone aqui la misidon de la misma:

Prestar servicios de soluciones logisticas integrales en todo el mundo,
priorizando las necesidades de los clientes, con el mas alto nivel de servicio,
seguridad, alta adaptabilidad y las mejores practicas, segln las normativas

internacionales y que en cada pais correspondan. (“Quiénes somos”)

TICs

Metodologias agiles

Las metodologias dgiles son aquellas que “universalmente dependen de un

enfoque iterativo para la especificacion, desarrollo y entrega del software” (Sommerville,

2005).
A diferencia de las metodologias tradicionales o pesadas, las cuales imponen
una disciplina de trabajo fundamentada en la documentacion sobre el proceso
de desarrollo de software, las metodologias dgiles obvian la documentacion y
se centran en el trabajo. Buscan el equilibrio entre proceso y esfuerzo. (Molina
Montero, Bryan, et al., 2018)

Scrum

Segun Francia (2017), Scrum “esta basado en un modelo de proceso empirico, con
respeto a las personas y basado en la auto-organizacién de los equipos para lidiar con lo

imprevisible y resolver problemas complejos inspeccionando y adaptando continuamente.”



Kanban

El sprint es el latido del ciclo de Scrum. La planificacion y la seguidilla de
revisidn y retrospectiva marcan respectivamente el comienzo vy fin del sprint.
La longitud del sprint se encuentra fija y jamds se extiende. La gran mayoria
de los equipos Scrum eligen una duracion de sprint de dos, tres o a lo sumo
cuatro semanas. Durante el sprint, el equipo lleva a cabo una reunién diaria.
Cada reunién en Scrum tiene una duracion maxima fijada a priori (concepto
denominado timeboxing en la jerga de Scrum). Para un sprint de cuatro
semanas el tiempo que suele dedicarse a la primer y segunda parte de la
reunidn planificacién, asi como también a la revisidon y retrospectiva suele
fijarse en cuatro horas cada una. Para sprints mas cortos deberan ser
ajustadas en proporcion con la duracion del sprint. (Hundermark, 2009)

En Scrum es posible identificar 3 roles bdsicos. El Product Owner es quien
gestiona el producto y el retorno de la inversion. Es quien recolecta
requerimientos, administra y prioriza el backlog de producto y acepta el
software al final de cada iteracion. El Scrum Master es quien gestiona el
proceso de creacion del producto. Es un facilitador, coach y mentor, quien
asegura un entorno de trabajo para el equipo, protegido de interferencias y
directivas. Por ultimo, estd el equipo de desarrollo, quienes se gestionan a si
mismos, estiman el tamafio de cada item del backlog y se compromete a

entregar incrementos de software con calidad de produccion. (Hundermark)

Consiste en dividir un proceso en fases delimitadas, en donde una tarea sélo
podria avanzar a la siguiente fase si se cumpliese el objetivo de la fase actual.
Esta metodologia permite visualizar el estado de las tareas y controlar las

tareas hasta su finalizacion. (Arriaga Garcia, 2018)

Paradigma orientado a objetos

Es la descomposicion de un sistema en objetos, que son entidades que tienen
un estado y un conjunto de operaciones definidas que operan sobre ese
estado. El estado se representa como un conjunto de atributos del objeto. Las

operaciones asociadas al objeto proveen servicios a otros objetos (clientes)



gue solicitan estos servicios cuando se requiere llevar a cabo algun calculo.
Los objetos se crean conforme a una definicion de clases de objetos. Una
definicion de clases sirve como una plantilla para crear objetos. Esta incluye
las declaraciones de todos los atributos y operaciones asociados con un

objeto de esa clase. (Sommerville)

Control de versiones

“El control de versiones es un sistema que registra los cambios realizados sobre un
archivo o conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de modo que puedas recuperar

versiones especificas mas adelante” (“Empezando - Acerca del control de versiones”, s.f.)

Bases de datos

Como expresa Mannino (2007) las bases de datos son “una coleccién de datos
persistentes que pueden compartirse e interrelacionarse”. Desglosando un poco esta
definicion, podemos decir que estos datos son persistentes cuando residen en un
almacenamiento estable y no volatil y que estén interrelacionados significa que pueden
conectarse para mostrar un todo mds completo.

Las bases de datos estdn compuestas por entidades, que son conjuntos de
datos sobre un tema, y que pueden accederse de manera conjunta. Estas
entidades se representan mediante tablas, que son arreglos de datos en dos
dimensiones. Una tabla estd compuesta por un encabezado, es decir, una fila
con nombres de columnas, y el cuerpo, que es su contenido. Ademds, existen

relaciones que indican las conexiones entre tablas. (Mannino)

Bases de datos no relacionales

Las bases de datos NoSQL estan disefiadas especificamente para modelos de
datos especificos y tienen esquemas flexibles para crear aplicaciones
modernas. Las bases de datos NoSQL son ampliamente reconocidas porque
son faciles de desarrollar, su funcionalidad y el rendimiento a escala. Usan una
variedad de modelos de datos, que incluyen documentos, graficos,

clave-valor, en-memoria y busqueda. (“¢Qué es NoSQL?”, s.f.)



Bases de datos de documentos

Una base de datos de documentos es un tipo de base de datos no relacional
que ha sido disefiada para almacenar y consultar datos como documentos de
tipo JSON. Las bases de datos de documentos facilitan a los desarrolladores el
almacenamiento y la consulta de datos en una base de datos mediante el
mismo formato de modelo de documentos que emplean en el cédigo de
aplicacion. La naturaleza flexible, semiestructurada y jerarquica de los
documentos y las bases de datos de documentos permite que evolucionen
segun las necesidades de las aplicaciones. (“¢Qué es una base de datos de

documentos?”, s.f.)

