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RESUMEN 

El uso de las tecnologías móviles en la actualidad permite desempeñar diversas 

actividades, entre las cuales se encuentra los pagos mediante el dispositivo móvil a 

través de tecnologías contactless, de comunicación de campo cercano, códigos QR 

y otras opciones que son utilizadas por todo tipo de usuarios debido a su facilidad de 

uso.  

Los pagos en los medios de transporte mediante el uso de estas herramientas van en 

aumento debido a las ventajas que brinda a los usuarios y operadores respecto al 

modelo convencional con el uso de dinero en efectivo, es por eso que el trabajo de 

investigación curricular propone el uso de una tecnología móvil para el cobro y pago 

de pasajes en el transporte urbano en la ciudad de Tulcán. Con la finalidad de realizar 

esta tarea de una manera fácil y sencilla mejorando considerablemente este 

proceso. 

La investigación fue realizada con un enfoque mixto donde se aplicó técnicas de 

recolección de información como la encuesta y la entrevista que ayudaron a 

identificar las problemáticas respecto a las variables de estudio. La aplicación móvil 

desarrollada hace uso de tecnología NFC y códigos QR, esta ha sido elaborada en 

el framework de Flutter apoyada en su lenguaje de programación Dart, mediante la 

metodología de desarrollo ágil Mobile D.  

Este trabajo de investigación realizado sustenta el problema planteado mediante los 

resultados obtenidos donde se pudo demostrar que el uso de la tecnología en el 

transporte urbano mejora el proceso de cobro y pago de pasajes.  

 

 

 

 

 

 

Palabras Claves: contactless, código QR, tecnología NFC, metodología ágil, mobile 

D.



 

20 

 

ABSTRACT  

The use of mobile technologies currently allows various activities to be carried out, 

among which are payments through mobile devices via contactless technologies, 

near-field communication, QR codes, and other options that are used by all types of 

users due to its ease of use. 

Payments to the means of transport using these tools are increasing due to the 

advantages that they offer users and operators compared to the conventional model 

with the use of cash. That is why this curricular research work proposes the use of mobile 

technology for the collection and payment of tickets to urban transport in Tulcán city 

and perform this task in an easy and simple way improving this process considerably. 

This research was carried out through a mixed approach where data collection 

techniques such as survey and interview were applied. These helped to identify the 

problems regarding the study variables. The developed mobile application uses NFC 

technology and QR codes and has been developed in the Flutter framework 

supported by its Dart programming language through the Mobile D agile 

development methodology. 

This study shows that the use of technology in urban transport improves the process of 

collecting and paying tickets. 
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INTRODUCCIÓN  

Los pagos mediante el uso de tecnologías móviles permiten realizar transacciones de 

diferentes tipos, en los medios de transporte urbano como taxis, autobuses, metros y 

otros también han incorporado el pago mediante el uso de la tecnología ya que 

permiten brindar un servicio de calidad como lo menciona Telefónica (2023), “Las 

empresas de transporte urbano pueden mejorar su potencial, optimizar los recursos y 

aumentar la seguridad de los pasajeros gracias al uso de la conectividad”. El uso de 

las nuevas tecnologías puede transformar el servicio que prestan, sin embargo, en la 

ciudad de Tulcán no existe un modelo de movilidad de transporte urbano que haga 

uso de las tecnologías móviles. 

En medio de los avances tecnológicos que surgen cada día, existe la necesidad de 

proveer herramientas que permitan realizar las tareas diarias de una manera fácil, 

garantizando mejoras en los procesos que implica el cobro y pago de pasajes en el 

transporte urbano.  

En la investigación realizada se tiene como objetivo el desarrollo de una tecnología 

móvil que permita el cobro y pago de pasajes en el transporte urbano, bajo este 

concepto se ha trabajado en la creación de una aplicación móvil desarrollada en el 

framework de desarrollo de Flutter, el lenguaje de programación Dart apoyada en la 

metodología de desarrollo ágil Mobile D, permitiendo entregar un producto final de 

calidad. Proponiendo el uso de la aplicación para la población de la ciudad de 

Tulcán, quienes mediante una encuesta realizada dieron a conocer su postura 

favorable sobre el uso de la tecnología para el pago y cobro de pasajes en el 

transporte urbano. 
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I. EL PROBLEMA 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Los dispositivos móviles surgieron a finales de los años 70 para permitir una forma 

diferente de comunicarse, según Rodríguez (2021), “se ha evidenciado una evolución 

constante a través de sus distintas generaciones, en la actualidad estamos viviendo 

la quinta generación de los dispositivos móviles” (p.12). Nos brindan una variedad de 

aplicaciones que permiten desarrollar actividades diarias de una forma más sencilla. 

Existe la posibilidad de realizar distintas transacciones mediante el uso de la 

tecnología. Según Gómez et al. (2020): 

Día a día son más las organizaciones que adoptan sistemas que incluyen algún 

sistema de pago móvil, por ello es necesario contar con sistemas rápidos y 

ágiles que permitan garantizar la seguridad y confiabilidad, tanto para el 

operador como para el mismo usuario, a fin de que los usuarios obtengan un 

servicio de calidad basado en las tecnologías móviles. (p.2) 

Hoy en día, las personas utilizan teléfonos inteligentes o tabletas, debido al desarrollo 

de la tecnología y su avance en las aplicaciones informáticas. Durante la última 

década ha permitido la integración con herramientas de posicionamiento global, 

mensajería, plataformas móviles y otras que correctamente aplicadas brindan una 

solución a diversos problemas cotidianos. A nivel mundial existe una gran cantidad 

de dispositivos móviles interconectados, de manera simultánea. Según Yiminshum 

(2020): 

Actualmente hay 5.190 millones de usuarios únicos en dispositivos móviles, 

donde no se categoriza el tipo de teléfono, esto cubre el 67% de la población. 

Lo más interesante de esto es que hay más de 7.950 millones de números de 

teléfonos (excluyendo el IOT), esto cubre el 103% de la población, dando un 

promedio de por usuario móvil posee 1,53 número, esto se ha vuelto común 

por la flexibilidad de los equipos en permitir tener 2 chips de telefonía similar o 

diferente. (p.24) 

 



 

23 

 

La demanda de dispositivos móviles vive un crecimiento constante, la revista digital 

de la economía móvil en América Latina GSMA (2022) muestra datos del panorama 

actual donde afirma que existen 750 millones de conexiones moviles y se espera que 

para el año 2025 esta cifra aumente en un 83%, también se preveé un crecimiento 

en el consumo de datos móviles cuadriplicando las cifras actuales que son en 

promedio 7,9 GB por cada dispositivo móvil. (p. 13)  

Por ende, se entiende que los dispositivos móviles cada vez son más utilizados, según 

la revista de ciencia digital de desarrollo y crecimiento. Terán Acosta (2019), “Ecuador 

ocupa el quinto lugar en las estadísticas de uso de dispositivos móviles con un 75% de 

crecimiento anual. Según los últimos datos del Instituto Nacional de Estadística y 

Censos (INEC)” (p.23). 

La creación de aplicaciones para el pago digital ha traído consigo muchas 

facilidades para los usuarios otorgándoles la posibilidad de realizar distintos tipos de 

transacciones de una manera más sencilla, según Melendez (2022), “en Ecuador las 

aplicaciones para el pago de productos y servicios ha crecido en un 59,5% esto se 

debe a las herramientas que incorporan en este proceso como el uso de códigos QR 

y el uso de tecnologías de transferencia inalámbrica como el NFC”.  

Tomando en cuenta el crecimiento del uso de las aplicaciones de servicios se hace 

necesario proveer una solución informática que permita simplificar el proceso de 

cobro de pasajes pues el transporte urbano en el Ecuador no cumple con las 

garantías necesarias para la movilización segura de los usuarios. Según Chavez 

(2018), “existe inconformidad por parte de las personas que se movilizan en este 

medio de  transporte, el tiempo de espera al tomar el bus, el cobro de pasajes, la 

inseguridad son algunos de los problemas que frecuentemente denuncian” (p.3). 

Las personas que se movilizan en transporte urbano en la ciudad de Tulcán piden 

mayor eficiencia y seguridad al momento de realizar los pagos en las unidades de 

transporte. 

Según el análisis de la movilidad urbana en la ciudad de Tulcán realizado por Mafla 

et al. (2021) menciona que se requiere de un modelo de movilización soportado en 

soluciones informáticas que permita mejorar significativamente el proceso de cobro 

y pago que se maneja actualmente, que apunte a descubrir y a mejorar los aspectos 

críticos que influyen en el establecimiento de una movilidad urbana sustentable. 

(p.42) 
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1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

¿Cómo la tecnología móvil contribuye a la mejora en el proceso de cobro y pago de 

pasajes en el transporte urbano de la ciudad de Tulcán en el año 2023? 

1.3. JUSTIFICACIÓN 

Las tecnologías móviles proveen un conjunto de herramientas que facilitan el 

desempeño de las actividades diarias, todo el tiempo se hace uso de distintas 

aplicaciones en los dispositivos móviles que permiten la comunicación, adquisición 

de servicios, compras, ventas, pago de servicios, transacciones y muchas tareas más 

de manera inmediata, optimizando el tiempo. Por medio del uso de las tecnologías 

móviles se puede realizar procesos y transacciones de diferentes tipos de manera 

rápida y sencilla, facilitando el desempeño de las activades diarias, sin embargo, hay 

algunos procesos que aún no se han automatizado, tal es el caso del sistema de 

cobro y pago de pasajes en el transporte urbano. 

