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Resumen

A lo largo de este documento, exploraremos en detalle los requisitos especificos, los recursos
necesarios y el plan de implementacion para garantizar el éxito de este proyecto en la
creacién de una herramienta que transformara la manera en que las personas se desplazan

en entornos urbanos.

Las aplicaciones moviles de transporte han cambiado la forma en que las personas se
desplazan, ofreciendo soluciones mas inteligentes, flexibles y centradas en el usuario para
abordar los desafios de la movilidad urbana. Su importancia radica en su capacidad para
mejorar la experiencia del usuario y contribuir a la creacion de entornos urbanos mas
sostenibles y eficientes, estas aplicaciones han revolucionado la forma en que las personas

abordan y utilizan servicios de transporte.

Este proyecto tiene como objetivo principal disefiar y desarrollar una aplicacion moévil de
transporte exclusivamente en el municipio de Apizaco y para la empresa TAU, donde el
usuario pueda utilizarla de forma rapida y facil, esta debe de ser intuitiva y de interfaz
agradable. La aplicacion debera contar con un inicio de sesiéon, menU principal, perfil de

usuario, rutas y tarifas estimadas.
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Introduccién

En el contexto actual de movilidad y tecnologia, la creacién de soluciones innovadoras se ha vuelto
esencial para abordar los desafios en el sector del transporte. Actualmente, las aplicaciones
moviles de transporte han emergido como una pieza fundamental en la revolucion de la movilidad.
Estas plataformas innovadoras no solo han simplificado la manera en nos transportamos ya que
también han redefinido por completo la experiencia de viajar. Al ofrecer soluciones eficientes y
personalizadas, las aplicaciones de transporte han superado las limitaciones tradicionales y han
transformado la movilidad urbana y suburbana. La creciente dependencia de la tecnologia mévil
ha catapultado a estas aplicaciones a la vanguardia de la vida cotidiana, desempefiando un papel
esencial en la optimizacion de los desplazamientos diarios y mejorando la calidad de vida de

millones de personas en todo el mundo.

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion moévil de transporte, una
herramienta integral disefiada para mejorar la eficiencia, accesibilidad y experiencia del usuario en

el desplazamiento diario.



Descripcién de la empresa

Informacién sobre la empresa

e Sof-Ti es una empresa dedicada a proveer consultoria Tl (tecnologia de informacion),

servicios tecnoldgicos, integracion desarrollo de sistemas de informacién, son un grupo

de consultores especialistas que generan valor a la empresa con la elaboracién de

soluciones de Tl enfocadas a cumplir las expectativas de sus clientes. Ubicada en

Direccién: BLVD 16 de septiembre 506 interior 4, Apizaco Tlaxcala. (ver figura 1)

Teléfono: 2461157364

Cp, Cerrito de
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& J“El CARMEN tigua Estacion @
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CENWRO
Ciudad'de
M o Apizaco

SAN'MARTIN
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Blvd. 16 de Septiembre 506-interior 4

Figura 1 Ubicacion de la Empresa

Misidn

e Fortalecer y empoderar a la empresa a través del uso adecuado de las tecnologias

de la informacion.

Visiéon

e Ser una empresa lider en transformacion digital e innovadora, dedicada a fortalecer

las estrategias tecnoldgicas de las empresas.



Generalidades del proyecto

Objetivo General

Proporcionar a los usuarios herramientas para planificar rutas eficientes haciendo uso
de la georreferencia, para mejorar la experiencia y eficiencia de los usuarios al utilizar el

transporte publico en el municipio de Apizaco.

Objetivos Especificos

e Facilitar la movilidad para proporcionar a los usuarios una forma conveniente
y eficiente de trasladarse con ayuda de la aplicacién.

e La aplicacién debe ser facil de usar y accesible para un amplio rango de
usuarios.

e Debe ser intuitiva y ofrecer informacién clara sobre las opciones de
transporte disponibles.

e La aplicacion debe ayudar a los usuarios a ahorrar tiempo al proporcionar
informacién en tiempo real sobre las tarifas, los tiempos de salida y las

opciones de viaje mas eficientes.

Descripcién del proyecto

Es una aplicacién mévil disefiada para mejorar la experiencia de transporte publico,
proporcionando a los usuarios informacién en tiempo real, opciones de planificacién de
rutas y herramientas para facilitar sus viajes diarios. La aplicacién esta disefiada para
ser intuitiva, facil de usar y personalizable seglin las necesidades individuales de cada

usuario.



Problematica

En las Gltimas décadas el servicio de transporte ha crecido de forma desordenada, sin
un plan permanente de renovacién de su parque vehicular y con precios del servicio muy
por encima de lo que ocurre en otras entidades, a ello debe agregarse las pésimas
condiciones en las que circulan las llamadas combis, vitrinas, taxis, autobuses, muchas
de éstos que ni siquiera respetan el reglamento de transito, el respeto al usuario y las
pintas de paradas para descender o recoger pasajeros. Al problema se suma el servicio
privado por plataformas digitales que operan en la entidad, cuyo crecimiento es
exponencial en los Ultimos afios. El desorden ha provocado una saturacién en las
principales avenidas del estado y ya existen las famosas horas pico donde calles

completas se ven ocupadas por ese tipo de servicio. (Olivares, 2022)

En la actualidad el municipio de Apizaco es uno de los mas importantes en el estado de
Tlaxcala ya que sirve de puntos nodales e interconectados con los demas municipios,
principalmente se carece de un método de plan de rutas poco eficiente ya que en
ocasiones con la llegada de turistas desconocen los puntos de partida del transporte
plblico que en este caso son las “combis” y existen varias compafiias de transporte en
el municipio pero solo nos centraremos en (TAU) generalmente esta empresa de
colectivo es la encargada de poder trasladar al usuario a su destino desde su punto de

partida en el centro de Apizaco.

Es por ello el origen de este proyecto ya actualmente en el estado de Tlaxcala no se
cuenta con una aplicacion mévil donde se brinde informacién de las diferentes rutas

alternativas que puede tomar el usuario para llegar a su destino.



Alcance del proyecto

El proyecto abordara tanto los aspectos técnicos como los conceptuales del
desarrollo de la aplicacion moévil de transporte. Desde la arquitectura de software
hasta la interfaz de usuario, se busca proporcionar una solucién completa que

cumpla con los estandares de calidad y rendimiento.