Backend as a service

Con el avance de los paradigmas relacionados a la infraestructura de aplicaciones,
como aquella basada en microservicios, han nacido nuevas propuestas en las cuales se
busca independizar a los desarrolladores de todo aquello relacionado a infraestructura. Tal
vez una de las propuestas mas conocidas es el modelo Backend as a Service, en el cual un
prestador ofrece toda un esquema de servicios como almacenamiento en la nube, servicios
de analitica, autenticacion, notificaciones push, entre otros, sin la necesidad de que el cliente
o desarrollador tenga que montar todos estos servicios en sus propios servidores (Alonso

Vega, 2017).

Competencias

Actualmente, existen distintas soluciones de crowdshipping que se encuentran
funcionales en distintas partes del mundo, no asi necesariamente en Argentina. A
continuacion, se presentaran dos de las cuales han logrado mayor crecimiento y evidencian
el éxito de este modelo de negocio.

Por un lado, encontramos a PiggyBee (https://www.piggybee.com/), creada en
2001 por David Vuylsteke, quien se inspird en los encargos de amigos y familia que traia su
padre de sus viajes (Alvarez, 2014). Entre las distintas caracteristicas de la plataforma se

pueden destacar: la posibilidad de realizar envios de paquetes, la posibilidad de llevar
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paquetes, un modulo de pago seguro y un sequro gratuito ofrecido en por convenio con la
empresa Marsh. (“Preguntas frecuentes”, s.f.)

Por otro lado, tenemos a la empresa Roadie (https://www.roadie.com), nacida en
Estados Unidos en el afio 2015. Se estima que aproximadamente 250 millones de vehiculos
circulan por calles, carreteras y rutas estadounidenses a diario. Es bajo esta premisa que
Marc Gorlin, su fundador, decide crear Roadie para aprovechar este recurso y crear una red
de usuarios mediante la cual poder realizar envios de paquetes. En tan solo un afo, la
empresa de crowdshipping estadounidense ya ha logrado unas 250000 descargas de su
aplicacion y 20000 conductores, es decir, aquellos que transportan los paquetes

(Hall-Geisler, 2016).

Disefio metodologico

Metodologia utilizada

Para el desarrollo del prototipo tecnoldgico planteado en este trabajo, se utilizé la
metodologia Scrumban, que es la combinacién de aspectos de Scrum y Kanban a la vez. Para
el tablero en el cual se llevé a cabo el seguimiento de las tareas, se hizo uso de la plataforma

Trello (www.trello.com).

Herramientas de software

Lenguaje de programacién
Para el desarrollo del prototipo planteado se hizo uso del lenguaje Java. Esto se

debe a que, junto a Kotlin y C/C++, son los lenguajes estandar para el desarrollo de

aplicaciones moviles para la plataforma Android.

Entorno de desarrollo integrado

El entorno de desarrollo integrado utilizado para la codificaciéon del prototipo fue
Android Studio, una herramienta desarrollada por Google y basada en el entorno Intelli)
Idea, de la empresa JetBrains. Android Studio es el entorno estandar a la hora de desarrollar
aplicaciones para dicha plataforma vy facilita muchas herramientas utiles, como el
versionado, renderizacién de la interfaz grafica de usuario de las distintas pantallas, entre

otras.
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Infraestructura

La infraestructura de la aplicacién se construyd utilizando Firebase, que es la
plataforma de backend as a service de Google. La misma cuenta con distintas prestaciones,
entre las cuales podemos mencionar autenticacién de usuarios, bases de datos no

relacionales, pruebas A/B, reporte de errores y muchas mas.

Base de datos

Para la persistencia de los datos se utilizd Realtime Database, que es una base de

datos no relacional compuesta por documentos incluida en Firebase.

Recoleccidn de datos

Para la recoleccién de los datos necesarios, es decir, informacion respecto a costos
y, en lo posible, tiempos de los envios de paquetes y encomiendas establecidos por los
prestadores de servicios logisticos actuales, se utilizd la técnica de tabulacién, de manera
que se pudo disponer de toda la informacién en una tabla que facilitara la comparacién
entre los distintos prestadores y entre las distintas variables, como ser tamafo, peso, y
otros. Para el llenado de esta, se recurrié a la informaciéon que proveen los cotizadores
online de estos prestadores, en caso de disponerlo.

A modo de ejemplo, OCA cuenta con un cotizador online en el cual se solicitan
datos de las dimensiones y peso del paquete, sumado al origen y destino del mismo. Por
ultimo, se ofrecen tres alternativas de envio que varian dependiendo de si el envio se

realizara con retiro en sucursal o a domicilio y el tiempo de duracién del envio.
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Elaboracién propia.

Figura 2. Diagrama de Gantt del trabajo. Fuente
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Relevamiento

Relevamiento estructural

Para el trabajo en cuestidn no se cuenta con un cliente fisico, sino que se trabaja
con una empresa modelada. Dado esto, se plantean dos posibilidades respecto a la
infraestructura necesaria para la adopcidon del sistema. Por un lado, la adquisicion,
configuracidn y mantenimiento de servidores propios y, por otro lado, la posibilidad de

contar con una infraestructura basada en servicios en la nube. En la siguiente tabla se

muestra una comparacion respecto a distintas variables de ambas opciones.

Tabla 1

Comparacion de infraestructura local (On Premise) y en la nube (cloud)

Variable Local (On Premise) Nube (Cloud)

Costo Requiere de varios Los costos se reducen a los
componentes, como el planes mensuales que
sistema de  seguridad, ofrezcan los distintos
cables, router, switches, prestadoresde
sistema de refrigeracion, infraestructura en la nube.
entre otros. También se
debe tener en cuenta el
hecho de que consumira
electricidad las 24 horas del
dia.