El estudio de esta propuesta tecnológica permitirá determinar la creación de un 

prototipo de tecnología móvil para el cobro y pago de pasajes en el transporte 

urbano de la ciudad de Tulcán mejorando así el proceso de cobro y pago de pasajes. 

De esta manera las unidades de transporte adquirirán varias ventajas como la 

disminución de tiempo en las paradas, no será necesario portar dinero en efectivo, 

se evitará el contacto cobrador – usuario. En la investigación realizada por Ochoa y 

Pinos (2018) se menciona que “La implementación de un sistema de cobro disminuye 

los tiempos de transacción en el cobro y pago de pasajes, disminuye el tiempo en las 

paradas, mejora la optimización de recursos económicos de las compañías de 

transporte y disminuye de costos de operación” (p.29).  

El desarrollo de esta propuesta muestra una visión diferente e innovadora, invitando 

al cambio de la mano de la tecnología en el proceso de la forma de cobro y pasajes 

en el transporte urbano mediante el uso de una tecnología móvil. La propuesta 

contribuirá al avance tecnológico en la automatización de procesos del sistema de 

transporte urbano de la ciudad de Tulcán pues actualmente no se cuenta con algún 

tipo de tecnología que permita agilizar el proceso mencionado. Los beneficiarios de 

esta propuesta son principalmente la población de la ciudad de Tulcán, las empresas 

de transporte urbano, personas que frecuentan la ciudad por sus atractivos turísticos, 

extranjeros que pasan por la ciudad hacia el interior del país, la universidad ya que 

aporta con proyectos enfocados al desarrollo de la sociedad desde el ámbito 
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investigativo y tecnológico, también a los autores del trabajo de investigación de la 

carrera de Computación. 

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

1.4.1. Objetivo General 

Desarrollar una solución tecnológica móvil que permita el cobro y pago de pasajes 

en el transporte urbano.  

1.4.2. Objetivos Específicos 

• Emplear documentación bibliográfica de las variables de estudio para el 

desarrollo de la investigación. 

• Analizar las opiniones de los usuarios de transporte urbano en cuanto al 

método de pago que se maneja actualmente. 

• Proponer el uso de una solución tecnología móvil que permita el cobro y pago 

de pasajes en el transporte urbano. 

1.4.3. Preguntas de Investigación 

• ¿De qué forma ayuda la documentación bibliográfica al desarrollo de la 

investigación? 

• ¿Por qué se debe tomar en cuenta las opiniones de los usuarios de transporte 

urbano? 

• ¿Cómo la propuesta de uso de una solución tecnológica móvil ayuda al 

transporte urbano?  
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II. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN  

Con la evolución de las tecnologías de la información y comunicación, se ha visto el 

desarrollo de diferentes aplicaciones en múltiples áreas, una de ellas la relacionada 

con el transporte urbano. Estas herramientas han permitido a varias empresas de 

transporte desarrollar formas más eficientes de mejorar el proceso de cobro y pago 

de pasajes, para gestionar de mejor manera los procesos que involucra esta 

actividad comercial. 

El trabajo de investigación realizado por Álvarez et al. (2020) en la Universidad de Piura 

“Diseño y desarrollo de un prototipo de aplicación móvil para el cobro de pasajes en 

el transporte público urbano en la ciudad de Piura” (p.2). Menciona como objetivo 

principal el desarrollo de un aplicativo móvil que permita el cobro de pasajes en la 

ciudad de Piura, para llevar a cabo este proyecto hacen referencia a los procesos 

de ingeniería de software que se deben tomar en cuenta a partir del uso de una 

metodología ágil obteniendo así un producto final de calidad; por otra parte, toman 

en cuenta la opinión de la ciudadanía a partir de la aplicación de encuestas con la 

finalidad de recabar información acerca de la aceptación de uso de la herramienta 

ante la posibilidad de implementación. Como resultado de la investigación proponen 

el uso de una aplicación móvil creada con Flutter que permite realizar el cobro de 

pasajes por medio de código QR. 

El proyecto presentado en la Universidad Nacional de Chimborazo por Flores (2022) 

referente a la implementación de un sistema de cobro inteligente en la ciudad de 

Riobamba mediante el uso de tarjetas NFC, propone el manejo de un lector 

electrónico que deberan disponer las unidades de transporte y una tarjeta pre 

programada que cuente con tecnología NFC  de modo que, los usuarios puedan 

realizar los pagos por este medio, el objetivo principal del proyecto es mejorar la 

calidad del servicio a partir de la automatización del cobro permitiendo reducir el 

tiempo en las transacciones y evitando problemas relacionados al manejo del dinero.  

Bricio y Chisag (2019) en su proyecto de investigación denominado “Prototipo de un 

sistema de control de pago de pasajeros en el transporte urbano de la ciudad de 
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Guayaquil utilizando tecnología NFC”, proponen mejorar el modelo de cobro 

convencional que se maneja en la actualidad por medio de la aplicación de la 

tecnología NFC a través de una tarjeta inteligente o dispositivo móvil que cuente con 

esta opción y un lector que permite al usuario poder realizar el proceso de pago, se 

complementa con un web service que se encarga de gestionar la información de los 

usuarios. 

La investigación realizada por Amaguaña (2021) menciona el uso de tarjetas 

inteligentes para la automatización del proceso de cobro de pasajes en una empresa 

de transporte urbano de la ciudad de Ambato, con la finalidad de evitar el contacto 

entre el usuario y el conductor de la unidad de transporte. Para ello, propone el uso 

de las tarjetas NFC permitiendo el intercambio de información sin la necesidad de 

contar con efectivo, este proyecto comprende el uso de un aplicativo web donde 

se podrá gestionar la información relacionada a pagos y un aplicativo móvil donde 

es necesario tener las funciones de lectura y escritura de información que permita la 

interacción de las tarjetas NFC, además de permitir visualizar los pagos realizados 

desde el aplicativo.  

2.2 MARCO TEÓRICO 

2.2.1. Tecnologías móviles 

La tecnología móvil está presente en cada uno de los dispositivos inteligentes que se 

utiliza hoy en día, nos permiten realizar muchas de las actividades diarias, según IBM 

(2022), “Actualmente, la tecnología móvil se caracteriza por dispositivos habilitados 

para Internet como smartphones, tabletas y relojes. Estos son los últimos en una 

progresión que incluye buscapersonas bidireccionales, computadoras portátiles, 

teléfonos celulares (teléfonos plegables), dispositivos de navegación GPS y más” 

(p.1). 

2.2.2. Redes móviles 

Las redes móviles permiten mantener al teléfono o dispositivo inteligente mantenerse 

conectado a través de una red de datos, una red móvil debe permitir el movimiento 

de información de un lugar a otro sin que se pierda la información. 
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2.2.2.1. Redes celulares. 

Es la comunicación que se da entre la central de la empresa que brinda la red móvil 

y los dispositivos que se conectan a esta, permiten que los dispositivos móviles 

intercambien frecuencia y se comuniquen sin problema, Borja (2020) menciona que, 

“Las redes trabajan sobre un área geográfica las cuales generalmente se instalan en 

cuadrículas” (p.2). 

2.2.2.2. Redes WiFi. 

Son redes que se comparten de manera inalámbrica por medio de un router a 

dispositivos cercanos permitiendo la conexión a internet, afirma que Pipa (2019), “Las 

redes wifi permiten la interconexión de dispositivos a través de señales 

electromagnéticas, sin tener que recurrir a un cableado ni algún tipo de conexión 

física” (p.2). 

2.2.2.3. Redes NFC. 

Es una tecnología para poder comunicarnos o enviar archivos de forma inalámbrica, 

se traduce como comunicación de campo cercano. Según Jiménez (2022) la 

tecnología NFC para su funcionamiento necesita acercar un dispositivo a otro, de 

esta manera ambos crearan un campo electromagnético, “Dentro de esta 

operación existen dos modos el uno activo que es en el que los dos dispositivos 

generan su propio espacio electromagnético y el pasivo donde uno de los dos 

equipos no va a tener energía propia” (p.3). De todas formas, en ambos casos se 

realizan las operaciones dependiendo de nuestras necesidades. El alcance de la 

tecnología NFC es muy limitado tiene un rango de proximidad necesaria de entre 10 

y 15 centímetros.  

2.2.3. Sistemas operativos móviles 

2.2.3.1. Android. 

Android es un tipo de sistema operativo orientado a móviles que se ejecuta en el 

kernel de Linux. Está diseñado para funcionar en dispositivos móviles. Actualmente es 

el sistema operativo líder del mercado de aplicaciones móviles. Pertenece a la 

compañía multinacional Google.  

Java es la base del lenguaje de programación utilizado en su desarrollo. Las 

instrucciones programadas son traducidas a lenguaje máquina mediante la 

ejecución de una máquina virtual denominada Dalvik. 



 

29 

 

Android es de código libre, principal diferencia frente otros sistemas operativos. Esto 

significa que cualquiera persona que pueda programar en lenguaje Java puede 

desarrollar nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, es capaz de modificar el código 

fuente del sistema operativo. 

La existencia de herramientas gratuitas para la programación de aplicaciones para 

Android contribuye al crecimiento constante de la comunidad de desarrolladores, 

con lo cual, la variedad de aplicaciones en esta plataforma también es extensa. 

2.2.3.2. iOS.  