Con estas metas y objetivos en mente, el proyecto de desarrollo de la aplicacion
movil de transporte se embarca en un viaje hacia la transformacién de la movilidad
urbana, ofreciendo soluciones practicas y eficientes para las demandas

contemporaneas de transporte.

Delimitacion del proyecto

Geografica:

e Inclusién: La aplicaciéon se disefiard para su implementacién en areas
urbanas especificas (Apizaco-Tzompantepec). Se consideraran
caracteristicas geograficas y demandas de movilidad Unicas de esta area.

e Exclusion: La aplicacion no se disefiard para su despliegue en zonas

rurales o areas con limitada infraestructura de transporte.

Modos de Transporte:

e Inclusion: La aplicacién solo abordara modo de transporte publico.
e Exclusion: No se incluirdan en esta fase modos de transporte de larga

distancia, como vuelos o servicios de transporte interurbano.



Plataformas Moviles:

e Inclusion: La aplicaciéon se desarrollara inicialmente para dispositivos
moéviles con sistemas operativos Android.
e Exclusion: No se considerara el desarrollo de versiones para plataformas

menos comunes o especificas.

Funcionalidades Especificas:

e Inclusién: Se implementaran funciones clave como planificacién de rutas,
tarifas y horarios

e Exclusion: Caracteristicas avanzadas, como la integracién con sistemas
de transporte inteligente a nivel de ciudad, se consideraran para futuras

actualizaciones, pero no estaran en el alcance inicial.

Propésito y justificacion del proyecto

Con el crecimiento continuo de las areas urbanas y la complejidad de los sistemas
de transporte, surge la necesidad de una aplicacién que ofrezca soluciones
adaptadas a las demandas cambiantes de movilidad. La congestién vehicular, la
falta de opciones de transporte plblico eficientes y la necesidad de una movilidad
sostenible son solo algunos de los problemas que esta aplicaciéon abordara.

El transporte plblico desempefia un papel esencial en la sociedad y en la vida de
las comunidades urbanas y rurales. Su importancia abarca una amplia gama de
aspectos que afectan tanto a nivel individual como colectivo. Pero no se tiene
mucha informacién acerca del transporte plblico ya sea a nivel estatal o municipal
que, esto puede ser un problema para las personas foraneas o turistas.

La georreferencia es la forma de ubicar y relacionar un elemento en el espacio

geografico utilizando un sistema de coordenadas. Esto permite representar objetos
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y datos en mapas y sistemas de informacién geografica de manera precisa y
coherente.

En el contexto del transporte piblico, permite realizar un seguimiento en tiempo
real de la ubicacion de los vehiculos, planificar rutas éptimas, proporcionar
informacién a los usuarios y tomar decisiones informadas para mejorar la operacién
y la calidad del servicio.

Actualmente existen tecnologias que ayudan a tener acceso a informacién de rutas
de transporte publico en diferentes estados de la replblica mexicana que ayudan
a los lugarefios y turistas a tomar el transporte publico adecuando para llegar a
su destino. Por esta razén, se pretende implementar un sitio web y una aplicacién
moévil que brinde informacién de las rutas de transporte publico en el municipio de

Apizaco en el estado de Tlaxcala.

Estado del arte

Para iniciar con el desarrollo de este proyecto, se dedico cierto tiempo especifico
a recopilar informacién necesaria de aplicaciones similares para asi poder ver sus
caracteristicas, y posteriormente se realiz6 una comparacion de dos aplicaciones

méviles mas populares que se encontraron. (como se muestra en la tabla 1 y 2)

MOOVIT

Es una aplicaciéon de transporte publico y un servicio de mapeo desarrollado por
la compafiia de software israeli Moovit Inc. La aplicaciéon incluye planificacion de
viajes, horarios de salida y llegada en vivo, itinerarios actualizados, mapas de
paradas y estaciones locales, alertas de servicios, y avisos que podrian afectar
alglin viaje. Actualmente estd disponible para dispositivos méviles Android, iOS, y
Windows Phone y tiene una versién web. Moovit es la aplicacién de transporte

publico mas utilizada en el mundo, con mas de 140 millones de usuarios en todo
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el mundo, y presente mas de 2000 ciudades, en 80 paises, y 44 idiomas. (ken,

2023).

MOOVIT

1. Descarga: Google play, PlayStore

2. Cobertura solo en las ciudades que lo tengan disponible Prueba
gratuita, pagé mensual $20, anual $120

3. Comparte progreso con amigos y familia

4. Visualiza la ruta completa de la linea en el mapa

5. Comparacién de rutas

6. Tiempo estimado de llegada

/. Proceso para tomar ruta

8. Busca de rutas desde la ubicacién actual al destino

Tabla 1 Aplicacion Mdvil de Transporte "Moovit"

BusCUU

Es una aplicaciéon gratuita de Android que proporciona toda la informaciéon que
necesitas sobre el transporte publico y la movilidad en la ciudad. Con BusCUU,
puedes acceder a rutas de comida, rutas troncales, temporadas, frecuencias, sitios
de taxi y sus numeros de teléfono. jlncluso puedes consultar los préximos paseos
en bicicleta organizados por Chihuahua en Bicicleta! La aplicaciéon también te permite
buscar lugares y direcciones y obtener rutas de transporte cercanas dentro de un

radio de 350 metros. (Softonic, 2023)

BusCUU

1. Descarga: Google play

2. Muestra nombre de las rutas; detalles del nimero de autobuses,
tarifa, frecuencia de tiempo aproximado y recorrido (calles o av).
Visualiza la ruta completa de la linea en el mapa

Mapa con estaciones de autobuses, taxis, ciclistas y MB.
Apartado de paseos de ciclistas, transporte para personas con
discapacidad

6. Blusqueda de rutas cercanas a la ubicaciéon actual y la proximidad en

metros
Tabla 2 Aplicaciones Movil de Transporte “BusCUU”

AW
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Cabe recalcar que durante la blUsqueda de aplicaciones similares no se encontrd
una aplicacion que estuviera en funcién en el estado de Tlaxcala ya que las
aplicaciones que se encontraron solo estaban en funciéon en otros estados de la

repUblica.