Seguridad Se deben tener en cuenta Ofrecen alta seguridad ya

Implementacién

medidas como la de contar
con un antivirus, hacer un
correcto mantenimiento de
los computadores,
actualizar softwares, contar
con politicas de copias de
seguridad, entre otros.

Se requiere de espacio y
tiempo para realizar la
instalacion de los servidores
locales, ademas de un
profesional que realice su

gue todos los datos se
encuentran encriptados,
tanto aquellos almacenados
como los que se encuentran
en transito. Se realizan
multiples copias de
seguridad y con alta
periodicidad, por lo cual
resulta de muy baja
probabilidad la pérdida de la
informacién de la empresa.

Inmediato. Ya se
encuentran configurados y
disponibles listo para su
uso.
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correcta instalacion.

Crecimiento Buscar el crecimiento dela  La escalabilidad es uno de
infraestructura local implica  los principales beneficios de
un costo aparte, ya que se los sistemas en la nube
necesitara de componentes debido a su facilidad de
nuevos o incluso nuevos ampliar las capacidades

servidores para ampliarlas  actuales.
capacidades actuales.

Fuente: “La nube vs. servidores locales: équé le conviene a su empresa?” (s.f.).

Relevamiento funcional

Como ya se menciond anteriormente, al no contar con un cliente fisico no es
posible hacer un relevamiento de una estructura organizacional existente. Sin embargo, se
define debajo la estructura deseable que se esperaria de una empresa que busque adoptar
el sistema y, marcados en azul, los roles o departamentos que se creen necesarios para
dicha adopcién.

El drea de soporte técnico es aquella encargada de brindar soportes a los usuarios
de la aplicacidn, en caso de que se produzcan fallas inesperadas o simplemente que
requieran ayuda en la utilizacion de la misma.

El administrador de base de datos junto con el analista funcional deben traducir las
nuevas necesidades del negocio y plantear nuevos requerimientos a medida que la
aplicacion crece.

Por ultimo, el departamento de logistica es aquel el cual brindara el conocimiento
del dominio del problema. Es esta drea de la organizacién la cual brindard al analista
funcional los requerimientos del negocio para hacer crecer el alcance de la aplicacién o
modificar el existente en caso de ser necesario y, de esta manera, velar por que el sistema

se encuentre alineado con las necesidades del negocio.
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|

Administrador de
I base de datos

Figura 3. Organigrama modelo con las areas consideradas necesarias para la

adopcidn del sistema. Fuente: elaboracién propia.

Procesos

Los siguientes procesos fueron relevados de distintas fuentes respecto a cdmo es el
proceso completo del envio de paquetes nacionalmente en DHL (Sanjur, 2016).

Nombre: Recepcion y preparacién del paquete.

Roles: Receptor, clasificador y cliente

Pasos:
1. Elcliente se acerca hasta la sucursal de la cual desea despachar su paquete.
2. Elreceptor releva los datos del cliente y del destinatario.
3. En base al peso, medidas y destino del paquete se hace una cotizacion del

envio.

4. Elcliente paga al receptor por el servicio.
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5. Elreceptor le entrega al cliente el comprobante de pago.
6. Elcliente entrega el paquete al receptor quien lo sitla para ser clasificado.
7. Por ultimo, el clasificador lo separa segun peso, medida y destino y lo prepara

para ser despachado al centro de distribucién.

Nombre: Despacho y redireccion del paquete.
Roles: Despachante, transportista, repositor.
Pasos:
1. En distintos momentos del dia, un transportista se acerca a la sucursal.
2. El despachante carga los paquetes en el medio de transporte terrestre en el
cual seran llevados al centro de distribucion.
El transportista efectua el envio hasta el centro de distribucidn.
Una vez alli, son medidos, pesados y embalados por el repositor.
Luego, otro repositor los agrupa segun la ruta de transporte que seguiran.

El despachante elabora una nota de entrega y carta de porte.

N o v & w

Los paquetes son cargados en el transporte terrestre adecuado por el
despachante.

8. Por ultimo, un transportista efectua el envio hacia la sucursal destino.

Nombre: Entrega a domicilio.
Roles: Repositor, despachante, transportista/repartidor, destinatario.
Pasos:
1. Una vez que los paquetes se encuentran en la sucursal destino, el repositor
hace una nueva redistribucion dependiendo de su destino final.
2. El despachante carga los paquetes en el medio de transporte terrestre en el
cual llegaran a su destino final.
3. Elrepartidor hace entrega de los paquetes a los destinatarios.
4. Una vez en el domicilio:
a. Si el destinatario u otra persona se encuentra en el domicilio, recibe el
paquete y firma la nota de entrega.
b. Si no se encuentra, se deja un aviso de visita y el paquete vuelve ala

sucursal.
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Procesos de negocio

Proceso de negocio

Cliente

Receptor en mostrador Clasificador Despachante Transportista Repositor Repartidor Destinatario

Relevamiento de
datos

Pago del envia

l

Entrega del paquete

<—_|m S

Entrega el
comprobante de
pago

Comprobante de
pago

Separacien segin
peso, mediday

Carga de paguetes F__‘Uegada 2 a sucursel
Transpone &l centro

de distrioucion

Pesado, medicion y
embalaje de
paquetes

Separado segin ruta
de envio

Nota de entrega

Elaboracion de carta Carta de ponte
de porte
Transporte a Separado segin
Carga de paquetes sucursal destino final

Entrega de paquetes
adomicilio

(Estaen
domicilio?