Según Ávila (2018) define en su tesis que, el sistema operativo iOS (iPhone Operative 

System) es el sistema operativo que actualmente manejan todos los dispositivos 

móviles de Apple, este sistema está diseñado para brindar servicios y satisfacer las 

necesidades de un entorno móvil, donde estas necesidades de cada uno de los 

usuarios son parcialmente diferentes (p.27). 

Ávila (2018) indica que este sistema cuenta con una interfaz de usuario iOS que 

trabaja en torno a la manipulación directa de gestos multicontacto, cuenta con 

elementos como deslizadores, interruptores y botones, contando con una respuesta 

inmediata y muy fluida. Este sistema iOS incluye gestos como “tocar fuerte”, “tocar 

de forma más débil”,” sujetar”, “soltar” que son definiciones especificas en el contexto 

del sistema operativo y su interfaz multicontacto (p.27). 

2.2.4. Aplicaciones móviles 

Las aplicaciones móviles en la actualidad permiten realizar multiples tareas a través 

de nuestro dispositivo móvil. Acosta et al.  (2022) menciona que las aplicaciones 

móviles son programas diseñados para ser ejecutados en dispositivos móviles como 

smartphones, tablets, relojes inteligentes, entre otros. Estas aplicaciones están 

diseñadas para aprovechar las características únicas de los dispositivos móviles, 

como la capacidad de conexión a internet, la ubicación del dispositivo, la cámara, 

los sensores de movimiento, entre otros. 

Las aplicaciones móviles pueden ser desarrolladas para diferentes sistemas operativos 

móviles, como iOS de Apple, Android de Google, Windows Phone de Microsoft, entre 

otros. Estas aplicaciones pueden ser descargadas e instaladas en los dispositivos 

móviles desde tiendas de aplicaciones como la App Store de Apple o Google Play 

Store. 
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2.2.5. Frameworks para el desarrollo de aplicaciones móviles  

2.2.5.1. Flutter. 

Es un framework de código abierto creado por Google, el cual es utilizado para el 

desarrollo de aplicaciones móviles, tanto para Android como para iOS. Su estructura 

está compuesta por capas, su motor escrito en lenguaje C/C++ y sus librerías en Dart, 

IONOS (2020). 

Esta herramienta otorga a los desarrolladores la posibilidad de construir aplicaciones 

multiplataforma desde una única base de código, compilada en el idioma nativo de 

la plataforma elegida. Flutter no utiliza los widgets de la plataforma, sino que 

construye los suyos, permitiendo su personalización y extensión de manera fácil, 

dotando de libertad al programador sobre el diseño de la aplicación. 

Flutter es único. En lugar de utilizar vistas web o confiar en los widgets OEM del 

dispositivo, Flutter renderiza todos los componentes de la vista utilizando su propio 

motor de renderizado de alto rendimiento. Esta naturaleza brinda la posibilidad de 

crear aplicaciones de alto rendimiento como pueden ser las aplicaciones nativas. 

2.2.5.2. Ionic.  

Ionic Framework es un SDK de front-end de código abierto que permiten desarrollar 

aplicaciones híbridas basadas en tecnologías web (HTML, CSS y JS). Por lo tanto, este 

framework permite desarrollar aplicaciones para iOS nativo, Android y la web. Su 

compatibilidad y, gracias a la implementación de Cordova e Ionic Native, hacen 

posible trabajar con componentes híbridos. Se integra con los principales marcos 

front-end como Angular, React y Vue, aunque también puede usar JavaScript 

estándar. Creado por Drifty Co. En 2013, el sistema fue una de las tecnologías líderes 

para el desarrollo de aplicaciones móviles híbridas hasta la llegada de React Native 

(Agüero, 2021). 

2.2.5.3. React Native. 

Según Presta (2022) define que, “React Native es uno de los marcos de JavaScript 

más populares del mundo en la actualidad. Es conocido por su utilidad en la creación 

de aplicaciones nativas en plataformas Android e iOS. React Native se deriva de 

React, una biblioteca de JavaScript creada por Facebook para diseñar interfaces de 

aplicaciones móviles. React Native se puede usar junto con JavaScript para crear 

aplicaciones con una funcionalidad similar a la nativa. Debido a que el código React 
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Native se puede compartir, es una gran plataforma para desarrollar aplicaciones 

multiplataforma” (p.31). 

2.2.5.4. Xamarin. 

Según INMDIATUM (2020) describe que, “La plataforma fue creada por los 

desarrolladores de Mono, una plataforma de desarrollo de código abierto basada en 

.NET Framework, dirigida por Miguel de Icaza y lanzada por primera vez en 2001. 

Xamarin Corporation fue fundada el 16 de mayo de 2011. Sin embargo, a diferencia 

de su predecesor, Xamarin se creó como un proyecto comercial hasta que Microsoft 

lo adquirió en 2016. Xamarin se convirtió en un popular producto multiplataforma 

para el desarrollo de aplicaciones móviles en el ecosistema de Microsoft. Esta 

adquisición rompe las barreras financieras para usar Xamarin” (p.3). 

2.2.5.5. Móvil Angular UI. 

Es un marco de trabajo basado en Angular JS, Puetate (2021) menciona que permite 

la creación de aplicaciones móviles web responsivas. Está diseñado para ayudar a 

los desarrolladores a crear aplicaciones móviles con una apariencia y sensación 

nativas, utilizando tecnologías web estándar como HTML, CSS y JavaScript. Incluye 

componentes como botones, barras de navegación, formularios, menús y más, que 

están optimizados para su uso en dispositivos móviles y táctiles. También proporciona 

características como gestos táctiles, animaciones y transiciones de página que 

mejoran la experiencia del usuario en dispositivos móviles. 

Tabla 1: Comparación de frameworks para el desarrollo de aplicaciones móviles. 

Framework Características Ventajas Desventajas 

Flutter • Es un 

framework 

para el 

desarrollo de 

aplicaciones 

en diferentes 

plataformas. 

• Fue 

desarrollado 

por Google y 

publicado en 

2018. 

• Flutter y sus 

aplicaciones 

tienen el 

• Una única base 

de código. 

• Lenguaje de 

programación 

Dart fácil de 

aprender. 

• El paradigma 

widget ofrece 

numerosas 

posibilidades. 

• Ejecución 

potente de las 

aplicaciones 

nativas en los 

smartphones. 

• Puede volverse 

confuso al 

integrar los 

widgets. 

• En caso de 

actualizar 

aspectos del 

diseño en los 

sistemas 

operativos, hay 

que actualizar 

los módulos 

Flutter.  

• Todavía es un 

lenguaje nuevo 
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aspecto 

normal de las 

aplicaciones 

en cada 

sistema. 

• Bibliotecas 

amplias con 

elementos de 

interfaz gráfica 

prefabricados. 

y poco 

extendido, 

cuenta con una 

comunidad 

reducida. 

Ionic • Crea 

aplicaciones 

Hibridas. 

• Mantiene un 

diseño limpio, 

sencillo y 

funcional. 

• Maneja un 

Capacitor. 

• Se puede usar 

con 

frameworks 

frontend. 

• Es rápido de 

forma 

prediseñada. 

• Cuenta con 

transiciones 

aceleradas por 

hardware y 

gestos táctiles 

optimizados. 

• Interfaces de 

usuario 

sorprendentes. 

• Menor 

rendimiento que 

las aplicaciones 

hibridas. 

• Mantiene 

dependencias 

con plugins. 

• Aplicaciones 

más pesadas 

que las nativas. 

 

React 

Native 

• Hace uso de 

una 

combinación 

de tecnologías 

como 

JavaScript, 

JSX, marcado 

similar a XML. 

• maneja la 

representación 

de API en 

Swift. 

• Utiliza la 

interfaz de 

usuario móvil 

en lugar de 

WebView.  

 

• Desarrollo 

rentable. 

• Entrega más 

rápida de 

proyectos de 

aplicaciones. 

• Aprovecha 

JavaScript. 

• Ventaja de 

código abierto. 

• Apariencia 

Nativa. 

 

• Su desarrollo 

requiere 

grandes 

desafíos de 

compatibilidad 

y depuración. 

• Hace uso de 

desarrolladores 

nativos. 

• Depende de 

Facebook. 

• Desafíos de 

seguridad de 

JavaScript. 

Xamarin • Es una 

herramienta 

utilizada para 

el desarrollo 

de 

aplicaciones 

móviles 

multiplataform

a 

• Se creó como 

un proyecto 

comercial 

hasta que 

• Permite 

codificar para 

todas las 

plataformas. 

• Rendimiento 

parecido al 

nativo. 

• Soporte 

completo de 

hardware. 

• Tecnología de 

código abierto. 

• Soporte 

ligeramente 

retrasado. 

• Acceso limitado 

a bibliotecas. 

• Alto costo para 

su uso 

profesional. 
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Microsoft 

adquirió la 

compañía en 

2016. 

• Mantenimiento 

simplificado.  

Móvil 

Angular UI 

• Angular es un 

marco 

dinámico y 

con todas las 

funciones. 

• Cuenta con 

facilidad de 

uso, flexibilidad 

y facilidad de 

mantenimient

o. 

• Brinda 

oportunidades 

para crear 

aplicaciones 

basadas en 

web 

excelentes. 

• Implementación 

de la 

arquitectura 

MVC. 

• Arquitectura de 

diseño 

mejorada. 

• Mejores 

herramientas. 

