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Resumen

Los visitantes de los municipios que no cuentan con un sistema de gestion de lugares
de estacionamiento publicos sufren mas que los de municipios que si cuentan con
dicho sistema, esto debido que no se sabe correctamente los lugares donde es
correcto o prohibido estacionarse, lo cual causa confusidon y algunos problemas
viales a los habitantes y visitantes de dichos municipios. Se han utilizado tanto los
analisis cuantitativos como los cualitativos para notar el impacto que tiene la

aplicacion sobre los municipios en los que sera implementada.

La aplicacion ha resultado un éxito dentro de la poblacién que se ha tomado como
muestra para las pruebas, descubriendo asi que la mayoria de las personas han
sufrido de problemas al buscar un espacio de estacionamiento publico. El trabajar
con uso de bibliotecas ha facilitado el trabajo de una manera excepcional, asi como

el SDK de Flutter para el desarrollo de la aplicacion.

La aplicacién a pesar de ser un éxito durante la prueba ha dado a notar que la
principal implicacién es que los usuarios aln no se encuentran acostumbrados a
hacer uso de ella debido a que logran encontrar espacios de estacionamiento, pero
no se cuenta con la cultura de marcar y desmarcar dichos lugares dentro de la
aplicacion, al lograrse desplegar al publico se espera que se mantenga en pie gracias

a los usuarios que marquen y desmarquen estos espacios.

Una de las implicaciones mas importantes que se tuvo fue el uso de la API de Google
Maps debido a que resulté complicado guardar las coordenadas de los marcadores
que se generaban dentro de la aplicacion a la base de datos, asi como el despliegue

de este en la plataforma de Heroku al no ser compatible con la base de datos inicial.



Introduccion

El presente documento se encuentra compuesto por ocho capitulos. Donde se
muestra el desarrollo general del proyecto realizado, en el primero se encontraran
los preliminares al proyecto, como segundo se encuentran los conceptos o
fundamentos con los que se podra entender de una mejor manera el proyecto en
general, seguido de ello se dara a conocer la estructura del trabajo realizado asi
como el desarrollo que fue teniendo y sus avances, a continuacion de este se
muestran los resultados obtenidos de la aplicacion, luego las conclusiones a las que
se llegaron, después de esto se pueden observar las competencias desarrolladas al
realizar todo el trabajo, para finalizar en el séptimo capitulo se muestran las fuentes
de informacion y referencias utilizadas y en el octavo y ultimo capitulo los anexos
donde podremos encontrar los indices de imagenes, tablas, e ilustraciones usadas,

asi como la carta de autorizacién de publicacién de tesis.

Para comenzar con la lectura de este documento se tiene que considerar una
pregunta muy importante la cual es, ¢Ha tenido alguna multa o infraccién cuando
visita un municipio? Esta pregunta se debe a que iLa aplicacidon se ha desarrollado
con el objetivo de disminuir e incluso evitar esta situacidon! Este proyecto ha sido
creado con el fin de ayudar a gestionar de una mejor manera los espacios publicos
de estacionamiento con los que cuentan los municipios, se podra saber de una mejor
manera donde es posible estacionarse, lugares prohibidos, y zonas de aparcamiento
de paga. El problema de vialidad que se tiene en la mayoria de municipios es
impresionante, un visitante puede llegar a sufrir mucho con este tema y pensar en
volver a no visitar el lugar otra vez por el miedo o temor de que vuelva a ocurrir la
misma situacion. Pero ¢Y si se tuviera la oportunidad de saber donde pueden
estacionar su vehiculo sin ninglin problema? Esta situacidn podria no volver a
suceder tan seguido y le daria una mayor confianza a los visitantes de volver al lugar

que visitaron con anterioridad.
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CAPITULO I
GENERALIDADES DEL PROYECTO



1.1 Descripcién de la empresa

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan (ITST) es una institucién de educacion
superior de alto prestigio en la regidon del municipio de Teziutlan Puebla. Cuenta con
afos de experiencia formando profesionistas de diferentes ramas de ingenieria. Sus
instalaciones se encuentran ubicadas en Fraccion Iy II S/N en la localidad de Aire
Libre del respectivo municipio Teziutlan. Esta institucion es una de muchas en el pais

y forma parte del Tecnoldgico Nacional de México (TECNM).

Al igual que todas las instituciones educativas, su meta es conformar estudiantes de
excelente calidad, el ITST no se ha quedado atras y cuenta en la actualidad con 6

diferentes carreras, las cuales son:

e Ingenieria en Sistemas Computacionales.
e Ingenieria en Informatica.

e Ingenieria Mecatrdnica.

e Ingenieria Industrial.

e Ingenieria en Gestion Empresarial.

e Ingenieria en Industrias Alimentarias.

1.1.1 Antecedentes

Las instalaciones del Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan llevan existiendo
desde los afos 1993, cuando el Gobernador del Estado, Manuel Bartlett Diaz,
escuchando la peticion popular y la intervencion de funcionarios publicos y
empresarios interesados, gestiond ante la Secretaria de Educacién Publica, dirigida
por Ernesto Zedillo Ponce de Ledn, la creacidn de una Institucion de Educacién
Superior Tecnoldgica, accion que se veria concretada el 8 de noviembre de 1994 con
la publicacion del Decreto del Congreso del Estado que expide la ley que crea
“Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan”, como Organismo Publico
Descentralizado del Gobierno del Estado, con personalidad juridica y patrimonio

propio.
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El primer dia del mes de septiembre de 1993 inicid actividades el Instituto ofreciendo
las carreras de Ingenieria Industrial y Licenciatura en Administracion, siendo el
primer Tecnoldgico Descentralizado del Estado de Puebla, junto con su similar de la
Sierra Norte, siendo designado como primer director general a José Emilio Guillermo

Ortega Balbuena.

Gracias a una donacion de Jorge Barrén Levet, en ese momento Diputado Local, y
de las gestiones de éste y de su hermano Samuel Barron Levet, se formalizd la
compra de 12 hectareas de terreno a la Compaiiia Minera Autlan. Dicho terreno esta
ubicado a un costado de la antigua mina de cobre que hace 200 afios habia dado
pie al desarrollo de la region, y que actualmente renace con la construccion de una

planta hidroeléctrica.

1.1.2 Ubicacion

1.1.2.1 Macro localizacion

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan esta ubicado dentro del estado de
Puebla (Ilustracién 1) que pertenece a las 32 entidades que constituyen a la republica
mexicana. Limitado al norte con Tlaxcala e Hidalgo, al noroeste con Veracruz, al sur
con Oaxaca, al suroeste con Guerrero y al oeste con Morelos y el Estado de México.
Es el quinto estado mas poblado con una poblacion estimada de 6,168,883

habitantes y con una superficie de 34,251 km?2.

Tlustracion 1:
Ubicacion del estado de Puebla

México

Uerto vallarta, Guadalajara
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Ciudad de
Méexico
)
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ofica dPiebia g

N

Fuente: Google Maps, 2021.
12



Dentro del estado de Puebla, que se encuentra conformado por 217 municipios esta
el municipio de Teziutlan (Ilustracién 2) N 174 que se localiza en la parte noreste del
estado en las coordenadas geograficas siguiente: latitud 19.8169, Longitud —97.359
y 19 ° 49'03” Norte y 97°21'39"” QOeste. Cuenta con una poblacidon estimada de
103,583 habitantes (47% hombres y 53% mujeres) a fecha del ultimo censo

realizado por el INEGI (2020), este municipio también es conocido como “La Perla

de Sierra”.
Ilustracion 2:
Municipio de Teziutlan
3
Tla,
@ H e,ts&: d Qs?
3
7 Teziutlan Q)
&3

San Francisco

©

Fuente: Google Maps, 2021.

1.1.2.2 Micro localizacion

El Instituto Tecnoldgico (Ilustracién 3) se ubica en la calle Fraccion Iy II S/N, colonia

Aire Libre con codigo postal 73960 en la ciudad de Teziutlan, Puebla.
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Tlustracion 3:
Ubicacion del ITST

d
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Fuente: Google Maps, 2021.

1.1.3 Mision

“El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan tiene como mision, formar
Profesionales que se constituyan en agentes de cambio y promuevan el desarrollo
integral de la sociedad, mediante la implementacion de procesos académicos de
calidad”. (ITST, 2019).

1.1.4 Visidn

“Llegar a ser la Institucion de Educacién Superior Tecnoldgica mas reconocida
en el Estado de Puebla, que ofrezca un proceso de Ensefianza — Aprendizaje
certificado, comprometido con la excelencia académica y la formacién integral del
Alumno, contribuyendo al desarrollo sustentable, econdmico, politico y social de
nuestro Estado”. (ITST, 2019).
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1.1.5 Organigrama de la dependencia

Ilustracion 4:
Organigrama TECNM campus Teziutlan
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Fuente:

https://teziutlan.tecnm.mx, 2020
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1.2 Problemas de investigacion a resolver

La mayoria de los municipios no cuentan con una aplicacién tecnoldgica para asignar
espacios de estacionamiento publico a los habitantes o visitantes del mismo,
inclusive algunos lugares no cuentan con sefalamientos para estacionamientos,
parquimetros o alguna otra ayuda visual para indicar este tipo de sitios, provocando

asi multiples problemas como lo son:

e Congestionamientos viales en las rutas principales y/o alternas (Trafico).

e Multas innecesarias.

e Choques automovilisticos.

e Riesgos para los transeulntes y conductores por un vehiculo mal estacionado.

e Bloqueos de entradas/salidas de casas y locales.