Figura 4. Proceso de envio del paquete de DHL. Fuente: elaboracidn propia.

Diagndstico

Diagnostico y propuesta

Proceso: Recepcidn y preparacion del paquete

Problemas:

1.

2.

El cliente estd sujeto a los horarios y ubicacidén de la sucursal, ademas de
existir la posibilidad de que tenga que hacer una fila muy extensa para lograr
despachar su paquete.

Precios elevados de envio.

Causas:

1.

Este problema se produce, primero, porque es necesario que el paquete sea

llevado hasta la sucursal para ser enviado. Esto puede resultar complicado
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para muchos clientes que puedan vivir alejados de dicha sucursal. Sumado a
esto, el cliente podria estar disponible para acercar el paquete en un horario
gue no corresponde con el horario disponible de la sucursal para hacer los
envios.

2. Todos los costos que implican hacer el envio del paquete impactan
directamente en el precio por envio y muchas veces resultan ser inaccesibles.
Incluso, para comerciantes y compradores electrénicos sucede muy
frecuentemente que los costos de envio superen el costo del producto a ser

entregado.

Proceso: Despacho y redireccién del paquete
Problemas:

1. Falta de inmediatez para enviar el paquete.

2. Demora en el envio al tener que concentrar varios paquetes con destinos
similares en el centro de distribucién

Causas:

1. Esto se produce ya que, para hacer un uso mas eficiente de los medios de
transporte que se disponen, se establecen horarios de retiro de los paquetes
en sucursal. De esta manera, se procura que este medio viaje lo mas lleno
posible. Ademas, si el espacio no llegara a ser el suficiente, algunos paquetes
podrian demorarse al tener que esperar un nuevo retiro.

2. Muy similar a la causa del problema numero 1, se busca hacer un uso
eficiente de los recursos. Al no compartir destinos los distintos paquetes que
son retirados de las sucursales, es necesario hacer una redistribucion de los
mismos para transportar lotes de paquetes que comparten el destino o la
ruta. Esto significa una inversiéon de tiempo, esfuerzo humano y costos
relacionados al transporte hasta el centro de distribuciéon, como asi también
los costos fijos que implica disponer de un almacenamiento fisico como el

mencionado anteriormente.

Proceso: Entrega a domicilio

Problemas:
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1. Necesidad de encontrarse en el domicilio a la hora de efectuarse la visita del

repartidor.
Causas:

1. Los tiempos de entrega estan muy sujetos a factores aleatorios, como la
demora en cada domicilio, la cantidad de paquetes a ser entregados, la
distancia entre destinos, entre otros, lo que provoca que no se pueda
determinar con exactitud el horario en el cual el repartidor visitard el

domicilio.

Propuesta

Como solucion se propuso un sistema de gestidon de envios de paquetes a través de
una red de usuarios particulares que dispusieran de sus propios medios de transporte. Estos
tendrian la particularidad de que no se haya estado llevando a cabo un aprovechamiento
eficiente del lugar ocioso y estuviesen proximos a viajar o pasar por el destino al cual un
paquete pudiera estar dirigido. De esta manera, se lograria coordinar con este individuo
para que efectie el envio de uno o varios paquetes sin tener que depender de la
acumulacién de una cantidad minima de los mismos. Este sistema abarcé desde el despacho
hasta la entrega, permitiendo hacer un seguimiento en tiempo real de la geolocalizacién del

paquete.

Objetivos, limite y alcance del prototipo

Objetivos del prototipo
Gestionar el envio de paquetes mediante la vinculacién entre usuarios y

monitorear el estado de los envios en tiempo real.
Limite
Desde el momento en que el paquete es entregado a un particular que procederd a

llevar a cabo el envio hasta el momento en que el destinatario recibe el mismo.

Alcances

Busqueda de usuarios que hagan envios de el o los paquetes deseados.
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Carga de viajes futuros indicando la disponibilidad para llevar paquetes en el medio

de transporte que se disponga.

Seguimiento por geolocalizacion de los envios.
Pago de los envios a través de la aplicacion.
Mensajeria entre usuarios.

Carga de informacién en un perfil.

Visualizacion de historial de envios realizados.

No contempla

La generacidn de los comprobantes fisicos de recepcién y entrega.

Descripcion del sistema

Product backlog

Tabla 2

Backlog de producto del sistema

ID

1

Enunciado
Configurar el proyecto en Firebase

Definir el esquema de los documentos de la base de
datos no relacional

Como usuario registrado quiero ingresar al sistema
con mi correo electrénico y contraseia para utilizar
el mismo

Como usuario ingresado quiero publicar un viaje
para llevar un paquete

Como usuario ingresado quiero encontrar viajeros
para enviar un paquete

Como usuario ingresado y con envio en curso quiero
ver la geolocalizacion en tiempo real del paquete
para saber donde se encuentra

Como usuario ingresado y viajeros seleccionado
guiero pagar para concretar confirmar el envio

Como usuario ingresado quiero conversar con el

Prioridad

Dependencia

3,5

3,4

3,5
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usuario destinatario del paquete para coordinar la

entrega

9 Como usuario ingresado quiero conversar con el 7 3,5
usuario viajero que lleva el paquete para coordinar
el envio

10 Como usuario ingresado quiero ver mis viajes 8 3

cargados para poder gestionarlos

11  Como usuario ingresado quiero editar mi perfil para 9 3
actualizar mi informacion

12 Como usuario ingresado quiero ver un historial de 10 3
mis envios realizados para poder consultar envios
pasados

13  Como usuario ingresado quiero cerrar sesidon 10 3

Historias de usuario

A continuaciéon, se detallan las historias de usuarios a ser desarrolladas en el

prototipo planteado.