• Código más 

limpio y mayor 

escalabilidad. 

 

• Angular es 

detallado y 

complejo. 

• Curva de 

aprendizaje 

pronunciada. 

• La 

documentación 

de CLI carece 

de detalles. 

Fuente: Elaboración propia. 

2.2.6. Ingeniería de software 

Según Pressman  (2019), “la ingeniería de software es el uso de principios básicos de 

las técnicas, que están dirigidos a desarrollar un software confiable y efectivo” (p.8). 

Además, es una tecnología multicapa, en la que se distingue la clase de proceso. 

Esta clase siempre debe ser apoyada por "compromiso con la calidad de la calidad", 

como se muestra en la Figura 1. Durante el desarrollo, la operación y el 

mantenimiento, un enfoque sistemático, sistemático y la capacidad del sistema y 

cuantitativos. 

 

Figura 1: Capas de la ingeniería de software. 

Fuente: Resumen del libro de Roger Pressman 
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2.2.7. Metodologías de desarrollo para aplicaciones móviles 

Las aplicaciones móviles están creciendo a gran velocidad y se adaptan a las 

diferentes circunstancias y capacidades con diferentes personalizaciones 

cumpliendo con casi todo, las metodologías agiles aplicadas dentro de su desarrollo 

permiten que estas aplicaciones sean diseñadas de una manera más eficiente, ante 

la tecnología móvil han surgido herramientas y diferentes metodologías que facilitan 

el trabajo a los desarrolladores (ABAMOBILE, 2022).  

Con la creciente demanda de software en muchas organizaciones pequeñas, la 

necesidad de soluciones de software de bajo costo llevó al crecimiento de 

metodologías más simples y rápidas que desarrollaran software funcional, de los 

requisitos de implementación, más rápidos y fáciles. El uso de prototipos rápidos 

evolucionó a metodologías ligeras completas como la programación extrema (XP), 

que intentó simplificar muchas las áreas de la ingeniería de software, incluyendo la 

recopilación de requerimientos y las pruebas de confiabilidad para el creciente y 

gran número de pequeños sistemas de software (Fernández, 2021).  

2.2.7.1. Crystal. 

El nombre método de cristal proviene del hecho de que cada proyecto de software 

puede caracterizarse por dos dimensiones, tamaño y volumen, así como los minerales 

se caracterizan por dos dimensiones, color e intensidad. Y esa es una de las piedras 

angulares de la metodología de Crystal: hay una metodología para cada proyecto, 

también conocida como la Escala de Cockburn (te dejo esta publicación para que 

la desarrolles sobre este tema). 

Otra clave importante del método Crystal, común a casi todos los métodos ágiles, 

el factor más determinante para el éxito o el fracaso de un proyecto son las 

personas (también dejo el artículo aquí). Publique esto para usted mientras 

discutimos esta pregunta). Una de las claves que determinan el éxito (o el fracaso) 

de un proyecto de software (TECNOLOGÍAS-INFORMACIÓN, 2022). 

2.2.7.2. XP. 

Según IONOS (2020) manifiesta que los defensores de XP consideran que los cambios 

de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable 

del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de 

requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximación mejor y 
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más realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir 

esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos (p.14. 

2.2.7.3. Scrum. 

Scrum es un proceso ágil y liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo 

de software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental (una iteración es 

un ciclo corto de construcción repetitivo). Cada ciclo o iteración termina con una 

pieza de software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad. Las iteraciones en 

general tienen una duración entre 2 y 4 semanas. Scrum se utiliza como marco para 

otras prácticas de ingeniería de software como RUP o Extreme Programming (DREW, 

2019). 

2.2.7.4. DSDM. 

DSDM es una metodología ágil que se centra en todo el ciclo de vida del proyecto. 

DSDM anteriormente conocido como Metodología de desarrollo de sistemas 

dinámicos, se fundó en 1994, después de que los gerentes de proyecto que usaban 

RAD (Desarrollo rápido de aplicaciones) buscaran una mayor gobernanza y disciplina 

para la forma en que trabajaban y este nuevo trabajo iterativo (UTMFCI, 2022). 

El éxito de DSDM se debe a la filosofía de que cualquier proyecto debe alinearse con 

objetivos estratégicos claramente definidos y centrarse en ofrecer beneficios 

comerciales reales rápidamente. Respaldar esta filosofía con los ocho principios 

permite a los equipos mantenerse enfocados y lograr los objetivos del proyecto. 

2.2.7.5. Mobile D. 

La metodología MOBILE se enfoca en definir y alcanzar objetivos específicos para una 

aplicación móvil, identificar métricas clave para medir el éxito, establecer puntos de 

referencia para comparar el desempeño, utilizar indicadores para monitorear 

progreso y evaluar continuamente el rendimiento de la aplicación. Esto permite a los 

desarrolladores crear aplicaciones más efectivas y eficientes que cumplan con las 

expectativas y necesidades de los usuarios. Según Molina, Honores y Pedreira (2021), 

“surgió de otros modelos que usan los principios agiles enfocados principalmente en 

la funcionalidad del software que en el área documental” (p.8).  
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Tabla 2: Comparación de las metodologías de desarrollo ágil. 

Metodología 

Ágil 

Características Ventajas Desventajas 

Crystal • Es un conjunto 

de 

herramientas y 

métodos de 

desarrollos 

prescritos. 

• Potencia 

Humana. 

• Es una 

metodología 

adaptativa. 

• Crystal es 

ultraligero. 

• Integración 

continua. 

• Procesos 

flexibles y 

configurables

. 

• Participación 

del usuario. 

 

• Delimita el 

alcance del 

proyecto. 

• No puede ser 

factible para 

proyectos muy 

grandes. 

• Aún está en 

etapas de 

desarrollo. 

XP • La aplicación 

más radical del 

desarrollo ágil 

de software. 

• Se diferencia 

concretament

e del desarrollo 

en cascada. 

• Está orientado 

a las 

necesidades 

del cliente. 

• No tiene una 

idea de un 

producto 

terminado. 

• Se determina 

con su 

participación 

y se la integra 

en cada 

paso. 

• Resultado 

excelente. 

• Software 

estable 

debido a 

continuas 

pruebas. 

• Carece de 

capacidades 

necesarias. 

• Presupuesto 

limitado. 

• Requiere 

mucho tiempo  

• Requiere 

control de 

versiones. 

• El cliente se 

implica en el 

proceso. 

Scrum • Es una de las 

llamadas 

metodologías 

ágiles, la cual 

se basa en la 

colaboración 

constante y 

consistente del 

equipo. 

• Scrum cuenta 

con enfoque 

flexible. 

• Es reconocida 

por ser la 

metodología 

• Gestiona las 

expectativas 

del usuario. 

• Resultados 

anticipados. 

• Flexibilidad y 

adaptación 

a los 

contextos. 

• Gestión 

sistemática 

de riesgos. 

• Sistema 

jerárquico de 

actividades. 

• Se implica a 

quipos 

reducidos. 

• Requiere una 

exhaustiva 

definición de 

las tareas y sus 

plazos. 

• Requiere de 

perfiles senior 

en su 

aplicación. 

• Difícil 

escalabilidad. 

• No se integra 

fácilmente a 
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ágil más 

prestigiosa. 

• Fechas 

realistas de 

entregas del 

proyecto. 

• Visión global. 

la gestión 

clásica de 

proyectos.  

DSDM • Participación 

del usuario 

• Desarrollo 

iterativo y 

creciente 

• Frecuencia de 

entrega 

mejorada 

• Pruebas 

integradas en 

cada fase 

• La aceptación 

de los 

productos 

entregados 

depende 

directamente 

del 

cumplimiento 

de los 

requisitos. 

• La calidad 

del producto 

es mejorada. 

• DSDM 

asegura 

desarrollos 

rápidos. 

• Reduce los 

costos de 

proyectos. 

• Permite 

realizar 

cambios de 

forma fácil. 

• Permite la 

reutilización 

de 

aplicación. 

• Se necesita 

una alta 

participación 

de los usuarios 

en el 

desarrollo. 

• No es una 

metodología 

de desarrollo 

común.  

• El proceso es 

un tanto difícil 

de 

comprender. 

Mobile D • Es una versión 

adaptada de 

la metodología 

Scrum. 

• Su principal 

prioridad es la 

satisfacción del 

cliente. 

• Trabajo en 

equipo 

• Desarrollo 

iterativo, 

entregando 

una versión 

inicial en cada 

una de las 

iteraciones. 

• Se adapta a los 

cambios y a las 

necesidades 

del cliente. 

• Se prioriza el 

desarrollo de 

características 

que aporten el 

• Mejora la 

calidad del 

producto 

gracias a su 

enfoque al 

cliente y el 

desarrollo de 

manera 

iterativa.  

• Aumenta la 

eficiencia del 

equipo: el 

trabajo en 

equipo y la 

comunicació

n continua 

mejoran la 

colaboración 

y el 

rendimiento 

del equipo. 

• Reduce el 

tiempo de 

desarrollo: la 

metodología 

• La 

metodología 

Mobile-D 

puede requerir 

una curva de 

aprendizaje y 

un equipo 

altamente 

colaborativo, 

y puede ser 

costosa y 

requerir más 

tiempo de 

planificación. 

Sin embargo, 

sus ventajas en 

términos de 

calidad y 

eficiencia 

pueden 

superar estos 

desafíos. 
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mayor valor al 

usuario final. 