Marco teoérico

Requerimiento:

Un requerimiento es una necesidad documentada sobre el contenido, forma o
funcionalidad de un producto o servicio considerando las especificidades de los
clientes. Los requerimientos son declaraciones que identifican atributos,
caracteristicas, capacidades, cualidades que necesita cumplir un entregable para
que tenga valor y utilidad. Recordemos que los entregables son las promesas de

tu equipo, es lo que hace que se cumplan las expectativas. (Esterkin, 2019)

Aplicacién:

Se refiere a un programa de software disefiado para realizar tareas especificas en
una computadora o dispositivo mévil. Pueden ser aplicaciones de productividad,
juegos, redes sociales, herramientas de edicién, entre otras. (tintero, 2023)
Aplicacion movil:

se refiere a un software disefiado especificamente para ejecutarse en dispositivos
moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Estas aplicaciones son programas
informaticos que ofrecen una funcionalidad especifica, ya sea para entretenimiento,
productividad, comunicacién, educacién u otras finalidades. Las aplicaciones moéviles
se pueden descargar e instalar en los dispositivos a través de tiendas de
aplicaciones, como la App Store para dispositivos iOS (Apple) o Google Play Store

para dispositivos Android. (Benitez, 2024)
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Movilidad:

Se conceptualiza en los desplazamientos origen-destino que tienen lugar en las
ciudades, ya sea por medios de transporte motorizados o no motorizados,
particulares o colectivos, haciendo referencia a la clasificacion general de los modos
de transporte que una persona puede utilizar para trasladarse de un lugar a otro.
(J. Eduardo y MARMOLEJO Duarte, 2010)

Transporte publico:

Se refiere a un sistema de movilidad en el que los servicios de transporte, como
autobuses, trenes, tranvias y metros, estan disponibles para uso publico. Estos
servicios son operados y gestionados por entidades gubernamentales o empresas
privadas con el objetivo de proporcionar opciones de desplazamiento a la poblacién
en general también es denominado transporte de masas es un sistema integral de
medios de transporte (vehiculos) deservicio publico que moviliza masivamente a la
poblacién, capaz de dar solucién a las necesidades de desplazamientos de las
personas. El objetivo fundamental de un sistema de transporte publico es brindar
un traslado eficiente, rapido, cdémodo y seguro de personas entre los distintos
lugares donde se emplazan y desarrollan sus actividades. (Tejada, 2002)

Casos de uso:

Los casos de uso son una técnica utilizada en la ingenieria de software para capturary
describir las interacciones entre usuarios y un sistema. Son una forma de representar los
requisitos funcionales de un sistema desde la perspectiva del usuario. Los casos de uso
describen cémo los usuarios interactian con un sistema para lograr un objetivo

especifico. (Vega, 2021)

Prototipo de la aplicacion

Un prototipo de aplicacién es una versién preliminar y simplificada de una aplicacién
que se crea con el propésito de visualizar, probar y validar conceptos de disefio y
funcionalidades antes de desarrollar la version final. Los prototipos son una

herramienta importante en el proceso de desarrollo de software, ya que permiten
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a los disefladores, desarrolladores y wusuarios explorar la apariencia y la

interactividad de la aplicacion de manera temprana. (Prototipos, 2024)

Historias de Usuario (HU):

Un componente clave del desarrollo de software agil es poner a las personas en
primer lugar, y las historias de usuarios ponen a los usuarios finales reales en el
centro de la conversacién. Las historias utilizan un lenguaje no técnico para ofrecer
contexto al equipo de desarrollo y sus esfuerzos. Después de leer una historia de
usuario, el equipo sabe por qué estda compilando lo que esta compilando y qué
valor crea. Las historias de usuario son uno de los componentes centrales de un
programa 4agil. Ayudan a proporcionar un marco centrado en el usuario para el
trabajo diario, lo que impulsa la colaboracion y la creatividad y mejora el producto

en general. (REHKOPF, 2023)
Metodologia XP

La programacion extrema (XP) es una metodologia agil de gestién de proyectos
que se centra en la velocidad y la simplicidad con ciclos de desarrollo cortos. Esta
metodologia se basa en 5 valores, 5 reglas y 12 practicas de programacion. (ver
figura 2) Si bien tiene una estructura rigida, el resultado de estos Sprint altamente
centrados y las integraciones continuas buscan dar como resultado un producto
de mayor calidad, la capacidad de respuesta a los cambios en los requisitos del
cliente. Fue propuesta por Kent Beck a fines de la década de 1990 y ha sido
adoptada en la comunidad de desarrollo de software como una alternativa a

enfoques mas tradicionales.
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En XP, correctamente, esto se basa en PROGRAMACION EXTREMA (XP)

practicas y pasos predefinidos para que el s pietose
N N ]~

proceso tenga la maxima efectividad. El e

software (u otro proyecto) se desarrolla en y | i ) g en g

ciclos semanales, con reuniones periédicas

entre el cliente y el equipo de desarrollo. e

Integracién Continua

(Raeburn’ 2022) Figura 2 Programacion Extrema XP

Juego de planificacién: al inicio de la semana, el equipo se retne con el cliente
para enumerar las caracteristicas prioritarias y aclarar expectativas y necesidades
respecto al proyecto. Aqui se define la gama (siempre flexible y negociable). La

reunién se llama Juego de planificacion.

Cliente siempre disponible: disponibilidad constante del cliente para resolver dudas,

priorizar el alcance y realizar cambios.

Pequefios lanzamientos o entregas cortas: al final de la semana el cliente recibe

pequefas versiones del proyecto para que pueda probarlo y sugerir mejoras.

Metafora: esta es la estrategia que utiliza el ambito tecnolégico para facilitar la
comunicacion con el cliente, trasladando las particularidades del sistema a su

realidad. Al simplificar la comprensién, se gana tiempo y se alinean las expectativas.

Disefio sencillo: cuanto mas rapido sea el cédigo y la blsqueda de resultados
esperados por el cliente, mejor. La simplicidad debe estar enfocada al resultado, y
es que un coédigo facil de desarrollar siempre representara la solucion mas sencilla

para el cliente.

Pruebas de usuario: este es el momento en el que el cliente y los analistas prueban

las entregas.

16



Ritmo sostenible: Extreme Programming supone el respeto por el factor humano, la
blusqueda de la motivaciéon y la armonia entre los implicados. Los ciclos deben
estar formados por semanas de hasta 40 horas, con un ritmo de trabajo saludable

por parte del equipo.

Propiedad colectiva: los proyectos desarrollados deben ser conocidos y accesibles
por todo el equipo, sin necesidad de permiso para acelerar el proceso y hacerlo

mas transparente, segln lo que la direccion asume desde lejos.