Tabla 3

Detalle de historia de usuario numero 3

ID de historia 3
Titulo Ingresar al sistema
Descripcion Como usuario registrado quiero ingresar al sistema con mi

correo electrénico y contrasefia para utilizar el mismo.

Criterios de aceptacion El usuario es redirigido a la pantalla principal una vez
ingresadas las credenciales correctas.

Criterios de validacion Ninguno de los campos, correo electrdnico ni contraseiia,
estan vacios.
El formato de la direccién de correo electrénico es correcta
La direccién de correo electrdnica estd registrada en el
sistema.
La contrasefia proporcionada para el correo electrénico
especificado es la correcta.
El usuario cuenta con una conexién a internet activa.
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Tabla 4

Detalle de historia de usuario numero 4

ID de historia
Titulo

Descripcién

Criterios de aceptacidon

Criterios de validacion

4
Publicar un viaje

Como usuario ingresado quiero publicar un viaje para llevar
un paquete.

Viaje cargado exitosamente y visualizable por otros usuarios.

Las ciudades de origen y destino son distintas.

Las ciudades de origen y destino se encuentran en el mismo
pais.

El viaje se ha cargado en la base de datos.

Tabla 5

Detalle de historia de usuario numero 5

ID de historia
Titulo

Descripcion

Criterios de aceptacidon

Criterios de validacion

5
Encontrar viajero para enviar el paquete

Como usuario ingresado quiero encontrar viajeros para enviar
un paquete.

Se muestra al usuario los viajes que cumplan con las
condiciones de busqueda.

En caso de no existan viajes que cumplan con dichas
condiciones, se muestra un listado vacio.

Los viajeros mostrados tienen disponibilidad para llevar
paquetes de las dimensiones especificadas por el usuario.
Los viajeros mostrados tienen como ciudad de partida la
ciudad que el usuario ha especificado.

Los viajeros mostrados tienen como ciudad de llegada la
ciudad que el usuario ha especificado.

Tabla 6

Detalle de historia de usuario numero 6

ID de historia
Titulo

Descripcién

6
Ver la geolocalizacién del paquete

Como usuario ingresado y con envio en curso quiero ver la
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Criterios de aceptacion

Criterios de validacion

geolocalizacidn en tiempo real del paquete para saber dénde
se encuentra.

Se muestra al usuario un mapa con la geolocalizacién en
tiempo real del paquete.

La geolocalizacién marcada coincide con la actual del paquete.

Tabla 7

Detalle de historia de usuario numero 7

ID de historia
Titulo

Descripcion

Criterios de aceptacidén

Criterios de validacion

7
Realizar pago del envio

Como usuario ingresado y viajeros seleccionado quiero pagar
para concretar confirmar el envio.

Se muestra al usuario una pantalla de confirmacidn del pago
si es aprobado.
Si el pago no es aprobado, se muestra una pantalla de falla.

Si el pago es aprobado, el envio publicado por el viajero ya no
se encuentra disponible para que otros usuarios lo soliciten.
Si el pago es aprobado, se envia una notificacion al viajero con
la confirmacion del envio.

Tabla 8

Detalle de historia de usuario numero 11

ID de historia
Titulo

Descripcion

Criterios de aceptacion

Criterios de validacion

11
Editar informacion del perfil

Como usuario ingresado quiero editar mi perfil para actualizar
mi informacion.

La informacién del perfil del usuario se muestra actualizada
una vez finalizada la edicién de dicha informacion.

Los campos nombre y apellido sélo contienen valores
alfabéticos.
Los campos nombre y apellido no se encuentran vacios.

Tabla 9

Detalle de historia de usuario numero 12
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ID de historia 12
Titulo Ver historial de envios realizados

Descripcidn Como usuario ingresado quiero ver un historial de mis envios
realizados para poder consultar envios pasados.

Criterios de aceptacion Al usuario se le muestra una lista con todos los envios
realizados anteriormente.
En caso de no haber realizado envios, se muestra una lista
vacia.

Criterios de validacion Los envios estan ordenados en orden cronoldgico con el mas
reciente primero.

Sprint backlog

Tabla 10

Backlog del primer sprint

ID Enunciado Tareas

3 Como usuario registrado quiero - Disefiar la interfaz de usuario de la
ingresar al sistema con mi correo pantalla de inicio de sesion
electrénico y contrasefia para utilizar - Programar la interfaz de usuario de
el mismo la pantalla de inicio de sesidn

- Habilitar la autenticacién de
usuarios en Firebase

- Afadir validaciones
correspondientes

- Implementar autenticacion desde
la aplicacion con Firebase

4  Como usuario ingresado quiero - Disefiar las interfaces de usuario de
publicar un viaje para llevar un las pantallas del flujo de
paquete publicacién de un nuevo viaje

- Programar las interfaces de usuario
de las pantallas del flujo de
publicacidon de un nuevo viajes

- Crear la base de datos necesaria en
Firebase

- Impactar el viaje en la base de
datos una vez concretado el flujo

5  Como usuario ingresado quiero - Disefiar la interfaz de usuario de la
encontrar viajeros para enviar un pantalla para encontrar viajeros
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paquete

- Programar la interfaz de usuario de
la pantalla para encontrar viajeros

- ARadir opciones de filtros en la
busqueda

- Comunicar la aplicacién con la base
de datos para obtener los viajeros
segun los filtros especificados

Diagrama de clases

TripProposal

City

- arigin: City

- destination: City

- departureDatetime: Datetime
- traveler: User

- state: int

- maximumSize: int

- distance: float

+ STATE_AVAILABLE: int

+ STATE_TAKEN: int

- id: String
- id: name

+ acceptProposal(sender: User, approvedPayment: Payment): Delivery

Datetime

- date: Calendar
+ MONTHS: String[]