• Siempre busca 

mejorar el 

proceso de 

desarrollo y 

optimizar el 

resultado final. 

Mobile-D 

permite 

entregar una 

versión 

funcional del 

producto en 

cada 

iteración, lo 

que reduce 

el tiempo 

total de 

desarrollo. 

• Mayor 

flexibilidad: la 

metodología 

es flexible y 

se puede 

adaptar a los 

cambios en 

el mercado y 

las 

necesidades 

del cliente, lo 

que aumenta 

la eficacia y 

la eficiencia 

del 

desarrollo. 

Fuente: Elaboración propia. 

2.2.8. Sistemas gestores de bases de datos 

Es una colección de datos estructurados, en esta se puede alojar grandes cantidades 

de información, según Borja (2022), “Una base de datos es un lugar en el que los datos 

están almacenados y organizados, esta información contenida pertenece a un 

mismo contexto” (p.5).  

Algunos de los tipos de bases de datos más usados por las empresas son: 

2.2.8.1. MongoDB. 

Es una base de datos no relacional (NoSQL) que permite el almacenamiento de 

grandes cantidades de datos, no se basa en tablas y columnas almacena los datos 

en formato BSON (BynaryJson) es altamente escalable y flexible lo que permite su fácil 

aplicación en entornos web y móviles MongoDB (2023). 
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2.2.8.2. DynamoDB. 

Es un servicio proporcionado por Amazon Web Services es una base de datos NoSQL 

Aprender Big Data (2023) menciona que “está optimizada para tener un buen 

rendimiento y escalabillidad horizontal añadiendo más nodos al clúster. Si el tamaño 

de tus datos crece, no se va a penalizar en el rendimiento de la base de datos de 

una manera muy significativa”. Proporciona un alto rendimiento y una escalabilidad 

automática. 

2.2.8.3. Hbase. 

Es una base de datos distribuida que da acceso a grandes cantidades de datos de 

manera rápida, es adecuada para aplicaciones que necesitan un acceso aleatorio 

a la información. Según Tokio School (2022), “es un gestor de bases de datos 

distribuidas y no relacionales que almacenan todo tipo de datos no estructurados y 

no emplean SQL como lenguaje de consulta”. 

2.2.8.4. Firebase. 

Firebase es una plataforma en la nube de Google que brinda una amplia gama de 

herramientas y servicios para el desarrollo de aplicaciones móviles y web. Firebase 

incluye características como almacenamiento en tiempo real de datos, 

autenticación de usuarios, análisis en tiempo real, integración con otras herramientas 

de Google y más. Con Firebase, los desarrolladores pueden centrarse en construir 

aplicaciones de alta calidad sin preocuparse por la gestión de la infraestructura 

subyacente. “Firebase es una plataforma escalable y segura que ofrece una 

experiencia de desarrollo rápida y eficiente” (Seidor, 2022). 
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Tabla 4: Comparación de SGBD. 

Base de datos Características Ventajas Desventajas 

MongoDB • Utiliza un 

modelo de 

datos orientado 

a documentos 

de manera 

flexible. 

• Es escalable 

horizontalmente 

distribuyendo 

sus datos en 

múltiples 

servidores. 

• Disponibilidad 

de datos. 

• Flexibilidad en 

consultas e 

indexación. 

• Fácil integración 

con diversos 

lenguajes de 

programación. 

• Permite realizar 

operaciones de 

análisis en tiempo 

real. 

• No es escalable 

verticalmente por 

lo cual no 

permite agregar 

servidores y 

manejar un gran 

volumen de 

datos. 

• Alto consumo de 

recursos como 

memoria y 

unidad de 

almacenamiento. 

DynamoDB • Es un servicio 

administrado 

de 

escalabilidad 

automática. 

• Maneja 

aplicaciones 

con un gran 

volumen de 

datos sin 

afectar su 

rendimiento. 

• Dispone de una 

arquitectura 

distribuida, 

alojando los 

datos en 

diferentes 

locaciones. 

• Los datos se 

almacenan con 

claves únicas 

ajustando su 

capacidad de 

forma 

automática. 

• Se integra de 

manera fácil con 

los servicios de 

Amazon. 

• Alto rendimiento 

manejando 

millones de 

solicitudes por 

segundo. 

• Mantiene un 

costo elevado en 

comparación 

con otras 

soluciones. 

• Modelado de 

datos complejo 

que afecta el 

diseño del 

esquema de 

datos. 

• Disponibilidad 

limitada debido a 

su estrecha 

integración con 

los servicios de 

AWS, lo que 

puede ser un 

problema al 

momento de 

migrar los datos. 

HBase • Mantiene un 

modelado de 

datos orientado 

a columnas. 

• Maneja 

grandes 

cantidades de 

datos debido a 

su escalabilidad 

horizontal. 

• Operaciones de 

lectura y 

• Flexibilidad de 

almacenamiento 

y recuperación 

de datos. 

• Está diseñado 

para escalar de 

manera 

horizontal. 

• Mantiene la 

información 

disponible en 

todo momento 

• Requiere de 

conocimiento del 

entorno de 

Hadoop para 

poder configurar 

y administrar la 

información. 

• Dificultad para 

realizar consultas 

ya que no 

cuenta con un 

lenguaje de 
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escritura de 

manera rápida. 

debido a la 

replicación de 

datos en varios 

nodos. 

consulta SQL 

completo. 

Firebase • Permite 

almacenar 

información en 

tiempo real. 

• Diversos 

métodos de 

autenticación. 

• Ofrece un 

hosting web 

seguro y 

escalable. 

• SDK para 

múltiples 

plataformas. 

• Es escalable se 

adapta 

fácilmente a las 

actualizaciones 

de la aplicación. 

• Disponibilidad, la 

información se 

replica en 

múltiples 

servidores en 

tiempo real. 

• Análisis de 

información en 

tiempo real. 

• Bajo costo, los 

precios que 

ofrece Firebase 

son accesibles y 

escalables. 

• Seguridad, 

proporciona 

seguridad sólida 

y avanzada a 

través de distintos 

métodos de 

autenticación. 

• Límites de 

almacenamiento 

con la versión 

gratuita. 

• No permite 

controlar de 

manera total la 

gestión de los 

datos. 

• Dependencia de 

Google. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

2.2.9. Uso de NFC en los dispositivos móviles 

En la actualidad la mayoría de los dispositivos móviles cuentan con esta tecnología, 

según BBVA (2022) “Esta solución digital se encuentra disponible para los sistemas 

operativos de Android y de iOS” (p.3). En este articulo BBVA (2022) también menciona: 

En cuanto a los requerimientos, además de un celular compatible con la 

tecnología NFC incorporada, se necesita una aplicación que lo soporte, 

conexión a internet y que el dispositivo con el cual se quiera conectar o al cual 

se le quiera transmitir determinada información también tenga NFC. Si se va a 

utilizar NFC como medio de pago, el comercio debe contar con una terminal 

de pago 'contactless. (p.22) 
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2.2.10. Plataformas de pago en línea 

Permiten realizar pagos de diversos tipos mediante su vínculo con una tarjeta de 

crédito o débito y se la utiliza principalmente para realizar compras o pago de algún 

tipo de servicio, según la Camara de Innovación y Tecnología Ecuatoriana, (2022) 

mencionan el impacto que ha tenido en el último año el uso de estas herramientas y 

el nivel de crecimiento porcentual en relación a los anteriores años.  

2.2.10.1. Paypal. 

Esta herramienta permite realizar pagos en línea a través de su portal web y 

aplicación móvil, lo que ha permitido tener un gran número de usuarios según Nerea 

(2022), “paypal permite realizar pagos seguros, sin compartir nuestros datos 

bancarios”, lo que le garantiza a los usuarios la seguridad en todas sus transacciones. 

2.2.10.2. Stripe. 

Es una plataforma especializada en el servicio de pagos en línea facilitándoles a las 

empresas el pago mediante tarjetas de crédito y débito en sus portales web o 

aplicaciones móviles, según Dobaño (2023), “Stripe es una de las pasarelas de pago 

más fuertes del momento tiene presencia en más 20 paises y permite trabajar con 

cerca de 140 monedas”.  

2.2.10.3. Square. 

Es una plataforma de pago para pequeñas y medianas empresas, facilitando el 

proceso de compras y pagos, según GetApp (2023), “proporciona herramientas para 

administrar tarjetas con chip, pagos con tecnología NFC, banda magnética, pagos 

remotos, depósitos de efectivo y más, lo que se traduce en que las empresas pueden 

ofrecer más flexibilidad a sus clientes” una de las desventajas de esta herramienta es 

el pago por su uso, pues respecto a sus competidores presenta un costo mucho más 

alto.  

2.2.10.4. Amazon pay. 

La herramienta desarrollada por Amazon permite realizar compras y pagos a través 

de su cuenta personal, es permitida en cualquier tipo de sitio web u aplicativo sin 

necesidad de proporcionar información adicional, Arcoya (2021) menciona que “es 

una plataforma segura y protege los datos de los usuarios, sin embargo no tiene tanta 

popularidad y es posible que no sea conocida en algunos establecimientos o sitios 

web”. 
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2.2.11. APPI’s de geolocalización 

2.2.11.1. Google Maps API. 

Esta herramienta de Google brinda una amplia gama de funciones relacionadas a 

la visualización de mapas, referenciación por coordenadas, rutas y direcciones. 