Entre otros, que terminan causando molestias para los visitantes y dejan una mala

impresién del lugar, perdiendo asi la posibilidad de obtener visitantes.

Teniendo en cuenta que no hay una herramienta que permita la administracion de
los parquimetros se puede sefalar que por esta razon no se ha implementado un
control con respecto al proceso y al mismo tiempo no ha permitido el cumplimento
adecuado de los lineamientos de transitos establecidos por las autoridades
pertinentes, ya que no hay medios informativos dentro del municipio que permitan
o den apertura al asesoramiento de donde son los lugares permitidos para estacionar

los automoviles.

La falta de dicha aplicacion afecta gravemente a la economia de los conductores
locales tanto como foraneos del municipio, ya que por un simple problema como lo
es un lugar de estacionamiento pueden irse incrementando los problemas e incluso
haber riesgos alrededor de estas situaciones, como lo son accidentes

automovilisticos como choques o infracciones viales.
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1.3 Preguntas de Investigacion

¢Podran disminuir las multas o infracciones con la llegada de la aplicaciéon?

éLos habitantes y visitantes estaran dispuestos a aceptar una propuesta

tecnoldgica para ayudarlos a encontrar espacios de estacionamiento?
¢La aplicacion podra ayudar a mejorar la vialidad del municipio?

¢Incrementaran las visitas que tiene el municipio?

1.4 Objetivos

Desarrollar e implementar una aplicaciéon mdvil que permita gestionar de una mejor

manera los espacios de estacionamiento publicos, ayudando asi a las personas que

habitan el lugar donde se implementara dicha aplicacion a encontrar un espacio libre

de estacionamiento y evitando algunos de los problemas que puede generar no

encontrar alguno.

1.4.1 Objetivos especificos

Identificar los espacios publicos de estacionamiento que pueden ser usados
en los lugares donde se implementara la aplicacion.

Disefar una interfaz grafica amigable e intuitiva para el usuario.

Analizar los resultados e impacto que ha tenido la aplicacion tanto en los
habitantes como en la zona en la que se implemente.

Elaborar reportes estadisticos sobre los resultados.

Elaborar por separado mddulos que permitan el desarrollo de la aplicacion.

Crear una funcion de geolocalizacion para que pueda ser usada para marcar

los lugares libres/ocupados.
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1.5 Justificacidn de la Investigacion

Se ha dado la tarea de investigar el por qué los visitantes de algunos municipios
tienen quejas acerca del mismo y encontrado que la mayoria de estas se deben a la
vialidad del municipio, infracciones injustas por el desconocimiento de los espacios
de estacionamiento, y el trafico que puede llegar a ocasionarse debido a un vehiculo

estacionado en un lugar donde no deberia.

Las tecnologias ayudan a resolver problemas y a su vez a prevenirlos aplicando
estrategias que den atencidon adecuada, generando mayor eficiencia en los procesos
de gestidn reduciendo costos y tiempos. Teniendo ubicados estos problemas se ha

desarrollado una aplicacién que permite:

Gestionar los espacios de estacionamiento publicos.

o El proyecto contara con una funcién de muestra de marcadores en el
mapa, lo que permitird introducir el lugar donde se encuentren los
espacios de estacionamiento.

e Ayudar a los visitantes/habitantes a encontrar un espacio de estacionamiento
libre.

o La aplicacién cuenta con un sistema de geolocalizacidn, lo que permite
gue se encuentre la ubicacion del usuario en tiempo real y mostrar a
su vez los marcadores de estacionamientos.

e Dar a conocer las zonas de estacionamiento en el lugar.

o Los marcadores con los que cuenta la aplicacion cuentan con un
distintivo para identificar qué espacios se encuentran disponibles y
cuales vacios.

e Permitir a los usuarios movilizarse de una mejor manera.
o La aplicaciébn cuenta con mapas dinamicos, lo cual permite el

desplazamiento entre ellos y el uso de zoom.

18



CAPITULO II
MARCO TEORICO



2.1 Fundamentos Teoricos

2.1.1 Aplicacién Movil

Se trata de una aplicacion informatica creada para poder ser utilizada en los

dispositivos mdviles (Smartphones, Tablet, etc.). Generalmente se obtienen via

tiendas en linea, operadas por las empresas duefias de los sistemas operativos

moviles como lo serian Google Play Store de Google para dispositivos Android,

APPStore de Apple para dispositivos iOS, y antiguamente BlackBerry OS y Windows

Store para dispositivos ya descontinuados como lo son el Windows Phone y

BlackBerry, o mediante los sitios oficiales o paginas de la aplicacion en cuestion.

“A diferencia de las aplicaciones disenadas para computadoras de escritorio,
las aplicaciones mdviles se alejan de los sistemas de software integrados. En
cambio, cada aplicacibn movil proporciona una funcionalidad aislada vy
limitada. Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros
dispositivos mdviles, las aplicaciones moviles evitaban la multifuncionalidad.
Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy en dia son mucho
mas sofisticados, las aplicaciones moviles siguen siendo funcionales.”
(Herazo, 2020)

Las aplicaciones mdviles se dividen principalmente en tres categorias, que se basan

en como fueron desarrolladas:

Nativas: Son desarrolladas en el lenguaje origen de cada SO, lo que a su vez
determina sus caracteristicas y posibles opciones. Su principal ventaja es que
garantizan la experiencia del usuario y el pleno acceso e integracion con las
funciones de hardware del dispositivo lo que permite un tiempo de respuesta
menor.

Hibridas/Multiplataforma: Son construidas de forma similar a una pagina web,
pero se utilizan a través de un navegador integrado dentro de una aplicacion

nativa. Estas nos dejan aprovechar el uso de ciertas funcionalidades del
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dispositivo en el que se esté ejecutando y simular la experiencia de una
aplicacion nativa, debido a que se adaptan a dicho dispositivo.

e Web: Estan disefiadas para tener una visualizacidon que simule a la perfeccion
a una aplicacion nativa en dispositivos mdviles, ya que se trata de una pagina
web convertida en una aplicacién que funciona como navegador. Tiene una
apariencia de una aplicaciéon normal pero las mismas limitaciones que tiene

una pagina web.

Ilustracion 5:
Tipos de aplicacion movil

. L ] L L ]
App
l Nativa
Carcasa Nativa Sist
il s soiem,
Fuente: Gsoft, 2019.
2.1.2 Mobile-D

Se trata de una metodologia de desarrollo de aplicaciones mdviles que fue creada
en el afo 2005 que a pesar de la fecha de su creacidn sigue vigente a dia de hoy.

Esta metodologia se compone en las siguientes 5 fases:

e Exploracidon: Se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los
conceptos basicos. Por lo tanto, se puede separar del ciclo principal de
desarrollo.

e Inicializacién: Se preparan e identifican todos los recursos necesarios para las
siguientes fases y se establece el entorno técnico. Esta accidn se lleva a cabo

durante el dia de planificacion.

21



e Produccion: En esta fase se repite la programacion de tres dias (planificacion,
trabajo, liberacidn), esta accién se repite iterativamente hasta implementar
todas las funcionalidades.

e Estabilizacién: En esta fase se llevan a cabo las Ultimas acciones de
integracidn, para asegurar que la aplicacién funcione correctamente. Dentro
de esta fase, los desarrolladores realizan tareas similares a las que debian
hacer en la fase de produccién, pero a diferencia de la fase de produccion
todo el esfuerzo se dirige a la integracién del sistema. Ademas de esto se
puede considerar en esta fase el inicio de la documentacion.

e Pruebas: Esta es la Ultima fase, trata principalmente sobre la prueba y
reparaciones posibles en el sistema o aplicacion. Esta tiene como meta la
creacion de una version estable y plenamente funcional de lo que se esté
desarrollando. El proyecto se prueba con los requisitos del cliente y se

eliminan todos los defectos o problemas encontrados.