Delivery

- state: String
- traveler: User
- sender: User

User

- payment: Payment
- arigin: City

- id: int

+ getFormattedDate(): String
+ getFormattedTime(): String
+ getTimelnMillis(): long

- firstName: String

- lastName: String

- email: String

- phone: long

- profilePicture: Bitmap

- destination: City

- departureDatetime: Datetime
- arrivalDatetime: Datetime

- conversation: Conversation
- proposal: TripProposal

- currentLocation: LatLng

+ STATE_FINISHED

+STATE_ON_COURSE

+ updateCurrentLocation(newLocation: LatLng)

Conversation

- users: User2]
- creationDatetime: Datetime
- messages: ListcsMessage>

Payment

+ addMessage(message: Message): void

- id: int

- state: String

- creationDatetime: Datetime
- type: String

- totalAmount: float

- currency: String

- payer: Usar

- charger: User

- text: String

- sender: User

- receiver: User

- timestamp: Datetime

Figura 5. Diagrama de clases. Fuente

: elaboracién propia.
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Estructura de los documentos

Al trabajar con una base de datos no relacional basada en documentos se exponen,
a continuacion, las estructuras de dichos documentos, los cuales componen las distintas

colecciones de la base de datos.

Usuarios

{"id": number,
"first_name": string,
"last_name": string,
"email": string,
"phone": number}

Figura 6. Estructura de documento de la coleccion ‘users’. Fuente: Elaboracién

propia.

Pagos

{"id": number,
"creation": timestamp,
"currency": string,
"charger": reference (users/),
"payer": reference (users/),
"state": string,
"total_amount": number,
"type": string}

Figura 7. Estructura de documento de la coleccidn ‘payments’. Fuente: Elaboracién

propia.
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Mensajes

{"id": number,

"text": string,
"timestamp": timestamp}

"conversation": reference (conversations/)
"receiver": reference (users/),
"sender": reference (users/),

Figura 8. Estructura de documento de la coleccion ‘messages’. Fuente: Elaboracion

propia.

Entregas

{"id": number,
"departure_datetime": timestamp,
"arrival_datetime": timestamp,
"current_location": geopoint,
"destination": {

"coordinates": geopoint,
"name": string

h
"origin": {

"coordinates": geopoint,
"name": string

h

"payment": reference (payments/),

"receiver": reference (users/),

"sender": reference (users/),

"state": string,

"traveler": reference (users/)}

Figura 9. Estructura de documento de la coleccién ‘deliveries’. Fuente: Elaboracion

propia.
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Conversaciones

{"id": number,
"creation_datetime": timestamp,
"delivery": reference (deliveries/),
"users": |

reference (users/),
reference (users/)

I}

Figura 10. Estructura de documento de la coleccion ‘conversations’. Fuente:

Elaboracion propia.

Prototipos de interfaces de pantallas

Registrarse

Figura 11. Prototipo de pantalla de inicio de sesién. Fuente: elaboracidn propia.
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¢ Qué deseas hacer?

Llevar paquetes

M N7 -

Figura 12. Prototipo de pantalla principal. Fuente: elaboracién propia.
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25 4.7 *

envios reputacion

Gaston Barbero

INFORMACION HISTORIAL

Nombre y apellido

Gaston Barbero

Correo electrénico

barberorodrigogaston@gmail.com

Teléfono

3516890187

CERRAR SESION

Figura 13. Prototipo de pantalla de perfil. Fuente: elaboracién propia.
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Encontrar viajeros

Cordoba
Alta Gracia
Marcos
4.7
Salida 15 de enero de 2020
Tamafio maximo 300 cm3

Figura 14. Prototipo de pantalla de busqueda de viajeros. Fuente: elaboracién

propia.



Volumen

Volumen calculado: 125 cm3.

Peso
15

Total

Figura 15. Prototipo de pantalla de dimensiones del paquete y costo. Fuente:

elaboracién propia.



Tramo
Q. Coérdoba X
G, San Carlos de Bariloche X
Fecha

SELECCIONAR

12 de marzo de 2020

Tamaio maximo

300

Figura 16. Prototipo de pantalla de publicacion de viaje. Fuente: elaboracion

propia.

Diagrama de arquitectura

Firebase Dispositive mévil

Sistema Operativo Android

HTTPS

L

«application packages»
Cloud LiftMe.apk

Firestore

Figura 17. Diagrama de arquitectura. Fuente: elaboracién propia.



Seguridad

Acceso a la aplicacion

Firebase.

Para la gestién de accesos a la aplicacién se utiliza el médulo de autenticacién de

En este mddulo se definen usuarios, que representan la cuenta de un usuario
que se registré en una aplicacion del proyecto. Estos tienen un conjunto fijo de
propiedades bdsicas, las cuales son: un identificador unico, una direccion de
correo electronico principal, una URL de nombre y una de foto, que se
almacenan en una base de datos de usuarios de un proyecto. (“Usuarios en

proyectos Firebase”, s.f.)

Para el acceso a la aplicaciéon se requiere del uso de una direccidén de correo

electrdnico junto con una contrasena alfanumérica, de un minimo de 8 caracteres teniendo

que contar con al menos una mayuscula, una mindscula, un nimero y un caracter especial.

En caso de solicitar un recupero, Firebase provee un servicio de recupero de contrasefia el

cual se envia al correo electrdnico de la cuenta para iniciar dicho proceso. Dicha contrasefia,

se convierte a un valor hash mediante una modificacion del algoritmo de hashing scrypt, y es

dicho valor el que se almacena en la base de datos de usuarios. (“Firebase Authentication

Password Hashing”, s.f.)