Programacion por pares: la programacién en un mismo ordenador se realiza por
pares para garantizar que el desarrollo pase por una revision constante y el
aprendizaje de cada profesional evolucione en el proceso. Es mejor tener dos
cabezas que unirse y favorecer el establecimiento de un entendimiento comin de

las reglas de negocio y del nivel técnico de los programadores.

Estandarizacion de cédigo: en el caso del desarrollo de software, es necesario
estandarizar el cédigo para que todos sigan las mismas reglas y, por tanto, parezca

que el codigo ha sido editado por la misma persona.

Desarrollo dirigido por pruebas: las pruebas unitarias son fundamentales para la
calidad del proyecto. Crea pruebas unitarias y solo una vez estas creando el cédigo

para ponerlas en funcionamiento.

Refactoring: este es un proceso que permite que el proyecto siga mejorando,
haciéndolo de forma mas clara, con menor posibilidad de errores y duplicacién de

procesos.

La integraciéon continGa: para crear una nueva funcionalidad, esta debe integrarse
rapidamente en la versién actual del sistema. Esto se debe a que, cuanto antes se

pruebe, antes se descubrirdn los problemas y se podran solucionar.
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Metodologia Kanban

Kanban es una metodologia de gestién de proyectos que brinda a los gerentes de
proyectos total transparencia en el proceso de gestién de tareas. Consta de

principios, practicas, tableros kanban y tarjetas Kanban (ver figura 3).

El método Kanban se cred originalmente como una Kanban

A hacer Haciendo Hecho

herramienta de lean manufacturing para maximizar
la eficiencia de la produccién. Desde entonces, se

ha convertido en una gran herramienta de gestién

il |
I

de tareas para DevOps y equipos agiles y ha

W
gl

evolucionado para usarse en diferentes industrias, E

como el desarrollo de software. (GILIBETS, 2023)

Figura 3 Metodologia Kanban

¢Cémo funciona Kanban?

e Visualice lo que hace (su flujo de trabajo): una visualizacién de todas sus
tareas y elementos en una tabla contribuird a que todos los miembros de
su equipo se mantengan al corriente con su trabajo.

e Limite la cantidad de Trabajo en Proceso (limites del TEP): establezca metas
asequibles. Mantenga el equilibrio de su flujo de trabajo mediante la limitacién
de los trabajos en proceso para prevenir el exceso de compromiso en la
cantidad de tareas que sera incapaz de terminar.

e Realice un seguimiento de su tiempo: El seguimiento del tiempo confluye con
la metodologia Kanban. Realice un seguimiento de su tiempo de forma
continua y evalle su trabajo con precisién.

e Lectura facil de indicadores visuales: conozca lo que estd ocurriendo de un
solo vistazo. Utilice tarjetas de colores para distinguir los Tipos de trabajo,

Prioridades, Etiquetas, Fechas limite y mas.
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e |dentifique los cuellos de botella y elimine lo que resulta descartable:
aproveche al maximo los plazos y ciclos de ejecucién, del Flujo Acumulativo
y de los informes de tiempo. Estos criterios le permitirdn evaluar su
rendimiento, detectar los problemas y ajustar el flujo de trabajo en

consecuencia. (Martins, 2022)

Beneficios clave

1. Estimulo del rendimiento. Analisis profundo y estimaciones que permiten medir
su rendimiento. Deteccion de cualquier problema existente y ajuste del flujo de
trabajo para ganar en eficiencia. El método Kanban es muy flexible y le permite

perfeccionar sus procesos para obtener los mejores resultados.

2. Organizacién y colaboracion. La metodologia Kanban le permite beneficiarse del
poder del enfoque visual, mediante el uso de columnas, carriles y tarjetas de
colores. Usted sera capaz de trabajar en el mismo tablero que su equipo y colaborar
en tiempo real. Los tableros digitales Kanban le permitiran acceder a su flujo de
trabajo desde cualquier sitio, compartir tareas con facilidad y comunicarse en su

trabajo con sus colegas.

3. Distribucién del trabajo. Una cémoda visién general de los trabajos en curso y
menos tiempo dedicado a la distribuciéon y presentacion de los trabajos. Las
estimaciones son imperfectas, por consiguiente, un flujo constante de tareas reducira
su tiempo de espera y el tiempo dedicado a la asignacion de tareas. Usted
selecciona sus tareas, por tanto, no tendra que esperar a que la tarea vaya hacia

usted. (auxiel, 2024)

Herramientas de entorno de desarrollo
Lucidchart
es una herramienta de diagramaciéon basada en la web, que permite a los usuarios

colaborar y trabajar juntos en tiempo real, creando diagramas de flujo,
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organigramas, esquemas de sitios web, disefios UML, mapas mentales, prototipos
de software y muchos otros tipos de diagrama.

Balsamiq

Es una herramienta rapida wireframing que le ayuda a trabajar mas rapido y mas
inteligente. Reproduce la experiencia de dibujar en una pizarra, pero utilizando un
ordenador. Hacer maquetas es rapido. Vas a generar mas ideas, para que puedas
tirar las malas y descubrir las mejores soluciones. Es especialmente popular entre
los disefiadores y desarrolladores de software para realizar bocetos de manera
rapida y facil, permitiendo visualizar la estructura y el disefio de una aplicacién o

sitio web antes de comenzar el desarrollo completo.
Las caracteristicas principales de Balsamiq incluyen:
Interfaz de Usuario Simple:

e Balsamiq proporciona una interfaz de usuario simple e intuitiva que facilita

la creacién rapida de prototipos.
Elementos de Interfaz Predisefados:

e Ofrece una biblioteca de elementos de interfaz predisefiados, como botones,
cajas de texto, menUs desplegables y otros componentes comunes, que los

usuarios pueden arrastrar y soltar en sus disefios.
Estilo de Boceto:

e Los prototipos creados con Balsamiqg tienen un estilo de boceto, lo que
significa que se asemejan a dibujos a mano alzada. Esto ayuda a centrarse

en la estructura y la disposicién, mas que en los detalles visuales.
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Rapida lIteracién:

e Facilita la rapida iteracién y modificacién de disefios. Los cambios pueden
realizarse de manera rapida y sencilla, lo que es crucial en las fases iniciales

de desarrollo de software.
Colaboracion:

e Permite la colaboracién entre equipos mediante la opcién de compartir

prototipos con otras personas para obtener comentarios y revisiones.
Compatibilidad con Herramientas de Desarrollo:

e Los prototipos creados con Balsamiq pueden exportarse a formatos
compatibles con otras herramientas de desarrollo, facilitando la transicién

del disefio al desarrollo.
Enfocado en la Funcionalidad:

e Balsamiq esta disefiado para centrarse en la funcionalidad y la disposicion,
ayudando a los equipos a definir la arquitectura de la informacion y la

interaccion antes de preocuparse por los detalles visuales.