“Una metodologia de desarrollo nueva, especialmente disefiada para el
desarrollo de aplicaciones mdviles recibe el nombre de Mobile-D y es
propuesta por Pekka Abrahamsson y su equipo del VTT (Valtion Teknillinen
Tutkimuskeskus, en inglés Technical Research Centre of Finland) en Finlandia
que lideran una corriente muy importante de desarrollo agil muy centrada en
las plataformas moviles. EI método se basa en practicas agiles como Extreme
Programming y crystal; las practicas asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo
basado en pruebas, la programacion en parejas, integracion continua y
refactorizacion, asi como las tareas de mejora de procesos de software.”
(Balaguera, 2013)

2.1.3 Lenguaje de Modelo Unificado

“El éxito de los proyectos de desarrollo de aplicaciones o sistemas se debe a

que sirven como enlace entre quien tiene la idea y el desarrollador. El UML
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(lenguaje Unificado de Modelado) es una herramienta que cumple con esta
funcidn, ya que le ayuda a capturar la idea de un sistema para comunicar
posteriormente a quien esté involucrado en su proceso de desarrollo; esto se
lleva a cabo mediante un conjunto de simbolos y diagramas. Cada diagrama

tiene fines distintos dentro del proceso de desarrollo.” (Schmuller, 2000)

2.1.4 Diagrama MVC

El diagrama MVC es una arquitectura de desarrollo la cual consiste en separar
nuestro disefio en 3 componentes, Modelo, Vista y Controlador. Su primera
introduccién fue en los afios 1970 para una interfaz de usuario grafica, cada

componente se encarga de cosas diferentes, como lo son:

e Modelo: Incluye los datos que se manejan dentro de la aplicacién.

e \Vista: Se encarga de mostrar al usuario final la informacidon que requiera
dentro de la aplicacion, asi como de la interaccién con esta.

e Controlador: Es el intermediario o mediador entre la vista y el modelo, se
encarga de hacer fluir la informacion entre ambas partes y transformacién de

datos para que ambos reciban los parametros que les corresponde.

Ilustracion 6:
Patron MVC

Controlador

e

o
MVC s Vista

Modelo [§
Patrén de Diszfio

Fuente: EasyAppCode, 2020.
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El flujo de control que sigue este patron es el siguiente:

“El usuario realiza una accién en la interfaz. El controlador trata el evento de
entrada (Previamente se ha registrado) 3. El controlador notifica al modelo la
accion del usuario, lo que puede implicar un cambio del estado del modelo
(si no es una mera consulta). 4. Se genera una nueva vista. La vista toma los
datos del modelo (EI modelo no tiene conocimiento directo de la vista). 5. La
interfaz de usuario espera otra interaccidon del usuario, que comenzara otro

nuevo ciclo.” (Mestras, 2008)

2.1.5 Web API

Las API (Interfaz de Programacién de Aplicaciones) se desarrollan con los lenguajes
de programacion que de una manera sencilla crean funcionalidades complejas.
Logran hacer que el cddigo complejo pueda usarse de una manera mas facil con una
mejor sintaxis. Gracias a estas se pueden realizar cosas como el manejo de
documentos digitales, obtencidon de datos desde un servidor, creaciéon de graficos,
manipular audio y video, solicitar y obtener datos del dispositivo que se esta usando

fisicamente (asi como lo es la geolocalizacion).

Ilustracion 7:

Web API y sus servicios Web
APIs

g ? L(EJ Web service
\ ,"'_““x\ / XML/JSON/HTTP

’ \ request

* API ’ ) XML/JSON/HTTP Internal
. -7 gt response system

API requests H APl response

=ldE
Server/Data Source

Fuente: Medium, 2019.
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“En la Web, una API se expone a través de Servicios Web que permiten que
las aplicaciones cliente obtengan y realicen operaciones con los datos que el
servicio expone. Existen distintos tipos de Servicios Web que se caracterizan
principalmente por la forma en que realizan la comunicacién con el cliente y

el formato en que intercambian informacién.” (Serafin, 2015)

2.1.6 Reglamento de transito
Es un reglamento conformado por el estado en el que se encuentre, es
principalmente utilizado para regular, normalizar y administrar el transito de

vehiculos dentro del estado.

“Este Reglamento tiene por objeto la especificacién o concrecidon detallada de las
normas formuladas en la Ley General de Comunicaciones, Transito y Transportes en

las Vias Publicas del Estado y regular los casos no previstos en ella” (Puebla, 1993).

Este es de fundamental importancia para la circulacion en las vias publicas, y de
debida importancia conocerlo para no ser acreedor a una sancidon impuesta por el
estado al infringir alguno de los siguientes articulos (son mencionados Unicamente

estos articulos debido a que competen directamente con la funcion de la aplicacién):

e Articulo 95: Por medio de una franja con pintura de color amarillo, la Direccion
de Transito sefalara, sobre la guarnicion de las banquetas, los lugares donde
el estacionamiento esté sujeto a horarios especiales.

e Articulo 96: La Direccion de Transito sefalara los lugares en donde el
estacionamiento se encuentre prohibido mediante una franja pintada de color
amarillo sobre la guarnicion de la banqueta o el sefalamiento
correspondiente.

e Articulo 106: Cuando el conductor de un vehiculo detenga su marcha, debera
hacerlo precisamente pegandose a la banqueta de estacionamiento, haciendo
las sefales necesarias para evitar accidentes o detenciones innecesarias a la

corriente de transito.
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Articulo 107: En las calles donde se permite el estacionamiento de vehiculos,
los conductores de éstos estan obligados a estacionarlos sobre el lado
izquierdo de la direccidn en que circulen, salvo casos en que la Direccién de
Transito permita efectuar estacionamientos en el lado opuesto. Se prohibe
estacionarse en el carril de circulacion en doble o triple hilera.

Articulo 108: Los vehiculos no podran ser estacionados fuera de los lugares
permitidos para ese efecto, ni a menos de diez metros de la esquina en donde
no se encuentre marcada la limitacion correspondiente. Tampoco podran
estacionarse en o cerca de una curva, o la cima donde el vehiculo no pueda
ser visto por otro a una distancia de seguridad, de acuerdo con la velocidad
permitida en la via.

Articulo 109: Queda prohibido el estacionamiento de un vehiculo en la via
publica por mas de treinta minutos, por causa de reparacién de algin
desperfecto.

Articulo 189: Se prohibe el estacionamiento:

o En una interseccion. En el cruce o zona de peatones. Dentro de una
distancia de 10 metros de un hidrante o toma de agua. Frente a una
salida de carros. Sobre un puente o paso a desnivel. En los lugares
donde hay sefiales de no estacionarse. En doble o triple fila. En las
calles o vias angostas donde el estacionarse impedira el trafico. Sobre
la banqueta. Dentro de una distancia de 10 metros de un letrero de
"alto" o sefal de control de transito. Dentro de una distancia de 20
metros del cruce de una linea de ferrocarril. Dentro de una distancia
de 10 metros de la entrada de carros, de la estacion de bomberos, de
transito o de policia. A una distancia de 50 metros, cuando menos, de
donde un vehiculo de bomberos se encuentra detenido para atender

una alarma de incendio.
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2.2 Bases de Datos

“Una base de datos es una recopilacién organizada de informacion o datos
estructurados, que normalmente se almacena de forma electronica en un
sistema informatico. Normalmente, una base de datos esta controlada por un
sistema de gestidon de bases de datos (DBMS). En conjunto, los datos vy el
DBMS, junto con las aplicaciones asociadas a ellos, reciben el nhombre de
sistema de bases de datos, abreviado normalmente a simplemente base de

datos.” (ORACLE, 2014)

Ilustracion 8:
Funciones de una base de datos SQL

structured

system

database language
management

Fuente: PowerData, 2017.

Existen diferentes tipos de datos, se debe elegir un tipo de base dependiendo del

propdsito o la manera en la que los datos seran usados por la aplicacion desarrollada,

entre estos tipos estan los siguientes:

Bases de datos relacionales

Bases de datos orientadas a objetos
Bases de datos distribuidas
Almacenes de datos

Bases de datos NoSQL

Bases de datos orientadas a grafos
Bases de datos OLTP

Bases de datos de codigo abierto
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e Bases de datos en la nube
e Bases de datos multi modelo
e Bases de datos de documentos/JSON

e Bases de datos de autogestion

2.2.1 SQL Server

“Microsoft SQL Server es la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas
gestores de bases de datos. Es un sistema de gestion de base de datos
relacional desarrollado como un servidor que da servicio a otras aplicaciones
de software que pueden funcionar ya sea en el mismo ordenador o en otro

ordenador a través de una red (incluyendo Internet).” (Parada, 2019)

SQL Server ha existido desde el 1996 y a lo largo del tiempo ha tenido diferentes
versiones y ediciones, actualmente contamos con la versién 2019 con la posibilidad
de usarla tanto en linea directamente gracias a Microsoft Azure o localmente,
podemos observar su logo en la Ilustracién 9.

Tlustracion 9:
Logo SQL Server

Microsoft®

SQL Server

Fuente: MuyLinux, 2018.

A dia de hoy el ecosistema de Microsoft nos permite de una manera mas sencilla
conectar SQL Server con Visual Studio, herramientas que son de gran importancia

en este tipo de proyectos.
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2.2.2 PostgreSQL

Es un gestor de base de datos de cddigo abierto que permite manejar bases de
datos relacionales y de objetos, su sistema utiliza y amplia el lenguaje SQL de
manera combinada con otras caracteristicas propias del gestor. PostgreSQL
(Tlustracién 10) fue creado el afio 1986 como parte de un proyecto de la Universidad
de California. Su interfaz grafica actual permite crear bases de datos y tablas de una
manera mas visual, utilizando un gestor que se ejecuta a manera de un navegador
como lo es Google Chrome. Actualmente contamos con la version 14.1 la cual fue

lanzada el 11 de noviembre de 2021.