Según Trafaniuc (2022), “son un conjunto de interfaces de programación de 

aplicaciones desarrolladas por Google”, podemos integrarlas de acuerdo a nuestras 

necesidades en el proyecto que estemos realizando. 

2.2.11.2. Mapbox API. 

Es una API de geolocalización que permite realizar mapas personalizados, Vallejo 

(2019), menciona que “es un producto que proporciona las herramientas de diseño y 

las bibliotecas necesarias para crear mapas dinámicos, eficaces y personalizados 

que se adaptan a nuestras necesidades”. 

2.2.11.3. OpenStreetMap API. 

Es un proyecto que permite realizar un mapeo en línea, permitiendo el acceso a datos 

geográficos para realizar operaciones de búsqueda y geocodificación. Según 

Morales (2021), “OpenStreetMap lo crea una gran comunidad de colaboradores que 

con sus contribuciones al mapa añaden y mantienen datos sobre caminos, senderos, 

cafeterías, estaciones de ferrocarril y muchas cosas más a lo largo de todo el mundo”. 

2.2.12. Métodos de pago en el trasporte urbano  

Rodríguez (2018) clasifica los métodos de pago de la siguiente forma: 

Directo con monedas: Es el modelo convencional que se lo usa en la mayoría de las 

ciudades, se lo realiza pagando directamente al conductor. 

Tarjeta electrónica: Este pago se realiza mediante tarjeta electrónica, lector de 

tarjetas suele encontrarse en la entrada de cada unidad de transporte.  

Servicio mixto: Este método de pago está disponible en ciudades donde el usuario 

no se encuentra totalmente conectado al sistema electrónico de pago tarjeta 

electrónica o efectivo.  

Sistema de colección: Sobre la base del acto que otorga el derecho a administrar la 

empresa bienes económicos recogidos por los sistemas de transporte urbano. 
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2.2.13. Tecnología móvil en el transporte  

El sistema de transporte se encuentra en un emocionante punto de inflexión y las 

nuevas tecnologías de transporte público están impulsando un cambio sin 

precedentes. La creciente popularidad del transporte inteligente y conectado tiene 

el potencial de cambiar fundamentalmente la forma en que las personas viven, se 

mueven e interactúan con los sistemas de transporte urbano. Las nuevas tecnologías 

de transporte público ofrecen soluciones potenciales a los sistemas de transporte 

urbano congestionados. Ciudad y Metro, y una mejor y más segura experiencia para 

los usuarios (DIGI, 2022). 

Estos avances ayudan a las agencias de transporte a simplificar su infraestructura, 

administrar de manera transparente y rentable todos los sistemas de enrutamiento de 

vehículos y de retorno, y procesar datos de sistema y seguridad para obtener 

información inteligente, todo lo cual ya está afectando la movilidad futura. 

2.2.14. La movilidad urbana en el Ecuador 

La movilidad urbana y el transporte están en el centro de las políticas públicas. El 

Ministerio de Obras y Transporte (MTOP), que tiene a su cargo el desarrollo y 

mantenimiento de la infraestructura de transporte, prevé invertir 450 millones de 

dólares en 2022.  

El municipio ecuatoriano tiene competencia sobre la movilidad urbana de sus 

ciudadanos y, por su parte, cuenta con importantes oportunidades presupuestarias y 

de financiamiento para implementar proyectos destinados a paliar y mejorar los 

problemas de movilidad (ICEX, 2022). 

2.2.15. Movilidad y transporte 

La movilidad en la ciudad de Tulcán está determinada por diferentes tipos de 

transporte como el comercial y el público, dentro del último tenemos diferentes 

cooperativas que prestan el servicio dentro del transporte masivo de personas por 

medio de buses con la suficiente capacidad e infraestructura para poder transportar 

a las personas de un lugar a otro durante el transcurso del día. 

2.2.15.1. Movilidad y calidad del servicio. 

Dentro de la opinión ciudadana respecto al transporte urbano es importante a la 

hora de implementar, mejorar y realizar cambios para continuar con un adecuado 

servicio de carácter público o comercial, por lo cual es importante tomar decisiones 
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que sean adecuadas al bien común en conjunto con la opinión ciudadana 

expresada mediante distintos medios como son redes sociales, investigaciones 

previas, encuestas aleatorias que se centran en captar los comentarios y 

observaciones de la ciudadanía sobre un gran campo de potenciales usuarios que 

están dentro del sistema de movilización masiva dentro de la ciudad. 

2.2.16. El transporte urbano 

De acuerdo con la investigación realizada Armijos (2019), tanto Quito como 

Guayaquil tienen tarifas únicas en el trasporte urbano, Sin embargo, este es un modo 

de transporte que no se recomienda debido a las molestias y retrasos, por lo que se 

recomienda estar con anticipación para viajes de larga distancia, y para viajes 

diarios, definitivamente salir del lugar a tiempo.  

Por otro lado, de acuerdo con la información proporcionada por la Agencia 

Nacional de Transporte (ANT), la red de transporte urbano se ampliará para incluir 

lugares que no cuentan con este servicio. 

Por ello, la autoridad responsable, en este caso el municipio responsable de estas 

ciudades debe encargarse de la investigación técnica para desarrollar 

integralmente el uso de las rutas intercomunales, para lograr los objetivos principales. 

El objetivo es mejorar el transporte urbano, lo que a su vez mejora la movilidad en 

todo el país. 

2.2.16.1. El transporte urbano en Tulcán. 

En la ciudad de Tulcán (Ecuador) es evidente el crecimiento poblacional y el 

desarrollo económico de los últimos años debido a su ubicación geográfica en la 

frontera con Colombia, el establecimiento de importantes instituciones como la 

Universidad Politécnica Estatal del Carchi, empresas de transporte de mercancías y 

varios establecimientos comerciales, que han hecho que varias personas de distintas 

provincias del país se radiquen en la ciudad, produciéndose un impacto significativo 

en las características de la infraestructura urbana, flujos vehiculares, redes viales más 

eficientes y nuevos y más seguros medios de transporte público (Revista Espacios, 

2020). 
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2.2.16.2. Componentes del transporte urbano. 

Según Chavez (2018),” Los dos componentes principales del transporte urbano son: 

pasajeros y transportistas, el cliente y el conductor” (p.21).  

El pasajero quiere el mejor transporte: cómodo, rápido, puerta a puerta, cuando lo 

necesita se ve obligado a caminar desde el punto de partida hasta la estación, 

esperar el bus, compartir asiento con otros pasajeros, detenerse cada 300 metros, 

para recoger a otros pasajeros, y finalmente camine desde donde se bajó hasta su 

destino. En este sentido, los pasajeros buscan un acceso al transporte público más 

cercano al tráfico de coches: quieren rutas cercanas a casa, lo suficientemente 

frecuentes para no tener que esperar demasiado, pueden viajar sentados, cómodos 

vehículos y con una variedad de opciones. Las líneas están disponibles para servir a 

diferentes destinos. Quieren conseguirlo todo al precio más bajo posible (Chavez, 

2018). 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. ENFOQUE METODOLÓGICO 

3.1.1. Enfoque  

Para el desarrollo de la investigación se ha optado por escoger el enfoque mixto 

reuniendo criterios del enfoque cualitativo agrupando conceptos, características, 

requerimientos, funcionalidades que debe cumplir una tecnología móvil, el uso que 

tendría, la población objetiva; y cuantitativo mediante la aplicación entrevistas y 

encuestas que permitan conocer la opinión de la ciudadanía de Tulcán referente al 

uso de una tecnología móvil para el cobro y pago de pasajes en el transporte urbano. 

3.1.2. Tipo de Investigación 

3.1.2.1. Bibliográfica. 

Este tipo de investigación nos permite realizar una exploración sobre el tema de 

investigación y sus variables de estudio, permitiendo identificar documentos e 

información de apoyo que permita sustentar bibliográficamente el problema en 

cuestión, según (Universidad de la República, 2020) la investigación bibliográfica “nos 

permite conocer el estado del arte de lo que estamos investigando y es por lo tanto 

el punto de partida en el que debe basarse cualquier trabajo científico”. 

En la investigación nos permitirá recabar información respecto a las variables de 

estudio, antecedentes de la investigación y la construcción del marco teórico que es 

el punto de apoyo para el desarrollo del proyecto. 

3.1.2.2. Descriptiva. 

Este tipo de investigación permite conocer las opiniones, características, 

pensamientos de un sujeto o población, no se hace uso de hipótesis ni supuestos, se 

basa en la búsqueda de características de las variables de estudio que le permitan 

al investigador conocer lo que ocurre dentro de este entorno. (Martinez, 2018) afirma 

que “para describir y comprender el fenómeno, el investigador se puede acompañar 

de técnicas cuantitativas como la encuesta”.  
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La aplicación de este tipo de investigación permitirá conocer información de la 

ciudadanía de Tulcán que hace uso del transporte urbano a través de la aplicación 

de una encuesta, también permitirá conocer la postura que tienen respecto al uso 

de la tecnología en el proceso de cobro y pago de pasajes. 

3.1.2.3. Narrativa. 

La investigación narrativa tiene como finalidad recolectar información a partir de la 

experiencia de las personas para describirlas y analizarlas. La aplicación de este tipo 

de investigación mediante el uso de una entrevista estructurada permitirá conocer 

información respecto a la variable dependiente, respecto a los procesos que se 

manejan en el transporte urbano al servicio de la ciudadanía como rutas, 

frecuencias, tiempos de salida, número de unidades entre otro tipo de información 

que se considere necesaria para el desarrollo de la investigación.  