Politica de respaldo de la informacion

Firebase ofrece la posibilidad de realizar copias de seguridad automdticas de
las bases de datos no relacionales. Estos datos, que son respaldados
diariamente, se guardan en un archivo JSON, en Google Cloud Storage. El
nombre de estas copias de seguridad consiste de una marca temporal en
formato I1SO 8601, el nombre de la base de datos, el sufijo _data y la extension

.json. (Copias de seguridad automaticas, s.f.)

Por ejemplo: 2019-12-23T20:42:14ZLiftMe_data.json corresponde a la copia de

seguridad de la base de datos LiftMe guardada el 23 de diciembre de 2019 a las 20:42.

Al contar con las copias de seguridad respaldadas en Google Cloud Storage es

posible, ademds, y para contar con un mayor respaldo, hacer copias locales de
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aquello almacenado en dicho servicio. Para ello, existe la utilidad de la linea

de comandos gsutil. (Descarga objetos, s.f.)
Utilizando esta herramienta se propone como politica de respaldo crear una tarea
programada para ser ejecutada diariamente que lleve a cabo la descarga de la copia de

seguridad del dia anterior.

Analisis de costos

Costos de desarrollo
Para determinar los costos por hora de los roles especificados en la siguiente tabla,
se recurrio a la tabla de honorarios del Consejo Profesional de Ciencias Informaticas de la

Provincia de Cérdoba, con ultima actualizacién el 1 de septiembre del afio 2019.

Tabla 11

Tabla con costos de desarrollo y horas hombre estimadas

Rol Horas Costo por hora Cantidad Costo total
Analista 40 $1.513 1 $60.520
funcional
Lider de 160 $1.255 1 $200.800
proyectos
Analista 160 $1.821 2 $582.720
Disefiador 40 $1.291 1 $51.640
grafico
Disefiador de 40 $1.247 1 $49.880
Usabilidad
Total $945.560

Fuente: “Tabla de honorarios”, 2019.

Tabla 12

Tabla con costos de mantenimiento mensual

Rol Cantidad Costo mensual Costo total

Soporte User 3 $32.397 $97.191
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Total

$97.191

Fuente: “Tabla de honorarios”, 2019.

Costos de infraestructura

A continuacion, se presentan los planes disponibles a la fecha de Firebase y sus

costos. Cabe destacar que, para poder contar con las copias de seguridad automaticas, el

plan utilizado fue el plan Blaze.

Tabla 13

Planes de Firebase y sus costos

Producto Plan Spark Plan Flame Plan Blaze
Autenticacion

Otros servicios de Incluido Incluido Incluido
autenticacion

Realtime Database

Conexiones 100 100 000 100 000 por base de
simultaneas datos

GB almacenados 1GB 2.5GB USD 5 por GB

GB descargados 10 GB por mes 20 GB por mes USD 1 por GB
Varias bases de dato  No No Si

por proyecto

Storage

GB almacenados 5GB 50 GB USD 0.026 por GB
GB descargados 1 GB por dia 50 GB por dia USD 0.12 por GB

Operaciones de
carga

Operaciones de
descarga

Varios depésitos por
proyecto

20 000 por dia

50 000 por dia

No

100 000 por dia

250 000 por dia

No

USD 0.05 por cada
10 000

USD 0.004 por cada
10000

Si
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Costo Sin cargo USD 25 por mes? Pago por uso

Fuente: “Firebase Pricing” (s.f.).

Analisis de riesgos
Para llevar a cabo el andlisis de riesgo, se plasmaron en la siguiente tabla aquellos
considerados como los principales riesgos, se estimo su probabilidad de ocurrencia y se los
ponderd segun su impacto adoptando una escala de 1 (menor impacto) a 5 (mayor

impacto).

Tabla 14

Riesgos detectados, probabilidad de ocurrencia e impacto

Riesgo Probabilidad de ocurrencia Impacto
Robo del paquete 0.4 5
Envio de objetos ilegales 0.4 2
Confiscacion del paquete 0.2 5
Sancién de leyes que 0.5 5

prohiban la actividad
Rechazo del pago 0.7 1

Error en la actualizacidn 0.6 3
de la geolocalizacién por
falta de informacién de

GPS
Error al descargar la copia 0.1 2
de seguridad
Poca adquisicién o 0.3 3

utilizacién del sistema

Competidor llega al 0.2 4
mercado primero

Rotura del paquete 0.1 4

12063.75 pesos argentinos al 25 de febrero del afio 2020 con una cotizacidon de délar a 82.55 pesos
argentinos.
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Para determinar aquellos riesgos que serian mas propensos a afectar el desarrollo
del trabajo, tanto por su probabilidad de ocurrencia como por su impacto al mismo, se
calcularon las probabilidades ponderadas multiplicando la probabilidad estimada de
ocurrencia por el impacto estimado. Luego, se calcularon las probabilidades ponderadas
relativas junto a las probabilidades relativas acumuladas y, por ultimo, se elaboré un gréfico
de Pareto para lograr identificar aquellos riesgos contra los cuales desarrollar planes de

contingencia.