Tlustracion 10:
PostgreSQL

PostgreSQL

Fuente: MuyLinux, 2018.

“En este sistema, las consultas relacionales se basan en SQL, mientras que
las no relacionales hacen uso de JSON. Dos detalles por destacar de
PostgreSQL es que posee data types (tipos de datos) avanzados y permite
ejecutar optimizaciones de rendimiento avanzadas, que son caracteristicas
que por lo general solo se ven en sistemas de bases de datos comerciales.”
(Borges, 2019)
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2.3 Tecnologias de Desarrollo
2.3.1 C#

“C# Es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft, orientado a
objetos, que ha sido disefiado para compilar diversas aplicaciones que se
ejecutan en .NET Framework. Se trata de un lenguaje simple, eficaz y con
seguridad de tipos. Las numerosas innovaciones de C# permiten desarrollar
aplicaciones rapidamente y mantener la expresividad y elegancia de los
lenguajes de estilo de C. La sintaxis viene derivada de C y C++ vy utiliza el
modelo de objetos de la plataforma .NET, muy parecido al de Java, aunque

incluye mejoras propias de otros lenguajes.” (Delgado, 2017)

2.3.2 ASP.Net Core

Las aplicaciones desarrolladas en C# son ejecutadas en .NET, CLR (Lenguaje comun
en tiempo de ejecucidn) y un conjunto de bibliotecas de clases. Gracias a .NET
podemos hacer uso de diferentes servicios cuando la aplicacién se esté ejecutando,
asi como acceso a muchas librerias que podemos importar, estas librerias pueden
implementar una gran cantidad de funciones a nuestro desarrollo, como lo son la
encriptacion de cadenas, andlisis de datos especificos, manejo de archivos, controlar

las ventanas que utiliza la aplicacidn, etc.

“ASP.NET Core es una nueva version modular del framework .NET que
permite el uso multiplataforma de .NET. Es un subconjunto del framework
.NET por lo que no tiene toda la funcionalidad del framework completo, y
puede emplearse para creacion de aplicaciones web, de escritorio y moviles.”
(Bravent, 2017)

2.3.3 Dart

El lenguaje Dart es seguro en escritura, utiliza la verificacion estatica para garantizar
que el valor de una variable siempre coincida con el tipo de la variable. Aunque los

tipos de datos son obligatorios, los comentarios son opcionales debido a la inferencia
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de tipos. Dart permite usar un tipo de variables llamado “Dynamic” el cual puede ser

usado para cualquier tipo de variable subyacente del mismo lenguaje.

“En 2013, fue lanzada la primera version estable, nombrada Dart 1.0. En
2018, el lenguaje sufrid un reboot, lo que hizo que surgiera la version Dart
2.0, optimizada para el desarrollo en Client-Side para web y mdvil. La version
optimizada de Dart hizo que su programacion fuera mas agradable y
productiva, atrayendo todavia mas la atencién de los profesionales de

Tecnologia de la Informacién.” (HostGator, 2020)

2.3.4 Flutter

“Flutter es el kit de herramientas de UI de Google para realizar hermosas
aplicaciones, compiladas nativamente, para movil, web y escritorio desde una Unica
base de cddigo.” (Flutter, 2021).

Flutter es un kit utilizado para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma (Ilustracion
11), hace uso de Dart como lenguaje base, cuenta con herramientas muy Utiles como
pueden ser el “"Hot Reload” que nos permite ver los cambios que hemos hecho en el
cddigo mientras la aplicacion se esta ejecutando, permitiendo asi una mejor fase de

desarrollo visual y pruebas.

Ilustracién 11:
Multiplataforma en Flutter

B Mobile

B Web

¢ Flutter
Bl Desktop

#F Embedded
Fuente: Google Developers, 2019.

Hace uso de Widgets ya establecidos y creados con Material Design, a pesar de esto
se nos permite modificar cada Widget a voluntad propia dentro de los limites

establecidos, o crear un nuevo tipo de Widget haciendo uso de un conjunto de estos.
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Con Flutter se tiene la ventaja de que se desarrolla en multiplataforma y su cédigo
se compila de manera nativa para obtener un mayor rendimiento en las aplicaciones
creadas. Gracias a los widgets Flutter asegura que la aplicacidon siempre tendra un

aspecto lo mayor parecido en todos los entornos para los que se desarrolle.

2.3.5 Google Maps API

La API de Google Maps (llustracion 12) sirve para la visualizacion de la parte del mapa
donde se encuentre el usuario, asi como la creacion de marcadores en dicho mapa,
trazado de rutas, geolocalizacion, etc. Los mapas pueden ser tanto estaticos como
interactivos y pueden ser personalizados e incorporados mediante sus diferentes
SDK o API.

Ilustracién 12:
Google Maps

Google Maps

Fuente: Pixel, 2021.

“La principal desventaja de Google es su propia naturaleza. Se trata de una
empresa comercial y por tanto sus productos estan sometidos a sus normas
y precios. No hay que olvidar que, aunque la libreria es gratuita, si superamos
cierto nimero de visitas o necesitamos servicios adicionales hay que pagar
por ellos. Estamos por tanto sujetos a sus condiciones de uso, y desde mi
punto de vista el tener que registrarse y solicitar una clave no es un punto a

su favor. Ademas, estamos obligados a utilizar el mapa de Google (aunque
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se puede personalizar en cierta medida) lo que limita nuestras posibilidades.”
(Grandes, 2018)

2.3.6 Heroku

Heroku (Ilustracién 13) es una plataforma PaaS (Plataforma como un Servicio), esta
fue lanzada el 2007 y después comprada por Salesforce el 2010. En esta plataforma
se permite el alojamiento tanto de aplicaciones como de bases de datos en la nube,
cuenta con soporte para distintos tipos de lenguajes de programacion, asi como

lenguajes de base de datos como lo es SQL.

“Heroku utiliza contenedores Linux (Ubuntu) los cuales son llamados “dynos”,
estos son utilizados para alojar las aplicaciones web, webservices o
aplicaciones que se ejecutan del lado del servidor, asi mismo cuenta con la
posibilidad de instalar addons para agregar funcionalidades a dichos
contenedores, por ejemplo, se pueden agregar servicios administrados de
base de datos, almacenamiento en la nube o mensajeria (MQ) por mencionar
algunos.” (Urrutia, 2018)

Heroku hace uso de buildpacks que permiten a los usuarios automatizar el proceso
de compilacidon para muchas de las actividades mas cotidianas dentro de una
aplicacién como lo es la compilacidn, actualizacion, refrescar la base de datos, etc.

Tlustracion 13:
Heroku

H

HEROKU

Fuente: AlejandrolS, 2017.
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2.3.7 JSON Web Token

“Un JSON Web Token o JWT es un formato estandar, compacto y seguro de
transmitir Claims (propiedades, afirmaciones o en general informacion) entre
diferentes sistemas. Su gran ventaja es que pueden ser validadas ya que
vienen firmadas digitalmente con una clave privada, que puede ser verificada
usando una clave publica. El formato de un JWT se basa en tres partes:
Header, Payload, Firma.” (Escolar, 2019)

Gracias a los JWT se logra un intercambio de informacién entre el cliente y la base
de datos mas seguro, debido a que para realizar las acciones de este se necesita
siempre verificar que la integridad del remitente, es decir, se necesita una
confirmacidon de que realmente el remitente fue quien envid la informacién al
servidor y el mensaje no ha sido modificado mientras transitaba en la red. Asi como
la posibilidad de establecer un tiempo de vida util para esta verificacién, lo que nos
permitira tener un contacto mas seguro entre las partes que intercambian

informacion.
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CAPITULO III
DESARROLLO Y METODOLOGIA



3.1 Procedimiento y descripcidn de las actividades realizadas

Durante el periodo de desarrollo del proyecto las actividades fueron distribuidas en
diversas etapas con un tiempo asignado de la siguiente manera como se muestra a

continuacion.
3.1.1 Cronograma

Ilustracion 14:
Cronograma de Actividades

TEC Cronograma de Actividades de Residencia Profesional

Lo ]
Alumno: Cordern Méndez Jesis Fahian No. de Control: 16TED230 Periodo: Agosto-Diciembre-2021
Carrera: Ingenieria en Sis utacicnales Semestre: llvo Modalidad:
Asesor (a): Aguilar Cor itonio Teléfono: 231 129 07 25 Correo Electronico: tecnm
Titulo de

IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA GESTION DE ESTACIONAMIENTOS EN ESPACIOS PUBLICOS.