3.2. IDEA A DEFENDER  

La tecnología móvil mejora el proceso de cobro y pago de pasajes que realizan las 

unidades de transporte urbano en la ciudad de Tulcán en el año 2023. 

3.3. DEFINICIÓN Y OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

3.3.1 Definición de variables 

Variable independiente 

• Tecnología móvil 

Variable dependiente 

• Cobro y pago en el transporte urbano 
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3.3.2 Operacionalización de variables 

Tabla 3: Variable independiente. 

Variable  Dimensión  Indicadores  Técnica  Instrumento  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable 

Independiente

  

  

Tecnología 

móvil  

Eficiencia  Comportamiento en 

los equipos. 

Tiempos de respuesta 

en una tarea. 

Uso de recursos. 

Letra legible. 

Encuesta, 

entrevista 

estructurada. 

  

Cuestionario, 

guía de 

preguntas. 

  

Portabilidad  Funciona 

correctamente en 

diferentes tipos de 

hardware y software. 

Número de versiones. 

Colores de primer 

plano y fondo en las 

pantallas.  

Usabilidad  Uso fácil e intuitivo. 

Correcto tamaño de 

imágenes y logo. 

Transmisión y 

recepción de datos. 

Funcionalidad  Satisface las 

necesidades del 

usuario. 

Tiempo transcurrido 

en cada una de las 

pantallas. 

Nivel de factibilidad. 

Disponibilidad  Es accesible para los 

usuarios 

permanentemente.  

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 4: Variable dependiente. 

Variable  Dimensión  Indicadores  Técnica  Instrumento  

  

 

 

 

 

 

 

 

Variable 

Dependiente  

  

Cobro y pago 

de pasajes  

Mecanismo de 

pago 

Tipos de 

cobro. 

Tiempo de 

demora en el 

cobro y 

pago. 

Encuesta, 

entrevista 

estructurada, 

observación 

sistemática. 

  

Cuestionario, 

guía de 

preguntas, 

fichas. 

  

Servicio 

público  

Número de 

usuarios. 

Número de 

rutas 

existentes. 

Frecuencias 

de las 

unidades de 

transporte. 

Tiempo Tiempo en las 

paradas. 

Tiempo de 

pago. 

Tiempo de 

recorrido por 

turno. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 



 

51 

 

3.4. MÉTODOS UTILIZADOS 

3.4.1. Métodos 

3.4.1.1. Método analítico. 

El método analítico permite descomponer el tema en partes más pequeñas es decir 

de lo general a lo especifico en este caso se separan las variables de estudio la 

independiente y la dependiente, de modo que, se pueda realizar un análisis 

detallado. Esto con la finalidad de recabar información a través de datos estadísticos 

obtenidos en las encuestas.  

3.4.1.2. Método sintético. 

El método sintético permite reunir información de diferentes fuentes y combinarla 

para comprender de mejor manera el problema, en este caso se ha optado por este 

método ya que, permite recolectar información de las variables de estudio, analizar 

los datos y trabajar de manera eficiente en el desarrollo de la investigación. 

3.4.2. Técnica 

3.4.2.1. Encuesta. 

La encuesta es una serie de preguntas que se realiza a una población o segmento 

de esta para conocer la opinión de un tema específico. A través de un cuestionario 

de preguntas se prevé recolectar información referente a las variables de estudio, lo 

que permitirá conocer la viabilidad de aplicación de la propuesta planteada. 

3.4.2.2. Entrevista estructurada. 

La aplicación de la entrevista permitirá conocer información referente a los 

mecanismos de pago, al manejo del dinero, los procesos contables, el número de 

usuarios, las rutas existentes que manejan las empresas de transporte urbano. Estos 

datos servirán para agregar funcionalidades al proyecto de investigación. 

3.4.2.3. Observación sistemática 

La observación sistemática permite el registro de datos referentes al servicio que 

prestan las unidades de transporte urbano a la ciudad de Tulcán, permitiendo así 

evaluar el proceso de cobro que se lleva actualmente. 



 

52 

 

3.5. ANÁLISIS ESTADÍSTICO 

3.5.1. Población y muestra 

3.5.1.1. Población. 

Según la proyección realizada por GAD Municipal de Tulcán (2020) para el año 2023 

se prevé una población de 105.754 habitantes como se muestra en la figura 2. 

 

Figura 2: Proyección de la población de la ciudad de Tulcán. 

Fuente: GAD Municipal de Tulcán, (2020). 

3.5.1.2. Muestra. 

En este caso se realiza la aplicación de una formula estadística para población finita 

con la finalidad de determinar el tamaño de la muestra que deberá ser encuestada, 

basándonos en el tamaño de la población de la ciudad de Tulcán, de modo que, se 

obtenga los datos necesarios para la tabulación de la información que se desea 

conocer.  

La fórmula estadística para calcular el tamaño de la muestra es:  

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍2𝑝 ∗ 𝑞

𝑒2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍2𝑝 ∗ 𝑞
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Donde:  

N = tamaño del universo. 105.754 

Z = nivel de confianza (correspondiente con la tabla de valores de Z). (95% = 1.96) 

p = porcentaje de la población que tiene el atributo deseado. 0.05 

q = porcentaje de la población que no tiene el atributo deseado 1 – p. 0.95 (Cuando 

no hay indicación de la población que posee o no el atributo, se asume el 50% para 

p y 50% para q). 

e = error de estimación máximo aceptado. 5% 

n = tamaño de la muestra. 

Cálculo de la muestra a encuestar: 

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍2𝑝 ∗ 𝑞

𝑒2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍2𝑝 ∗ 𝑞
 

𝑛 =
105.754∗1.962∗0.05∗0.95

0.052∗(105.754−1)+1.962∗0.05∗0.95
  = 383.7 = 384  

Se obtiene como resultado de la fórmula estadística 384 que es el tamaño de la 

muestra que deberá ser encuestada. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS 

4.1.1. Resultados de la encuesta. 

La aplicación de la encuesta ha permitido conocer información respecto al proceso 

de cobro de pasajes que se utiliza actualmente y la postura sobre el uso de la 

tecnología en este proceso. 

Pregunta 1: ¿Cómo califica el servicio de transporte urbano? 

Tabla 5: Calificación del transporte urbano. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Muy bueno 78 20,31 

Bueno 183 47,66 

Regular 116 30,21 

Malo 7 1,82 

Muy malo 0 0,00 

TOTAL 384 100 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 3: Calificación del transporte urbano. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

Del 100% de las personas encuestadas el 20,31% califica el servicio de transporte 

urbano como muy bueno, el 47,66% lo califica como bueno, el 30,21% le da una 

calificación de regular y el 1,82% lo califica como malo, no hay porcentaje que 

califique el servicio como muy malo. Basados en el resultado obtenido en esta 

pregunta podemos decir que más de la mitad de los encuestados califican de 

manera positiva el servicio de transporte urbano que se presta en la ciudad. 

Pregunta 2: ¿Con que frecuencia hace uso del transporte urbano?  

Tabla 6: Frecuencia de uso del transporte urbano. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Todos los días  175 45,57 

3 a 5 veces por semana 76 19,79 

1 a 2 veces por semana 41 10,68 

Ocasionalmente 92 23,96 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 4: Frecuencia de uso del transporte urbano. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

De acuerdo con los datos representados en la figura tenemos que el 45,57% de los 

encuestados hacen uso diario del servicio de transporte urbano, el 19,79% de los 

encuestados utiliza el servicio de 3 a 5 veces por semana, el 10,68% utiliza el servicio 

de 1 a 2 veces por semana, mientras que el 23,96% lo utiliza de manera ocasional. 

Analizando los resultados obtenidos podemos decir que la mayoría de los 

encuestados usan de forma permanente el servicio de transporte urbano. 

Pregunta 3: ¿Cuánto tiempo se demora la unidad de transporte en la parada? 

Tabla 7: Tiempo de demora de la unidad de transporte en la parada. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

1 minuto 9 2,34 

1 - 3 minutos 114 29,69 

3 - 5 minutos 174 45,31 

5 o más 87 22,66 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 5: Tiempo de demora de la unidad de transporte en la parada. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 2,34% menciona que el tiempo de demora en la 

parada es de 1 minuto, el 29,69% dice que la unidad de transporte tarda entre 1 y 3 

minutos, el 45,31% menciona que tarda entre 3 y 5 minutos, el 22,66% dice que se 

tarda más de 5 minutos en la parada. La mínima parte de los encuestados dice que 

la unidad de transporte tarda un minuto en la parada, por lo cual podemos analizar 

que los tiempos de espera son prologados y causan inconformidad, ya que no 

permiten trasladarse de un lugar a otro de manera más eficiente. 

Pregunta 4: ¿Cree que es importante disminuir el tiempo en las paradas? 

Tabla 8: Importancia de disminuir el tiempo en las paradas. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Muy importante 248 64,58 

Importante 112 29,17 

Nada 

importante 

24 6,25 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 6: Importancia de disminuir el tiempo en las paradas. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 64,58% considera que es muy importante disminuir el 

tiempo de espera en las paradas, el 29,17% considera que es importante, mientras 

que el 6,25% menciona que no le parece nada importante disminuir el tiempo de 

espera en las paradas. Mediante los resultados obtenidos podemos analizar que es 

de vital importancia disminuir los tiempos de espera en las paradas. 