Tabla 15

Riesgos detectados, probabilidad ponderada, probabilidad ponderada relativa y

probabilidad ponderada relativa acumulada

Probabilidad Probabilidad Probabilidad ponderada

Riesgo ponderada ponderada relativa relativa acumulada
Sancién de leyes
que prohiban la
actividad 2,5 0,2252252252 0,2252252252
Robo del paquete 2 0,1801801802 0,4054054054
Errorenla
actualizacion de la
geolocalizaciéon por
falta de informacion
de GPS 1,8 0,1621621622 0,5675675676
Confiscacion del
paquete 1 0,09009009009 0,6576576577
Poca adquisicién o
utilizacion del
sistema 0,9 0,08108108108 0,7387387387
Envio de objetos
ilegales 0,8 0,07207207207 0,8108108108
Competidor llega al
mercado primero 0,8 0,07207207207 0,8828828829
Rechazo del pago 0,7 0,06306306306 0,9459459459
Rotura del paquete 0,4 0,03603603604 0,981981982
Error al descargar la
copia de seguridad 0,2 0,01801801802 1

40



W Probabilidad ponderada relativa == Probabilidad ponderada relativa acumulada == == Linea de 0.8

Sancién deleyes  Robo del paquete Erroren la Confiscacién del  Poca adquisicién o~ Envio de objetos ~ Competidor llegaal ~ Rechazo del pago  Rotura del paquete  Error al descargar la
que prohiban la actualizacién de la paquete utilizacién del ilegales mercado primero copia de seguridad
actividad geolocalizacién por sistema
falta de informacién
de GPS

Figura 18. Grafico de Pareto de las probabilidades ponderadas de los riesgos

analizados. Fuente: Elaboracién propia.

Planes de contingencia

Sancidn de leyes que prohiban la actividad

Ante una situacion en la cual se sancionen leyes que impliquen frenar con la
actividad del sistema planteado, se debera, primero que nada, deshabilitar las operaciones
en la aplicacién para evitar recibir acciones legales. Como siguiente paso, se requiere
ponerse en contacto con el representante legal de la organizacién, para poder determinar,
en base a la o las leyes sancionadas, como reanudar la actividad del sistema bajo el nuevo

marco legal establecido.

Robo del paquete

Dada la situacidon de robo de un paquete, se debera dar soporte a los usuarios de
manera inmediata y tomar las siguientes acciones para lograr recuperar el paquete.

Primero, intentar contactarse con el viajero por todos los medios posibles, siendo los
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principales a través de una llamada telefdnica o envio de un correo electrénico. En caso de
no recibir respuesta en las proximas 2 horas, se procedera a hacer una investigacion de los
registros de geolocalizacion del paquete, para tratar de determinar el paradero del viajero.
Ademas, se llevara a cabo una denuncia por robo. Si, pasadas las 48 horas, no se ha logrado

recuperar el paquete, la empresa deberd asumir los costos del mismo.

Error en la actualizacion de la geolocalizacién por falta de informacién de GPS

Si bien este riesgo posee una probabilidad muy elevada, su impacto resulta ser muy
leve. En caso de no actualizarse la geolocalizacidn, se mostrara al usuario, cuyo paquete esta
siendo transportado, la ultima ubicacidn registrada y un estimado de la ubicacién actual del

viajero.

Confiscacion del paquete

Sucedido este escenario, la empresa deberd asumir los costos del paquete en

cuestidn, ya que no serd posible efectuar su recupero.

Poca adquisicién o utilizacion del sistema

Si se detectase que las métricas de utilizacion del sistema presentan un
decrecimiento, se tomaran acciones para lograr una mayor fidelizacién de usuarios y una
mayor adquisicion de nuevos usuarios. Para ello, se ofreceran viajes gratuitos a aquellos
usuarios frecuentes que logren captar nuevos usuarios y generar que estos logren concretar
una operacién, ya sea de envio o transporte, utilizando el sistema. Por otro lado, a aquellos
usuarios poco frecuentes se les hard una ofrenda similar, pero que serd recompensada tras
hacer uso del sistema con, al menos, 2 operaciones de ya sea envio o transporte de

paquetes.

Envio de objetos ilegales

En caso de detectar el envio de objetos ilegales, aquel usuario responsable de dicho
envio serd penalizado en su reputacion y, dependiendo de la gravedad del asunto, incluso

podra serle prohibido operar en el sistema permanentemente.

42



Conclusiones

En el presente trabajo, se tomé como punto de partida y motivacién los problemas
relacionados al envio de paqueteria, mas especificamente, los altos costos y largos tiempos.
Con el objetivo de ofrecer una alternativa mdas econdémica y eficiente a las actuales y
habiendo desarrollado un sistema de crowdshipping para la entrega de paquetes, se logré
mejorar tanto los costos ofrecidos por los prestadores tradicionales, como asi también los
tiempos de demora en la entrega de dichas encomiendas cumpliendo, asi, los objetivos
planteados. Cabe destacar que el exitoso desarrollo del proyecto, ademas, brinda una nueva
e innovadora alternativa a toda persona que se encuentre con la necesidad de efectuar un
envio, particularmente de caracter urgente. A su vez, logra una mejora en la accesibilidad
para aquellas pequefias localidades y sus habitantes al ofrecer una manera mas sencilla y
flexible para enviar paquetes, sin tener que recurrir a correos o sucursales especializadas
para ello.

En lo profesional, considero que el desarrollo de este trabajo me ha permitido
tomar una mejor perspectiva respecto al estudio de las necesidades presentes en la
comunidad para, asi, ofrecer una solucién que satisfaga dichas necesidades y, en lo
personal, considero haber logrado un crecimiento en lo que respecta a la aplicacion de los

saberes y conocimientos, y como aplicarlos exitosamente.

Demo
A través de este enlace es posible acceder a un video demostracién del prototipo
gue se desarrolld en este trabajo.

Ademas, se comparte a continuacién el repositorio de cddigo.
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http://bit.ly/TFGBarberoDemo
http://bit.ly/TFGBarbero-Repo
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Anexos
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Figura 19. Precio de envio en funcién de las variables de volumen, distancia y peso

a partir del calculador de costos de OCA. Fuente: Elaboracidn propia.
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