Residencia:

1 2 3 4 5 6 7 8 ] w1 12 13 141§ % 17 18 18 0
Actividades ao | a0 | as | s | se s so o oo oo | oo | mov | nov | wov | wov | wo NETENEETEN ene | eF
soai | s | o | s | svis | s | mw | owos | wis | seny | 30 | oies | s | e | mo | e 20 | 3105
Entrevista con el (a) asesor (a) interno (a) y externo (a)
Disefio del contenido del temario
Establecimiento del marco tedrico -
Conformacion del primer capitulo -
Cambio de titulo, empresa o asesor (a) -
Interpretacién de resultados -
Conformacién del segundo capitulo -
Correcciones y sugerencias -
Conformacion del tercer capitulo -
Conformacion del cuarto capitulo -
Conclusiones, anexos y bibliografia -
Entrega de trabajo para dltima revisidn --
El (a) asesor (a) revisa trabajo y realiza observaciones o da de baja -
El alumno entrega de trabajo corregido -
El asesor libera el proyecto de residencia profesional, el estudiante solicita opcion de titulacion o entrega tesis a la Subdireccion Académica
La comision revisora realiza las cbservaciones si es tesis

El alumno realiza las correcciones y envia a la comisién revisora -
La comision revisora autoriza grabar -
La Subdireccién Académica programa examen profesional y notifica al alumnado y al jurado a partir de: -

ORIGINAL: DIVISION DE CARRERA
COPIA 1 MARCO ANTONIO AGUILAR CORTES

COPIA 2 JESUS FABIAN CORDERD MENDEZ

[ .l-.—f -
: ettt AT N F-SAC-09
FIRMA DE ALUMNO (A) FIRMA DELAZESoR— SELLO DE RECIBIDO DE LA DIVISION O
SUBDIRECCION ACADEMICA

R07/05/2021

Fuente: Subdireccion Académica ITST, 2021.
3.1.2 Estrategia Global de Solucién

Desarrollar una aplicacién movil para obtener la ubicacion del usuario y mostrarle
lugares de estacionamiento cercanos a él, con la posibilidad de cambiar de estado

del espacio de estacionamiento que esta por tomar o del que se acaba de retirar.

3.1.3 Estrategia de Solucidon de cada Sub Problema

Hacer uso del SDK de Google Maps para obtener la ubicacidon del usuario, vista de

marcadores ya creados, desplazarse en el mapa.
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Hacer uso de controladores y servicios que nos permitan que usuarios no registrados
no puedan modificar las opciones con las que cuenta cada marcador, tales como

indicar si un sitio es de paga o si esta disponible u ocupado.

3.2 Alcance y Enfoque de la investigacion

El presente proyecto tiene como finalidad optimizar los lugares de estacionamiento
publicos en las vias principales de los municipios donde sera implementada por
medio de una aplicacion movil la cual permitird mostrar los espacios totales de
estacionamiento como si alguno de dichos lugares esta disponible para ser ocupado
0 no, esta informacion podra ser cambiada por los usuarios a lo largo del tiempo
que lleven utilizando la aplicacion, indicando los diferentes tipos de estacionamiento

como lo son publicos o publicos de paga (con parquimetro).

3.3 Hipdtesis

La mayoria de personas que manejan un vehiculo tienden a sufrir mas estrés al
momento de encontrar un lugar de estacionamiento publico cercano a ellos que
inclusive cuando se encuentran en una zona de trafico constante. Suponemos que
utilizando una aplicacién que facilite este trabajo los usuarios bajaran sus niveles de

estrés al encontrar un lugar de estacionamiento.

La mayoria de los municipios que no cuentan con un sistema de manejo de
estacionamientos publicos establecido tienden a sufrir de mayor trafico en sus zonas
centrales de la ciudad provocando asi una mayor dificultad para desplazarse dentro

del municipio.

Al desarrollarse la aplicacion mdvil se tendra una mejor fluidez a la hora de manejar
en las zonas mas transitadas de la ciudad, solo si los conductores recorrieran la
menor distancia al encontrar un estacionamiento y sin ser acreedores a una multa o

infraccion.

37



3.4 Diseno y Metodologia

3.4.1 Casos de uso

Diagrama 1:
Caso de uso Invitado

Parking App

Usuario

Registro

Mapa sin
opciones

ho

Fuente: Propia, 2021.

Diagrama 2:
Caso de uso Usuarfo

.
Parking App

Mapa completo

Estado
del marcador

b0

Configuracion
de cuenta

8

Fuente: Propia, 2021.
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Diagrama 3:
Caso de uso Administrador

Parking App

Mapa completo

P~""Edicion de
marcador

-~ Agregar
marcador

Administrador

P Configuracion
de cuenta

Fuente: Propia, 2021.

3.4.2 Descripcidn de casos de uso

Tabla 1:
Caso de uso Login

Caso de uso: Login

Descripcion: Permite realizar el inicio de sesién cuando se tiene una cuenta
registrada mediante el caso de uso Registro.

Actor principal: Usuario.

Evento que lo activa: El usuario da clic al botén “Iniciar Sesion” ubicado en la

primera pantalla que aparece al abrir la aplicacion (pantalla de Login).

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado dentro de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El usuario ingresa a la aplicacion.
2. En la pantalla de Login el usuario coloca correctamente su usuario y
contrasenfa.

3. Se da clic al botdn “Iniciar Sesion”.

Frecuencia: Cada vez que el usuario abra la aplicacion.
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Postcondiciones: Se muestra la pantalla principal de la aplicacién segun el tipo

de usuario que inicie sesidn, usuario o administrador.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 2:
Caso de uso Registro

Caso de uso: Registro

Descripcion: Permite a los invitados registrarse en la aplicacion para volverse
usuarios y tener acceso a las opciones dentro de esta.

Actor principal: Invitado.

Evento que lo activa: El usuario da clic al texto “Registrate aqui” ubicado en la

primera pantalla que aparece al abrir la aplicacién (pantalla de Login).

Precondiciones: Ninguna.

Escenario principal:
1. El usuario ingresa a la aplicacion.
2. En la pagina de Login el usuario presiona el texto “Registrate aqui”.
3. El usuario llena correctamente los campos requeridos con la informacion
solicitada.

4. Se da clic al botdn “Registrarme”.

Frecuencia: Cada vez que un visitante decide registrarse en la aplicacion.

Postcondiciones: Se regresa al visitante a la pantalla de Login para que pueda

iniciar sesion con los datos que ha registrado volviéndose asi un usuario.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 3:
Caso de uso Mapa sin opciones

Caso de uso: Mapa sin opciones

Descripcion: Permite visualizar espacios de estacionamiento publicos en un
punto del mapa sobre el cual se encuentra ubicado sin la posibilidad de interactuar
con los marcadores visualizados.

Actor principal: Visitante.
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Evento que lo activa: El visitante da clic al botén “Continuar como invitado”

ubicado en la pantalla de Login.

Precondiciones: Ninguna.

Escenario principal:
1. El visitante ingresa a la aplicacion.
2. Dentro de la pantalla de Login el visitante presiona el boton “Continuar

como invitado”.

Frecuencia: Cada vez que un visitante elija visualizar el mapa sin registrarse.

Postcondiciones: Se muestra un mapa estatico sobre el lugar donde se
encuentra el visitante sin poder cambiar el estado de los marcadores tales como

si esta ocupado o libre el lugar de estacionamiento que desea tomar.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 4:
Caso de uso Mapa completo

Caso de uso: Mapa completo

Descripcion: Permite visualizar espacios de estacionamiento publicos en un
punto del mapa sobre el cual se encuentra ubicado el usuario con la posibilidad
de interactuar con los marcadores visualizados.

Actor principal: Usuario.

Evento que lo activa: El usuario da clic al botdn “Iniciar sesién” ubicado en la

pantalla de Login.

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado dentro de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El usuario ingresa a la aplicacion.

2. Se inicia sesién de manera correcta en la pantalla de Login.

Frecuencia: Cada vez que el usuario realice un inicio de sesion correcto.

Postcondiciones: Se muestra un mapa estatico sobre el lugar donde se
encuentra el usuario con la posibilidad de cambiar el estado de los marcadores

tales como si esta ocupado o libre el lugar de estacionamiento que desea tomar.

Fuente: Propia, 2021.

41




Tabla 5:
Caso de uso Estado del marcador

Caso de uso: Estado del marcador

Descripcion: Permite cambiar el estado de los marcadores visualizados entre
disponible y ocupado para hacer saber al resto de consumidores de la aplicacion
si los lugares estan libres para su uso o no.

Actor principal: Usuario.

Evento que lo activa: El usuario selecciona un marcador visible en el mapa que

se muestra en su pantalla.

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado dentro de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El usuario ingresa a la aplicacion.
2. Se inicia sesién de manera correcta en la pantalla de Login.
3. El usuario selecciona un marcador visible en su pantalla.
4. Se muestra la pequeina ventana que muestra la informacion del marcador.

5. Se selecciona el botdn “Marcar como disponible” o “*Marcar como ocupado”.

Frecuencia: Cada vez que el usuario selecciona un marcador del mapa.