Visual Studio Community.

Un IDE completo, extensible y gratuito para crear aplicaciones modernas para
Android, iOS, Windows, asi como aplicaciones web y servicios en la nube. Este
software estd diseflado para ayudar a los desarrolladores en la creaciéon de
aplicaciones para diversas plataformas, como aplicaciones de escritorio, aplicaciones

web, aplicaciones moviles, y mucho mas.
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Algunas caracteristicas clave de Visual Studio Community incluyen:
Lenguajes de Programacién:

e Admite varios lenguajes de programacién, como C#, Visual Basic, C++, F#,
Python, y otros.

e Proporciona herramientas y caracteristicas especificas para cada lenguaje.
Desarrollo de Aplicaciones Moviles:

e Facilita el desarrollo de aplicaciones para plataformas méviles como Android,

iOS y Windows Mobile.
Desarrollo Web:

e Ofrece herramientas para el desarrollo de aplicaciones web utilizando

tecnologias como ASP.NET, HTML, CSS, JavaScript, y otros.
Depuracién y Pruebas:

e Proporciona potentes herramientas de depuracién para identificar y solucionar
problemas en el coédigo.

e Incluye capacidades de pruebas para garantizar la calidad del software.
Integracién con Servicios en la Nube:

e Se integra con servicios en la nube de Microsoft, como Azure, para facilitar

el desarrollo y la implementacién en la nube.
Extensibilidad:

e Admite la extensién mediante la instalacion de complementos y extensiones

desde el Visual Studio Marketplace.
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FlutterFlow

Flutter es un framework de cdédigo abierto desarrollado por Google para crear
interfaces de usuario de alta calidad y alto rendimiento en iOS, Android y web
desde un solo cdédigo base, se puede conectar con muchos servicios diferentes
como Firebase, Google Sheets, y mas. Esto significa que tu aplicacién puede usar
todo tipo de servicios de respaldo y tener mas funciones. Es un kit de herramientas

que permite crear aplicaciones nativas para el mévil, web y escritorio.

e Ofrece la posibilidad de exportar el cédigo generado, lo que brinda flexibilidad
a los desarrolladores y les permite personalizar aln mas sus aplicaciones si
asi lo desean.

e Permite el trabajo colaborativo en tiempo real, lo que facilita la colaboracién
entre disefiadores, desarrolladores y otros miembros del equipo en el proceso

de disefio y desarrollo de la aplicacién.

Ademas, la plataforma se integra con diversos servicios externos, como bases de
datos, servicios de autenticacién, APIs y otros. Esto permite conectar la aplicacion

con fuentes de datos y funcionalidades adicionales sin necesidad de escribir cédigo.

Ventajas:

e Biblioteca de componentes predefinidos

e Integracion con servicios externos

e Exportacién de cdédigo para personalizacion
e Colaboracién y trabajo en equipo

e Curva de aprendizaje elevadas

Desventajas:

e Precios elevados.
e \Version de escritorio solo para MacOS
e Ausencia de algunos widgets

23



Firebase

Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones
moéviles lanzada en 2011 y adquirida por Google en 2014. Es una plataforma
ubicada en la nube, integrada con Google Cloud Platform, que usa un conjunto de
herramientas para la creacién y sincronizaciéon de proyectos que seran dotados de
alta calidad, haciendo posible el crecimiento del nimero de usuarios y dando
resultado también a la obtencién de una mayor monetizacion. Sus herramientas son
variadas y de facil uso, considerando que su agrupacién simplifica las tareas de
gestion a una misma plataforma. Las finalidades de estas se pueden dividir en
cuatro grupos: desarrollo, crecimiento, monetizacion y andlisis. Es especialmente
interesante para que los desarrolladores no necesiten dedicarle tanto tiempo al

backend, tanto en cuestiones de desarrollo como de mantenimiento. (Mora, 2020)

Ventajas al usar esta plataforma:

Sincronizar facilmente los datos de sus proyectos sin tener que administrar
conexiones o escribir légica de sincronizacién compleja.

e Usa un conjunto de herramientas multiplataforma: se integra facilmente para
plataformas web como en aplicaciones moviles. Es compatible con grandes
plataformas, como 10S, Android, aplicaciones web, Unity y C++.

e Usa la infraestructura de Google y escala automaticamente para cualquier
tipo de aplicacién, desde las mas pequefias hasta las mdas potentes.

e Crea proyectos sin necesidad de un servidor: Las herramientas se incluyen
en los SDK para los dispositivos méviles y web, por lo que no es necesario
la creaciéon de un servidor para el proyecto.

Desarrollo
Para iniciar con el desarrollo de la aplicaciéon se implementaron las metodologias
XP y Kanban anteriormente mencionadas, siguiendo cada uno de sus pasos para

asi poder cumplir el objetivo del proyecto.
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Fase planificacion
Es necesario definir los requerimientos del médulo para asi poder especificar las

tareas que se realizaran durante el desarrollo.

Requerimientos funcionales y No funcionales
Los requerimientos funcionales son la clave del éxito para el proyecto. Al crear
requisitos funcionales, se asegura de que se entienda lo que se necesita construir

y priorizar el trabajo en consecuencia. (Ver tabla 3).

Id Descripcion del Criticidad Criterio de
Requerimiento requerimiento Aceptacion
La aplicacién debe
permitir a los usuarios Validar que la
FUNC.001 ingresar un nombre de aplicacion permita dar
; usuario o su direccién de Alta de alta un usuario con
correo electrénico como un nombre de usuario o
identificacion correo electrénico.
La aplicaciéon debe
permitir contrasefias Validar que el sistema
seguras que incluyan permita establecer una
FUNC-002 guras que Incidy Alta [
letras mayusculas y ongitud minimay
mindsculas, nUmeros y exacta para las
caracteres especiales. contrasenas.
Validar que el sistema
La aplicacion debe incluya un disefio con
ermitir ser accesible para funciones como lectura
FUNC-003 |" estvie P At | 4 " |
personas a partir de los 18 e pantalla, soporte de
afios. voz y opciones de letra
grande y un disefio
agradable.
La aplicacion debe Validar que el sistema
permitir que el usuario | permita asignar una
FUNC-004 pueda tener un perfil. Alta vigencia al perfil que se
le asigna o actualiza al
usuario.
La aplicacién debe . .
p' ) | . Validar que el sistema
FUNC-005 permitir qu.e.e usuario Alta pueda actualizar
PUEda m'oldlﬁcar su informacién de los
informacion. usuarios existentes.
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FUNC-007

La aplicacién debe
permitir tener una
pantalla para poder
realizar busquedas de
rutas de origen-destino.