Postcondiciones: El estado del marcador cambia segun se le ha indicado en la
ventana de informacion y se actualiza en la base de datos para mostrar al resto

de consumidores el cambio realizado.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 6:
Caso de uso Edicion de marcador

Caso de uso: Edicion de marcador

Descripcion: Permite cambiar el estado y tipo de los marcadores visualizados
entre las diferentes opciones con las que cuenta la aplicacion para hacer saber al
resto de consumidores de la aplicacion si los lugares estan libres para su uso o no,
0 si se encuentra en un lugar con parquimetros, asi como también la posibilidad
de eliminar un marcador del mapa.

Actor principal: Administrador.
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Evento que lo activa: El administrador selecciona un marcador visible en el

mapa que se muestra en su pantalla.

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado como administrador dentro

de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El administrador ingresa a la aplicacion.
2. Se inicia sesién de manera correcta en la pantalla de Login.
3. El usuario selecciona un marcador visible en su pantalla.
4. Se muestra la pequeia ventana que muestra la informacion del marcador.

5. Se selecciona la opcion a editar sobre el marcador en la ventana.

Frecuencia: Cada vez que un administrador seleccione un marcador del mapa.

Postcondiciones: El estado del marcador cambia segun se le ha indicado en la
ventana de informacién y se actualiza en la base de datos para mostrar al resto

de consumidores el cambio realizado.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 7:
Caso de uso Agregar marcador

Caso de uso: Agregar marcador

Descripcion: Permite agregar un marcador en la ubicacién seleccionada en el
mapa por el administrador.

Actor principal: Administrador.

Evento que lo activa: El administrador selecciona el botdn con la marca “+"” que

aparecera en la esquina superior derecha de su mapa en pantalla.

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado como administrador dentro

de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El administrador ingresa a la aplicacion.
2. Se inicia sesién de manera correcta en la pantalla de Login.
3. El administrador selecciona el boton con la marca “+” en la parte superior

del mapa que se le muestra en pantalla.

43




4. Se selecciona en el mapa la ubicacion a registrar por el marcador.

5. Se confirma la seleccién del lugar.

Frecuencia: Cada vez que el administrador da clic sobre el botdn de agregar.

Postcondiciones: Se implementara el marcador donde se haya seleccionado la
ubicacion, se actualiza la base de datos para mostrar ese nuevo marcador ahora

disponible.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 8:
Caso de uso Configuracion de cuenta

Caso de uso: Configuracion de cuenta

Descripcion: Permite visualizar la informacion actual de la cuenta que se esta
utilizando por el usuario o administrador con la posibilidad de cambiar los datos o
eliminar la cuenta.

Actor principal: Usuario, Administrador.

Evento que lo activa: El usuario abre el menu de hamburguesa ubicado en la

parte superior derecha de su pantalla.

Precondiciones: El usuario se encuentra registrado dentro de la aplicacion.

Escenario principal:
1. El usuario ingresa a la aplicacion.
2. Dentro de la aplicacion, el usuario abre el meni de hamburguesa.

3. Se selecciona la opcidn de “Configuracién de la Cuenta”.

Frecuencia: Cada vez que el usuario seleccione el boton de configuracion de la

cuenta desde el menu de hamburguesa dentro de la aplicacion.

Postcondiciones: Se muestra una pantalla con los datos del usuario, asi como

los botones con la posibilidad de editar algunos de sus datos o eliminar su cuenta.

Fuente: Propia, 2021.
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3.4.3 Diagramas de secuencia

Diagrama 4:
Secuencia obtener marcadores

e T

Ver marcadores
cercanos

Manda las coordenadas
de los marcadores solicitados

Muestra los marcadores
en la zona que se

encuentra ubicado
el usuario

Fuente: Pfopia, 2021.

Diagrama 5:
Secuencia editar marcador

Ventana
== ]

E -

h J

T
1
|
|

sta del map: :

|

Seleccion de
un marcador

Edicién de datos
del marcador

Actualiza la
——————————— informacién - ——— - - - —— -

Muestra la edicion del marcador

realizadaenel -===-—--—-—

Actualiza el icono marcador

———————— -del marcador que-
fue editado

Fuente: Propia, 2021.
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Diagrama 7:
Secuencia agregar marcador

T
T

Toca boton agregar
nuevo marcador

Selecciona ubicacion
n el mapa para mandar-
las coordenadas

Regresa la informacion
del lugar

Muestra el marcador
————————— que acaba de ser - --------
creado en el mapa

Fuente: Propia, 2021.

Diagrama 6:
Secuencia actualizar datos

Datos

Vista de Datos

QObener y/o editar
a informacion del
usuario

Envia la informacion

mas reciente del usuario

Muestra la informacion

Fuente: Propia, 2021.
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3.4.4 Diagrama de base de datos

Diagrama 8:
Diagrama de base de datos

4 HistorialMarcador J

Marcad
1% (Al Calumns) F3 Marcadores _]

Cid 1% (All Columns)
[ Imarcador
[Ihora_inicio

Usuarios
[Jhora_salida = J
[ Itiempo_ocupado 1+ (All Columns)

[usuario [id @_M—\\
[Jvehiculo [Clusername

[Jtipo_marcador
[Jusuario_creador

[Jespacio_cajon

[coste
: &8 TipoDeUsuario J
&5 Vehiculos — [lemail -
J [pwd 1% (All Columns)
1 (All Columns) [ Itipo_usuario
[id £ TipoDeMarcador J
marca
gmadelo []* (All Columns)
anio &8 TipoVehiculo J Clid

[Iplaca 1+ (All Columns) gtlpod
[Jtipo_vehiculo e [id estado
[Ipropietario [Ctipo

Fuente: Propia, 2021.

3.4.5 Vistas de la aplicacion

Los disefios de las ventanas de la aplicacion fueron realizados con Balsamiq
Mockups, se tomd en cuenta los requerimientos de la aplicacion, objetivo general y
especificos para el desarrollo de esta. Gracias al uso de la metodologia de desarrollo
agil este proceso fue un poco mas facil de realizar, ya que se tomaron como base

las primeras vistas realizadas para hacer las siguientes, asi como los cambios hechos.

En la vista 1 podemos observar la pantalla de Login, donde se solicitaran los datos

de acceso o credenciales a los usuarios que se encuentren registrados en la

Vista 1:
Pantalla de inicio de sesion

s \

- —————— ]

LOGIN

| — J/

Fuente: Propia, 2021.
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aplicacién, asi como el botdn para decidir registrarse en ese momento en caso de

que aun no lo estén.

La Vista 2 nos muestra los campos y requerimientos necesarios para crear una cuenta
dentro de la aplicacion, esta es nuestra pantalla de registro. Una vez terminado su
registro puede volver a la pantalla de Login a iniciar sesién como un usuario ya

registrado.

Vista 2:
Pantalla de Registro

s )

(- ———

REGISTRO

Apello

m 31 [E
(':’D gbao
—t )

U ]

e

(@]

B,

Q

I

En la vista 3 se puede observar nuestra pantalla principal para un usuario, la
visualizacién del mapa y los marcadores que se encuentran en este, asi como la

Vista 3:
Pantalla principal de la aplicacion
(

J

|

-]

= Aplicacién H

PANTALLA
PRINCIPAL

e

\
Fuente: Propia, 2021.

\.
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posibilidad de abrir el mend de hamburguesa donde se puede acceder al resto de

funciones con las que cuenta dicho usuario.

Dentro de la Vista 4 se puede observar la pantalla de Datos de la cuenta, donde
podran ser editados los datos basicos del usuario tales como su informacion de

contacto y contrasefa.
Vista 4:

Pantalla de edicion de datos
( N\

o

= Aplicacién

DATOS DE
LA CUENTA

\ I

Fuente: Propia, 2021.
3.5 Seleccidon de muestra

Para la recopilacion de datos y desarrollo del modulo se eligio como muestra a una
pequefia parte de los habitantes de la ciudad de Teziutlan, Puebla y algunos
municipios aledafos a la regién que constantemente utilizan un vehiculo personal
para llegar a sus destinos cotidianos. Se espera proponer a mas personas con este
tipo de movilidad en un futuro para hacerlo de una forma mas optimizada y asi

recolectar mas datos sobre cada zona de espacios publicos registrada.

3.6 Recoleccidon de datos

3.6.1 Seleccion del instrumento

El instrumento seleccionado para recolectar datos ha sido una encuesta compuesta
por sencillas preguntas explicando brevemente el contenido propuesto en la

aplicacién.
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3.6.2 Aplicacion del instrumento

El instrumento aplicado expone el contenido que tendra la aplicacion y recolecta las
opiniones que se tengan sobre esta. La encuesta se aplicd de forma virtual a través
de los Formularios de Google. Sus resultados seran analizados y tomados en cuenta
para la realizacién de la interfaz y funcionalidades de la aplicacion. El instrumento

utilizado se puede encontrar en las imagenes a continuacion.

Pregunta 1:
éDonde radica?

;Donde radica? *

(O Teziutlan
(O Atempan
(O Jalacingo
(O chignautla

O Otros:

Fuente: Propia, 2021.

Pregunta 2:
¢Qué medio de transporte utiliza?