Alta

Validar que el sistema
permita realizar
busquedas de
diferentes rutas

Tabla 3 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos no funcionales son caracteristicas y propiedades del sistema que se

relacionan con su desempefio, calidad y éxito.

La aplicacién debe contar
con una interfaz de
NFUNC.001 usuario amigab'leyfa’cil de _ Validar que la aplicacion
usar, que permita a los Baja tenga una Interfaz
usuarios navegar y realizar Intuitiva
tareas sin dificultad.
La aplicacion debe
responder de manera Validar que la
rapida a las interacciones aplicacién tenga una
NFUNC-002 | del usuario, Baja  |respuestarapiday
proporcionando una eficaz a las
experiencia de usuario interaFciones del
fluida. usuario.
La'a'pllcauon debe utilizar Validar que Ia
eficientemente los aplicacion pueda
NFUNC-003 recursos del dispositivo Baja utilizar el ancho de
movil, como la bateria y el banda y baterfa del
ancho de banda de la red. dispositivo mévil.

Tabla 4 Requerimientos No Funcionales

Historias de Usuario (HU)

Una vez recabados los requerimientos el siguiente paso es realizar las HU ya que se
centran en las necesidades del usuario y proporcionan una forma de comunicar de

manera concisa los requisitos del sistema. (Ver tablas 5 - 10)
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Historia de usuario: Inicio de ID. #01
sesion

Descripcion:

Como: Usuario (Pasajero)

Quiero: realizar mi inicio de sesién
Para: poder utilizar la aplicacién

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

El inicio deberd de pedir un correo electrénico y contrasefia para poder acceder a
la aplicacién

Tabla 5 HU 1 “Registro”

Historia de usuario: Men( ID. #02

Descripcién:

Como: Usuario (Pasajero)

Quiero: Una barra introductoria que se deslice hacia la derecha donde nos
muestre informacién importante la cual podras omitir o seguir revisando.

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

El men( deberd contener los apartados donde muestre las diferentes funciones que
podrd hacer en la aplicacién

Tabla 6 HU 2 “Menu”

Historia de usuario: Lista de rutas | ID. #03

Descripcién:

Como: Usuario (Pasajero)

Quiero: visualizar un apartado de Rutas (componente)
Para: poder observar los recorridos que se han realizado

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

Esta pantalla contendrd una lista donde muestre las rutas que realizo el usuario
con su fecha.

Tabla 7 HU 3 “Lista de rutas”
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Historia de usuario: Tarifas ID. #04

Descripcion:

Como: Usuario (Pasajero)

Quiero: ver un apartado en la parte del mend donde pueda ver las tarifas
que me ofrece cada medio de transporte

Para: encontrar la mejor opcién a mi economia

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

Esta pantalla contendrd una lista donde muestre las tarifas que ofrece el medio de

transporte, mediante la ruta que el usuario elija.
Tabla 8 HU 4 “Tarifas”

Historia de usuario: Perfil de ID. #05
usuario

Descripcién:

Como: Usuario (Pasajero)
Quiero: Tener un apartado de modificar mi perfil
Para: poder realizar cambios en mi perfil

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

El usuario tendra un perfil para poder guardar sus datos personales como (nombre,

correo electrénico, teléfono, contrasefia)
Tabla 9 HU 5 "Perfil de usuario”

Historia de usuario: Pantalla ID. #06
Mapas

Descripcién:

Como: Usuario (Pasajero)
Quiero: visualizar los puntos de transporte en el mapa
Para: poder tomar mi transporte

Riesgo de desarrollo: Medio Prioridad: Alta

Esta pantalla mostrara un mapa donde el usuario pueda ver su ubicacién actual.
Tabla 10 HU 6 "Pantalla mapas"

Tablero Kanban
Se utilizo la herramienta Planear de nuestra cuenta Microsoft donde se crea un tablero
de Kanban para poder asignar las tareas y asi poder ver el proceso de cada tarea una

vez terminada (Ver tabla 11).
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product backlog Spring backlog ¥

Agregar una tarea Agregar unatarea
A Completadas 4 Listas de rutas
Listas deutas-
MenG
Bésqeeda—de—ﬁﬁas G 18371516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ

@ 18371516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ

Perfil-de-Usuario-

@ 18371516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ
LoginApp

6 18371516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ

Tabla 11 Tablero Kanban

Diagramas de casos de uso

| proceso ¥

Agregar una tarea

Perfil de Usuario

@ 18971516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ

b hecho ¥
Agregar unatarea,
A Completadas &

Listas de futas
Perfil de Usuario-

Meni

@ 18371516 NOHEMI GRANDE HERNANDEZ

kogin-App

@ 15571516 KOvew craNDE HERNANDEZ

Para la creacion de los casos de uso se utilizé la herramienta Lucidchart ya que nos

ayuda a especificar las interacciones entre un sistema y sus actores.

Inicio de Sesion

El usuario debe realizar un registro al momento de ingresar, para asi poder iniciar de

sesién en la aplicacion movil ya que es el proceso mediante el cual un usuario autentica

su identidad para acceder a funciones o servicios especificos dentro de la aplicacion

(Ver figura 4).

I _\.
L/

Ingresa a

Usuario

Figura 4 Flujo de inicio de sesion

—~ .

- . -
/' Olvide mi { Restaurar ;,
| contrasefia /. =\ contrasefia |
L NS
)
[}
1
I
o - P
™ 7
7 L.:;?:isoa Y /  sesion
Y p---—- ™ Iniciada _.I

\, Contrasefia /

s "
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Navegacion por la Aplicacion

El usuario debe de navegar en la aplicacibn comenzando por iniciar sesién, una
vez ingresado podra visualizar la pantalla principal y seguido de eso el ment donde
tendra las opciones de ver su perfil de usuario, rutas y tarifas, segiin sea el caso

del usuario (Ver figura 5).