;Qué medio de transporte utiliza? *

O Automovil
O Motocicleta
O Transporte publico

O Taxi / Pronto / Uber / etc.
O Bicicleta
O

Oftros:

Fuente: Propia, 2021.
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Pregunta 3:
¢Cuenta con un vehiculo propio?

iCuenta con un vehiculo propio? *

O si
ONO

Fuente: Propia, 2021.
Pregunta 4:
¢Ha sufrido al buscar un lugar de estacionamiento publico disponible?

¢Ha sufrido al buscar un lugar de estacionamiento publico disponible? *

O si
O No

Fuente: Propia, 2021.

Pregunta 5:
¢Una aplicacion para buscar espacios disponibles de estacionamiento seria util para usted?

¢Una aplicacion para buscar espacios disponibles de estacionamiento seria util *

para usted?

O si
ONO

Fuente: Propia, 2021.
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Pregunta 6:
¢Cree que con la aplicacion mencionada disminuiria el tréfico en la ciudad?

;Cree que con la aplicacion mencionada disminuiria el trafico en la ciudad? *

O si
ONO

Fuente: Propia, 2021.

3.6.3 Preparacion de datos

Los datos recolectados del instrumento dan a conocer la preferencia de universo (en
este caso los habitantes que se encontraban probando la aplicacién) donde exponen
las opciones a elegir sobre el desarrollo de la interfaz del modulo para optimizar su

blsqueda de espacios de estacionamiento publicos.

3.7 Analisis de Datos

Se analizaron los resultados obtenidos de un total de 33 encuestados donde se
observa la necesidad de la aplicacion con mas de un 75% de personas opinando que

seria de gran utilidad dicha app en su vida cotidiana.

Se encontrd que los usuarios opinan en su mayoria (81.8%) que una aplicaciéon que
ayude a encontrar lugares de estacionamiento publicos disponibles ayudara a
disminuir el trafico dentro de la ciudad liberando asi las vias principales de

circulacion.

El 78.8% de los usuarios han notado un problema recientemente, problema al querer
encontrar un lugar de estacionamiento publico disponible, lo que les ha costado
tiempo de utilidad a las personas que se encontraban en dicha blusqueda e incluso
a las personas que los rodeaban, debido al trafico y caos que se ocasiona al no

encontrar estos lugares de manera rapida.

Gracias a los comentarios y opiniones que han surgido de analisis se ha detectado

que los posibles usuarios prefieren la estabilidad de una aplicacion y utilidad de esta
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a un mejor disefo, pero inestable, gracias a Mobile-D se la logrado implementar
ambas cosas, el desarrollo por fases y modulos permite un mejor manejo entre la

aplicacién.
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CAPITULO IV
RESULTADOS



4.1 Resultados

La implementacidon de la aplicacion de estacionamientos facilita la busqueda de
espacios publicos de estacionamientos disponibles a los usuarios que la utilizan. A

continuacion, se presentan los resultados de las ventanas desarrolladas.

4.1.1 Login

La ventana de Login (Ilustracién 15) muestra las opciones que tiene el usuario para
poder ingresar a la aplicacion, registrarse o Unicamente visualizar el mapa sin
registrarse ni iniciar sesion, esta Ultima limita demasiado las opciones que tiene el

usuario dentro de la aplicacién.

Ilustracién 15:
Pantalla de Login

Usuario 0O
ngrese usuario
Contrasefia D

ngrese su contrasena

—):l Iniciar Sesién

ﬂ Entrar como invitado

¢No estas registrado? Registrarse

Fuente: ch_a)oia, 2021.



4.1.2 Registro

La ventana de Registro (Ilustracion 16) muestra los campos que tiene que rellenar el
usuario para poder registrarse en la aplicacion, se solicitan datos basicos pero lo
suficientemente especificos para que se permita identificar el usuario de manera

correcta, pero no confidenciales.

Tlustracion 16:

Pantalla de Registro
< Regresar
Usuario Q
Nombre (2]
Apellido(s) @
Correo Electronico @
Contrasefia @

Residente ‘ ) Visitante

Fuente: Propia, 2021.
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4.1.3 Pantalla Principal

La pantalla principal (Ilustracién 17) se trata de un mapa que cuenta con un botdn
para poder buscar lugares de estacionamiento disponibles en la zona que se muestra
en la pantalla, al dar clic sobre el marcador que se esta por ocupar este mostrara
una pequefia ventana en la parte inferior (Ilustracion 18) con la que se podra marcar

como ocupado el lugar.

En la parte superior de la ventana contamos con dos botones, uno es para desplegar
el menl de hamburguesa (Ilustracidén 19) con el que cuenta la aplicacion y otro para

poder cerrar sesion de la aplicacion y volver a la ventana de Login.

Tlustracion 17:
Pantalla principal

7:50

=  Parking App

Xoloateno O Cinépolis - Edén

EL CARME!

Av. Benito Juarez

Teziutlan Puebla Q

Q ADO Tez

Teziutlan
BARRIO DE CENTRO
FRANCIA

Call,
lle 5 Vier Ving

K SAN RAFAEL

2

2§
Perote -Teziutjso

Chedraui
Teziutlén Crystal

SAN PEDRO
X0oLoco

TECA 1 o
VISTA HERM @ %
~eal

e ® =

ofadaL MY

Google

Fuente: Propia, 2021.
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Tlustracion 18:
Ventana de marcador

Parking App
Xoloatend Q Cinépolis - Edén
- EL CARME!
Teziutlan Puebla O% 9 ADO Tez

Teziutlan
BARRIO DE el
FRANCIA
V Calle Javier Min
S, |
%, |
% SAN RAFAEL g
t2 |
N ¥ ;
/ ) |
Chedraui |

Teziutlan Crystal

Calle Hidalgo 33, Teziutlan Centro
Marcador creado por:

Marcar como ocupado

@

Fuente: Propia, 2021.
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Ilustracion 19:
Menu de hamburguesa

&

Bienvenido: Fabian

L16TED! utlan tecnm.mix

Inicio
e Mi Cuenta

(=] Mis Vehiculos

Cerrar Sesion

Fuente: Propia, 2021.
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4.1.4 Pantalla de informacion de la cuenta

Se trata de una pequefia ventana (Ilustracién 20) donde se muestra la informacion del
usuario registrado, misma informacién que cuando se registrdé dentro de la
aplicacion, con un botdn que permitird cambiar partes de esa informacion como lo

es el nombre apellido y contrasena.

Tlustracion 20:
Pantalla de Datos

9:53

< Informacion de la cuenta

‘ Panda g \
e ™
‘ Fabian e ‘
N 4
[ Cordero (¢5) J
\ /
- ~
l L16TE0230@teziutlan.tecnm.mx @ ]

/

~
k********‘*** @J

2 Editar Informacion

Fuente: Propia, 2021.
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4.2 Resultados de las pruebas

Se realiza pruebas funcionales y a sus ves técnicas de la aplicacion moévil donde se
aplica la prueba de la caja negra enfocada a software que permite validar que se

cubran las necesidades del usuario.

4.2.1 Caso de prueba Registro

Tabla 9:
Caso de prueba Registro de Usuario

Nombre Registro de usuario.

Descripcion Se comprueba que el registro de usuario sea correcto
y se estén guardando los datos correctamente.

Precondiciones Conexidn a internet.

Postcondiciones Se guardan los datos en la base de datos y se redirige
al usuario a la pantalla de Login.

Datos de entrada e Nombre de usuario.

e Nombre y apellidos.

e Correo electrdnico.

e Contrasena.
Procedimiento de la prueba

Actor El usuario ingresa todos sus datos en los campos
correspondientes y a continuacidon de eso presiona el
botdn “Registrarse”.

Aplicacion Valida que no exista ningln campo vacio, asi como
ninguna coincidencia exacta del nhombre de usuario
ingresado en el servidor, posteriormente registra el
usuario en la base de datos y redirecciona al usuario
a la pantalla de Login.

Resultado de la prueba

Funcionalidad Completa.
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Comentarios

Fuente: Propia, 2021.

4.2.2 Caso de prueba Login

Tabla 10:

Caso de prueba Login
‘ Caso de prueba 02 ‘

Nombre

Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

Datos de entrada

Actor

Aplicacion

Funcionalidad

Comentarios

Login.
Se comprueba que el inicio de sesidon sea correcto y
con los datos establecidos en el servidor.
Conexidn a internet.
Estar registrado en la aplicacion.
Se genera un token de validacion para el usuario y se
redirecciona a la pagina principal de la aplicacion.
¢ Nombre de usuario.

e Contraseia.

Procedimiento de la prueba

El usuario ingresa sus credenciales en los campos
correspondientes y a continuacién de eso presiona el
botdn “Iniciar Sesion”.

Valida que no exista ningiin campo vacio, asi como la
existencia del nombre de usuario y contrasena
ingresados en el servidor, se redirecciona al usuario a
la pantalla principal.

Resultado de la prueba

Completa.

Fuente: Propia, 2021.
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4.2.3 Caso de prueba Pantalla principal

Tabla 11:

Caso de prueba Pantalla Principal
Caso de prueba 03 ‘

Nombre

Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

Datos de entrada

Actor

Aplicacion

Funcionalidad

Comentarios

Pantalla principal.