,f/ Perfil de \'I
4 Usuario /
F‘I \_ /
; -
i
N ]
\. — — i L
!
f/ Ingresa a\\ ,/ \‘ ! ’/ \‘
inicio sesion .| Pantalla | E— Menu F ——— ’J' Rutas )
\ Principal /l \\ / f \\ /’
N — — k! —_—
Usuario ‘\
\.
\
\\ / \
Y, ) \
y Tarifas J
\ /‘l

Figura 5 Flujo de navegacion de aplicacion

Fase disefio
Esta fase se enfoca principalmente en realizar el prototipo ya que se podra tener como

primer resultado un disefio inicial de la aplicacién.

Prototipo de la aplicacion movitlax
Para poder realizar el prototipo de la aplicacién utilizamos Balsamiq ya que contiene

una gran variedad de herramientas que ayudan al disefio inicial de la aplicacion.
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0252 A =0 TO
Inicio de Sesion MoviTlax
El usuario debe tener un inicio de sesidon ya que serad la Q
primera pantalla que encuentre al intentar acceder a la
aplicacion. Pidiéndole que ingrese su correo y una contrasefia,
ido d dra completar registr iniciar ion
seguido de eso podra completar su registro e iniciar sesion.
(Ver figura 6).
|\ R

Figura 6 Pantalla de Inicio de sesion

e =0° J 3\

Perfil del Usuario (9]

El usuario debe tener un perfil de usuario ya que proporciona ||||e== seowmw

una representacién detallada y personalizada de la identidad y

preferencias de un usuario en ese entorno especifico, donde

pedird su informacién personal (nombre, usuario, nimero

telefénico, correo electrénico y contrasefa).

Figura 7 Pantalla Perfil de Usuario
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Mend (=T

El menG en una aplicacion mévil es una interfaz que presenta S

opciones y funcionalidades para que los usuarios naveguen y s

accedan a diferentes secciones o caracteristicas de la aplicacion.

El usuario tendrd un men( lateral donde muestre las diferentes Do

opciones de la aplicacién (Perfil, Rutas, Tarifas y Horarios). e )
~—

Figura 8 Pantalla Menu

Bidsqueda de Rutas ( == )

La funcién de blsqueda de rutas en una aplicacion moévil de
transporte o mapas es esencial para proporcionar a los usuarios la
informacién necesaria para planificar y seguir sus viajes de manera B oo

eficiente. En la pantalla se visualizara el mapa donde tendra que

mostrar la ubicacién actual.

N

Figura 9 Pantalla Busqueda de Rutas

Lista de Rutas (=2
= Buscarruta v H
Una lista de rutas en una aplicacion mévil es una interfaz que
W Apizoc - Hospital Regional (]
presenta de manera organizada y detallada las opciones B e i O
. . , , . (L
disponibles para que los usuarios seleccionen y planifiquen su & e
viaje. Para ello la lista debera mostrar la ruta, tarifa y fecha en | oo O
. o & #poco-voruauemesan [
que se realiz6 el viaje. —_ -

\%&

Figura 10 Pantalla Lista de Rutas
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Fase codificacion y resultados

Una vez concluido la fase de disefio es momento de comenzar a desarrollar las
funcionalidades de la aplicacién, utilizando las herramientas como Visual Studio
Community y FluterFlow. Para la fase de resultados se utilizo la herramienta
fluterflow para la emulaciéon de la aplicacion y firebase para poder crear y registrar
al usuario.

Inicio de Sesion

Para comenzar con el desarrollo se crea de primera instancia la base principal para el
login, donde se especificarda que el usuario ingrese con su correo electrénico y
contrasefia (estricciones de contrasefia) y el poder realizar su registro en caso de no
tener una cuenta, (Ver figura 11) como resultado final se muestra el login del usuario.

(ver figura 12).

( —

MoviTlax

Bienvenido

Comencemos completande el
fermulario a continuacion.

(0

Password

o registrate con

G Continuar con Google

& Continuar con Apple

Figura 11 Cédlgo Inicio de Sesio’n ¢No fienes una cuenta?Registrate aqu

Figura 12 Login Movitlax
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Perfil del Usuario

Una vez creado nuestro login se tiene que hacer el perfil del usuario ya que aqui
podra ingresar su informaciéon personal, para ello se ingreso en el cdédigo un
“appBar” es un componente que nos ayuda a darle estilo, ya que se agrega los
colores principales y secundarios, con el texto que se mostrara en la pantalla. (Ver
figura 13) como resultado final se obtiene la pantalla de perfil de usuario ya con
los elementos que se requiere para el perfil de usuario, afladiendo un botén para
poder cerrar sesién. (Ver figura 14).

Mi Perfil

Diege Grande diegogh0d@gmailcom

Informacian de mi cuenta

Cambiar |2 contrasena

Editar perfi

Tutorial

Enviar un error

Enviar una solicitud de funcién

Figura 13 Cédigo Perfil de usuario

Cerrar sesion

Figura 14 Perfil de Usuario Movitlax

Se utiliza firebase para crear y registrar al usuario para autenticar la aplicacién, donde

cada vez que un usuario nuevo ingrese se guardara (Ver figura 15).

Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings % Extensiones

Q, Buscar por direccién de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario

Identificador Proveedores Fecha de creacion Fecha de accest UID de ario

Figura 15 Registro de usuario en Firebase
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Menu

Para el desarrollo del mend lateral se utilizé una plantilla de la herramienta de flutterflow,
utilizamos “ListTitle” para poder agregar cada apartado que se necesita para el men(,
seguido de un “Trailing: lcon”esta funcién agregara un icono después del texto para que
sea mas entendible en la aplicacién (Ver figura 16, 17). Obteniendo como resultado el
menU lateral donde se muestra mas disefiado con los elementos de (Perfil, rutas, tarifas,
horarios, seguridad) afiadiendo un botén de cerrar sesion cada elemento que se

visualiza en la pantalla contiene una flecha, esta direccionara a la pantalla que desea

utilizar el usuario. (Ver figura 18)

Figura 17 Cédigo Perfil de Usuario

= Perfil

Configurar mi per

I Rutas
Tarifas
Horarios

¥ Seguridad

2. Nosotros

J  Salir
CerrarSesion

Figura 18 Menu lateral Movitlax
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Busqueda de Rutas

Para la pantalla de basqueda de rutas, tendremos que hacer una pantalla donde pueda
realizar la busqueda de rutas (Ver figura 19 y 20) y se tendra que hacer una conexién
con el médulo 4 ya que es el encargado de la gestion del registro de origen y destino de
rutas, para ello se implementaron APl desde Google Cloud y se realiz6 la configuracion

de flutterflow y esta direccionara directamente a Google Maps para una experiencia de

navegacion fluida y eficiente (Ver figura 21).