Se comprueba que el mapa se muestre correctamente
y se visualicen los marcadores disponibles.

Conexidn a internet.

Haber iniciado sesion.

Se muestra el mapa y sus marcadores a los usuarios.

Procedimiento de la prueba

El usuario inicia sesion y accede a la pantalla principal.
Muestra la pantalla principal de la aplicacién, muestra
el mapa y sus marcadores a la vista, permite el acceso
al menu de hamburguesa y al botén de salida.
Resultado de la prueba

Completa.

Fuente: Propia, 2021.

4.2.4 Caso de prueba Edicion de datos

Nombre

Descripcion

Precondiciones

Tabla 12:
Caso de prueba Edicion de Datos

Caso de prueba 04
Edicién de datos.
Se comprueba que la aplicacion permite la edicion
correcta de los datos del usuario.
Conexion a internet.

Haber iniciado sesion.
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Postcondiciones Se muestran los datos del usuario y permite la edicién
de estos mismos.
Datos de entrada e Nombre y apellidos.
e Correo electrénico.
e Contrasena.
Procedimiento de la prueba
Actor Desde la pantalla principal, el usuario ingresa al menu
de hamburguesa y selecciona la opcién “Cuenta”,
posteriormente presiona el boton “Editar Datos”.
Aplicacion Valida que el usuario tenga una sesion activa,
posteriormente muestra los datos del usuario que
estan guardados en la base de datos. Para la edicién
verifica que los campos no se encuentren vacios,
después de esto realiza los cambios en la base de
datos.
Resultado de la prueba
Funcionalidad Completa.
Comentarios El usuario debe salir y volver a entrar al apartado de

“Cuenta” para ver los datos actualizados.

Fuente: Propia, 2021.

4.2.5 Caso de prueba Eliminacion de cuenta

Tabla 13:
Caso de prueba Eliminacion de Cuenta
Caso de prueba 05
Nombre Eliminacion de cuenta.
Descripcion Se realiza la eliminacion de la cuenta del usuario.
Precondiciones Conexion a internet.

Haber iniciado sesion.

64



Postcondiciones Se elimina al usuario de la base de datos y se redirige
al usuario a la pantalla de Login.

Datos de entrada ¢ Nombre de usuario.

Procedimiento de la prueba

Actor Desde la pantalla principal, el usuario ingresa al menu
de hamburguesa y selecciona la opcién “Cuenta”,
posteriormente presiona el boton “Eliminar Cuenta”.

Aplicacion Valida que el usuario tenga una sesidén activa,
posteriormente realiza la eliminacidn del usuario en la
base de datos y lo redirige a la pantalla de Login.
Resultado de la prueba

Funcionalidad Completa.

Comentarios

Fuente: Propia, 2021.
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4.3 Resultados de la encuesta realizada

Se presentan los resultados de la encuesta realizada, que dard informacion

importante sobre lo que se debe considerar para el disefio y tiempo de vida de la

aplicacion.
Respuesta 1:
Lugar de residencia
33 respuestas
Se aceptan respuestas
Resumen Pregunta Individual

;Donde radica?

33 respuestas

@ Teziutlan

@ Atempan
Jalacingo
0y
18.2% @ Chignautla

Fuente: Propia, 2021.
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Respuesta 3:
Confirmacion del problema

¢ Ha sufrido al buscar un lugar de estacionamiento publico disponible?

33 respuestas

® s
® No

Fuente: Propia, 2021.

Respuesta 2:
Deteccion de propietarios de un vehiculo
Respuesta 4:
Identificacion de tjpos de vehiculo

;Qué medio de transporte utiliza?

33 respuestas

@ Automovil

@ Motocicleta

@ Transporte publico

@ Taxi / Pronto / Uber / etc.
@ Bicicleta

Fuente: Propia, 2021.
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Respuesta 5:
Confirmacion de solucion

:Una aplicacion para buscar espacios disponibles de estacionamiento seria util para usted?

33 respuestas

@S
® No

Fuente: Propia, 2021.

Respuesta 6:
Esperanza de uso de la aplicacion

;Cree que con la aplicaciéon mencionada disminuiria el trafico en la ciudad?

33 respuestas

®si
® No

81.8%

Fuente: Propia, 2021.
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Respuesta 7:
Comentarios adicionales de los voluntarios

{Cual cree que sea el impacto de dicha aplicacion?

33 respuestas
Estacionarse rapido
Ayudar a agilizar el trafico
ayudara al congestionamiento vehicular
mayor movilidad en la ciudad
Tendria un alto impacto
Menos caos vehicular
Agilidad de tiempo

Aminorar el tiempo de espera y blsqueda para un lugar de estacionamiento asi como disminuir el pago
por el mismo ya que los estacionamientos son caros

Seria util

Fuente: Propia, 2021.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES



5.1 Conclusiones del proyecto

El desarrollo de esta aplicacion demostré lo eficaz que puede ser el uso de una
interfaz grafica sencilla y facil de usar cuando se necesita la consulta de informacion
importante de un espacio publico. La aplicacion redujo notablemente el tiempo
utilizado al realizar una busqueda de lugares de estacionamiento publicos, como se
comentd en la hipdtesis los voluntarios que probaron la aplicacién lograron
estacionar sus vehiculos en un lugar mas cercano a su destino y sin recibir algun

sefalamiento por parte de la autoridad debido a un mal lugar de estacionamiento.

Los obijetivos especificos que se plantearon al inicio se cumplieron con gran éxito,
después de un tiempo de realizar investigacion sobre las tecnologias que se utilizaron
y determinar el camino mas apto para poder desarrollar la aplicacion mévil que haga
uso de mapas para encontrar un lugar de estacionamientos disponible para el

usuario.

El desarrollo de la aplicacién utilizando la tecnologia de Flutter permitié ver todo el
potencial que ofrece de primera mano, ya que desde un principio ofrece
componentes que satisfacen las necesidades de los desarrollado ahorrando tiempo
de codificacion y centrandose en la construccién de la arquitectura que manejara el
estado de la aplicacion. Utilizar paquetes de terceros es muy facil y brindan

funcionalidades especificas que ahorra tiempo a la hora de la codificacion.

5.2 Conclusiones relativas

El desarrollo de este proyecto se realizd de acuerdo a los objetivos planteados en
las generalidades del proyecto. Desde el disefio de la interfaz, la base de datos y la
consulta de datos de los espacios de estacionamiento. Diversas herramientas fueron
utilizadas en este proyecto por el cual su objetivo principal es desarrollar una
aplicacion que permitiera gestionar de una mejor manera los espacios de

estacionamiento publicos en los municipios que lo necesiten.
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5.3 Limitaciones del modelo planteado

La aplicacién Unicamente puede mantenerse en pie con la ayuda de las personas,
es decir, si los usuarios de la aplicacion dejan de interactuar con los marcadores, no
se podra saber si los lugares de estacionamiento publicos estan disponibles u
ocupados. No se cuenta con algun apoyo externo para la realizacion de este tipo de
actividades como lo podrian ser sensores de algun tipo para realizar estas acciones

de manera automatica, Unicamente se cuenta con los usuarios.

5.4 Recomendaciones

Es recomendable realizar un esquema de disefio antes de comenzar a codificar el
proyecto, asi como un analisis de requerimientos y una investigacién acerca de las
plataformas que se utilizan para hospedar el backend de la aplicacién (como Heroku
en este caso) para evitar complicaciones futuras, asi como problemas de

compatibilidad.

La utilizacion del patrén de disefio MVC al principio puede ser dificil de comprender,
pero su implementacion permite que la aplicacidon se vuelva altamente escalable y a
su vez este patron de disefo es altamente recomendado debido a que al crear
modelos de las cosas que manejara la aplicacion hace que el gestionar los servicios

y funciones de la aplicacion sea mas facil.

Asi como lo es la implementacidon de una mejor experiencia e interfaz de usuario, ya
que en ocasiones podria resultar dificil para un usuario poco experimentado, para
que de esta manera la aplicacion pueda ser utilizada por cualquier persona de una

manera intuitiva.
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CAPITULO VI

COMPETENCIAS
DESARROLLADAS



6.1 Competencias desarrolladas y/o aplicadas

Competencias genéricas

¢ Planificacion de desarrollo de aplicaciones.
e Toma de decisiones.

e Realizacidn de investigaciones especificas.
e Capacidad de adaptarse a los cambios.

e Identificacion de problemas.
Competencias especificas

e Diseno de base de datos.
e Desarrollo movil.
e Migracion de base de datos.

e Diseno de interfaces a partir de patrones.
Desarrolladas

e Aprendizaje de manera autonoma.
e Utilizacion de una API externa.

e Implementacién de nuevos tipos de tecnologias.
Aplicadas

e Desarrollo de aplicaciones mdviles.
e Creacion de bases de datos.

e Normalizacion de base de datos.

e Despliegue de aplicaciones.

e Uso de Flutter.
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