PI
AL GE

Hospital Reglonal Emilio Sanchez Piedras  $8

Figura 189 Busqueda de rutas movitlax

@ Google Maps
APIKeys

PR ——

Figura 21 Integracion de Mapas

Para que aparezcan los mapas y rutas en el servidor se configuraron las APIS a
través de Google maps (Ver figura 22). Se implemento la ubicacién GPS para mayor
seguridad y puedan encontrar las rutas correspondientes (ver figura 23),y también
para visualizarlo de manera via satélite (Ver figura 24), Mostrando rutas y
ubicaciones de las calles mas cercanas, diferenciandolos como puntos rojos de

localizacién en el mapa (ver figura 25).
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7 Google Maps Platform Claves y credenciales Todas las A

< Descripeion general
L Para ver todas las credenciales, visita Credenci:
RPT APIs y servicios —

i Métricas Claves de API

=] Cuotas Nombre

A Clave de API Android
o Claves y credenciales

A Clave de APIIOS

L Asistencia A Maps API Key

Figura 22 API de Google

o

Figura 23 Ubicacion via GPS Figura 24 Ubicacidn via Figura 25 Ubicaciones y

movitlax satélite movitlax rutas movitlax

Lista de Rutas

Para desarrollarla se utilizé la funcién de “7abBar” seguido de esto se le da el
formato que se requiere, como tamafio de letra, espacio y el apartado donde
aparezca la tarifa (Ver figura 26) como resultado tendremos la lista de rutas con
las especificaciones de ruta y tarifa que realizo (ver figura 27), El usuario visualizara
un historial donde se guardan las ubicaciones y rutas, asi como el dia y la hora

que recorrié las rutas (Ver figura 28)
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e
Este mes )
Apizace - Tecnologico ‘k

eb 05, 2024

egicnal -Apizace Victor Sanchez
.

Feb 04, 2024

Apizace - Tzompantepec

Mis viajes

Figura 27 Lista de rutas

Figura 26 Codigo de lista de rutas movitlax Figura 28 Historial de rutas movitlax

Conclusién general

En la culminacion de este proyecto, es evidente que se han logrado objetivos
significativos y se han obtenido valiosas lecciones a lo largo de todo el proceso. La
investigacion, el disefio y la implementacién han convergido para dar forma a un

proyecto que cumplié con las expectativas iniciales.

Durante la fase de investigacion, se exploraron en profundidad los fundamentos teéricos
y las mejores practicas. Este analisis critico proporcioné una base sélida para la toma de

decisiones y la formulacién de estrategias en las etapas posteriores del proyecto.

El disefio y desarrollo del proyecto se llevaron a cabo con un enfoque meticuloso en la
eficiencia y la calidad de la aplicacion. La implementaciéon exitosa de estas soluciones
no solo cumplié con los requisitos técnicos, sino que también demostré la capacidad del

equipo para superar desafios y adaptarse a situaciones cambiantes.

En retrospectiva, este proyecto ha sido una oportunidad invaluable para aprender y

crecer. La colaboracién y la sinergia entre los miembros del equipo han sido
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fundamentales para superar obstaculos y alcanzar el éxito. Los desafios encontrados en
el camino han proporcionado valiosas lecciones que seguramente influiran en futuros

proyectos.

En Gltima instancia, este proyecto no es solo un hito en términos de resultados tangibles,
sino también un testimonio del compromiso, la dedicacién y la capacidad de adaptacion
del equipo. Se espera que los logros obtenidos aqui sirvan como plataforma para futuras

investigaciones y desarrollos en el campo de Movitlax.

Experiencia profesional adquirida

Como resultado final de mi participaciéon en este proyecto, durante el desarrollo he
adquirido una valiosa experiencia profesional tanto en la forma de resolver problemas
que se me presentaron a lo largo de mi estancia, como en la forma de poner en practica

mis conocimientos y habilidades reflejandose en diversos aspectos.

Gestién de Proyectos: Participacion en la planificacion, coordinacion y ejecucién del
proyecto de aplicacién de transporte, lo que brinda experiencia practica en la gestién de

proyectos desde su concepcién hasta la implementacion.

Desarrollo de Software y Tecnologia Mévil: Participacién en el disefio y desarrollo de la
aplicacion, adquiriendo habilidades técnicas en el desarrollo de software y en la

implementacién de soluciones especificas para dispositivos méviles.

Integracion de Servicios y APIs: Trabajo con la integraciéon de servicios externos y APls
(Interfaces de Programacién de Aplicaciones), lo que implica la comprensién de la

interoperabilidad entre diferentes sistemas y servicios.

Experiencia del Usuario (UX) y Disefio: Contribucién al disefio de la interfaz de usuario
(U y a la experiencia del usuario (UX), mejorando la usabilidad y la accesibilidad de la

aplicacion.
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Optimizacién de Procesos: Identificacién y resolucién de problemas operativos, asi como
la optimizacién de procesos para mejorar la eficiencia y la calidad del servicio ofrecido

por la aplicacién.

Competencias desarrolladas y/o aplicadas

En el periodo de mi participacién en el proyecto Disefio, desarrollo e implementacién de
una solucion tecnolodgica que facilite a tener una mejor movilidad en el transporte piblico
de Apizaco, brindando herramientas de ayuda y seguridad en tiempo real (MoviTlax), he
desarrollado y aplicado diversas competencias que son fundamentales en el ambito

tecnoldgico y de gestion de proyectos.

Analisis de requerimiento: La capacidad de analizar las necesidades y objetivos del

cliente y traducirlos en requisitos técnicos y funcionales para la aplicacion.

Trabajo en equipo: Capacidad para colaborar y trabajar de manera efectiva con
miembros de un equipo multidisciplinario, aprovechando las habilidades de cada

individuo para lograr los objetivos del proyecto.

Resoluciéon de problemas: Competencia en la identificacién y soluciéon de desafios y

obstaculos que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.

Creatividad e innovacién: Capacidad para proponer soluciones creativas e innovadoras

que mejoren la aplicacién y optimicen su funcionamiento.

Conocimientos técnicos: Adquisicion de conocimientos técnicos especificos
relacionados con el desarrollo de aplicaciones méviles, bases de datos, lenguajes de

programacion y tecnologias utilizadas en el proyecto.
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