Pregunta 5: ¿Cómo califica el proceso de cobro de pasajes en las unidades de 

transporte urbano? 

Tabla 9: Calificación del proceso de cobro de pasajes. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Muy bueno 40 10,42 

Bueno 197 51,30 

Regular 137 35,68 

Malo 10 2,60 

Muy malo 0 0,00 

TOTAL 384 100 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 7: Calificación del proceso de cobro de pasajes. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 10,42% menciona que el proceso de cobro de pasajes 

es muy bueno, el 51,30% lo califica como bueno, el 35,68% dice que es regular, el 2,60 

dice que es malo. De acuerdo con los resultados obtenidos podemos analizar que el 

proceso de cobro de pasajes no es completamente eficaz. 

Pregunta 6: ¿Cree que es importante cambiar el proceso de cobro de pasajes? 

Tabla 10: Importancia del cambio del proceso de cobro de pasajes. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Muy importante 114 29,69 

Importante 230 59,90 

Nada importante 40 10,42 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 8: Importancia del cambio del proceso de cobro de pasajes. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados se obtuvo como resultado que el 29,69% considera muy 

importante el cambio del proceso de cobro de pasajes, el 50,90% consideran que es 

importante, mientras que el 10,42% dan a conocer que no es importante cambiar el 

proceso de cobro de pasajes. Podemos decir que la mayoría de los encuestados 

considera importante cambiar el proceso de cobro de pasajes, ya que supone una 

mejora en el servicio que prestan las unidades de transporte. 

29,69
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PREGUNTA 6 

Muy importante Importante Nada importante
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Pregunta 7: ¿El uso de la tecnología puede mejorar la calidad de servicio que brindan 

las unidades de transporte? 

Tabla 11: Mejoramiento del servicio por medio del uso de la tecnología. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Totalmente de acuerdo 175 45,57 

De acuerdo 185 48,18 

En desacuerdo 24 6,25 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 9: Mejoramiento del servicio por medio del uso de la tecnología. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 45,57% menciona que el uso de la tecnología puede 

mejorar la calidad de servicio urbano, el 48,18% dice estar de acuerdo, mientras que 

el 6,25% opina lo contrario que es relativamente un porcentaje bajo. Podemos 

observar en la gráfica que la mayoría de los encuestados dieron una respuesta 

positiva referente al mejoramiento de la calidad a través del uso de la tecnología. 
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Pregunta 8: ¿Qué tipo de plan de datos móviles posee? 

Tabla 12: Plan de datos. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Postpago (pago 

mensual) 

187 48,70 

Prepago 

(recargas) 

197 51,30 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 10: Plan de datos. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados se obtuvo como resultado que el 48,70% hace uso de 

un plan de datos postpago (pago mensual), mientras que el 51,30% dice tener un 

plan prepago (recargas). Por lo que podemos analizar que los usuarios de transporte 

si cuentan con datos móviles. 

 

 

 

48,70
51,30

PREGUNTA 8 

Postpago (pago mensual) Prepago (recargas)
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Pregunta 9: ¿Conoce el uso que se le puede dar a la tecnología en los procesos de 

pago? 

Tabla 13: Uso de la tecnología en los procesos de pago. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Conoce 308 80,21 

Desconoce 76 19,79 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 11: Uso de la tecnología en los procesos de pago. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo con los datos representados en la figura podemos observar que del 100% 

de los encuestados el 80,21% conoce el uso de la tecnología en los procesos de pago, 

el 19,79 desconoce. Podemos analizar que en la actualidad la mayoría de las 

personas conocen los usos que se le puede dar a la tecnología en los procesos de 

pago. 
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Pregunta 10: ¿Realiza transacciones de pago mediante su dispositivo móvil? 

Tabla 14: Transacciones de pago mediante el dispositivo móvil. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Siempre 67 17,45 

A veces 228 59,38 

Nunca 89 23,18 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 12: Transacciones de pago mediante el dispositivo móvil. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 17,45% manifiesta que siempre hace uso de del 

dispositivo móvil para transacciones de pago, el 59,38% dice que usa a veces el 

dispositivo móvil, mientras que el 23,18% no hace uso del dispositivo móvil para 

transacciones de pago. Los resultados mostrados en la figura indican que más de la 

mitad de los encuestados hace uso de su dispositivo móvil para el pago, por lo que 

ya están familiarizados con el pago móvil. 
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Pregunta 11: ¿Qué le parecería realizar el cobro y pago de pasajes mediante el uso 

de la tecnología? 

Tabla 15: Opinión respecto al uso de la tecnología en el cobro y pago de pasajes. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Muy bueno 127 33,07 

Bueno 188 48,96 

Regular 39 10,16 

Malo 26 6,77 

Muy malo 4 1,04 

TOTAL 384 100 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 13: Opinión respecto al uso de la tecnología en el cobro y pago de pasajes. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 33,07% menciona que le parecería muy bueno el 

realizar el cobro y pago de pasajes mediante el uso de la tecnología, el 48,96% 

menciona que le parecería bueno, el 10,16% le parecería regular, el 6,77% malo y el 

1,04% le parecería malo. La mayoría de los encuestados califican de manera positiva 

el uso de la tecnología para el cobro y pago de pasajes por lo que, el uso de una 

aplicación sería aceptada por parte de la población. 
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Pregunta 12: ¿Estaría de acuerdo en utilizar la tecnología para realizar el pago de 

pasajes? 

Tabla 16: Opinión referente al uso de la tecnología en el proceso de pago de 

pasajes. 

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE  

Totalmente de 

acuerdo 

138 35,94 

De acuerdo 193 50,26 

En desacuerdo 53 13,80 

TOTAL 384 100,00 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 14: Opinión referente al uso de la tecnología en el proceso de pago de 

pasajes. 

Fuente: Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Del 100% de los encuestados el 35,95% está totalmente de acuerdo en hacer uso de 

la tecnología para el pago de pasajes, el 50,26% dice estar de acuerdo mientras que 

el 13,80% de los encuestados no está de acuerdo en hacer uso de la tecnología. Los 

resultados obtenidos muestran que un alto porcentaje de los encuestados están de 

acuerdo en hacer uso de la tecnología para el pago de pasajes en el transporte 

urbano. 
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4.1.2 Resultados de la entrevista. 

La aplicación de la entrevista al gerente de la cooperativa de transporte urbano “11 

de abril” referente al manejo operativo de las unidades de transporte y la opinión 

respecto al uso de la tecnología en el proceso de cobro de pasajes permitió conocer 

la siguiente información: 

Pregunta 1: ¿Cómo se maneja el proceso de cobranza en las unidades del transporte 

urbano? 

En la actualidad el proceso de cobranza es manual, donde hay un cobrador que 

realiza el intercambio de billetes o monedas, simplemente se recibe el dinero y se da 

el vuelto a los pasajeros, conforme a la tarifa establecida por la agencia nacional de 

tránsito. 

Pregunta 2: ¿Qué tiempo tardan las unidades de transporte urbano en cada una de 

las paradas? 

Es variable, pero está establecido en los diferentes puntos de un sitio a otro donde 

están establecidas las paradas de tres minutos, dependiendo del sector, en otros sitios 

tardan cinco minutos, hay otros sectores donde se recorre en diez y veinte minutos.  

Pregunta 3: ¿Conoce cuál es el número de usuarios que se movilizan en la ciudad 

cada día? 

En lo que corresponde al transporte urbano está entre 400 y 600 pasajeros, esa cifra 

corresponde a cada unidad de transporte, el número de pasajeros puede variar de 

acuerdo con el número de unidades que se encuentren trabajando. 

Pregunta 4: ¿Cuántas rutas se encuentran brindando el servicio a la ciudadanía?  

Actualmente se sirve a la ciudadanía con cinco rutas. 

Pregunta 5: ¿Con que frecuencia salen las unidades de transporte a brindar el 

servicio? 

En las dos rutas principales que se movilizan por la avenida Colón y la Rafael Arellano 

salen cada tres minutos, en las tres operadoras que brindan el servicio en la ciudad 

de Tulcán, en un lapso de doce minutos. 

Pregunta 6: ¿Cuál es el tiempo que se tardan las unidades de transporte en terminar 

su recorrido por cada ruta? 
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Es variable, aproximadamente las rutas centrales tardan entre una hora y quince 

minutos y una hora y veinte, en el caso de las rutas que recorren las zonas rurales 

tardan una hora y cuarenta minutos. 

Pregunta 7: ¿Propondría usted algún cambio trascendental en el proceso de cobro y 

pago en el transporte urbano? 

Si, porque todo lo que es tecnología se hace necesario vemos que de esa forma 

podemos mejorarnos económicamente las cooperativas porque consideramos que 

hay un desface entre la cantidad de dinero que ingresa por unidad y a la vez a 

quienes corresponden sus dueños. No tenemos valores exactos, estamos empezando 

a valorar con hojas de trabajo para de esa forma evitar que haya intermediarios en 

el manejo del dinero. 

Pregunta 8: ¿Considera importante el uso de la tecnología en el transporte urbano?  

Si, se considera importante el uso de la tecnología ya que de esta forma se podría 

tener un mejor manejo de los ingresos y también controlar las rutas. 

Pregunta 9: ¿Conoce o ha escuchado alguna forma de uso de la tecnología en el 

transporte urbano? 

Si conocemos, hay un proyecto de caja común, lo que se sabe es que en la ciudad 

de Santo Domingo no ha dado resultados, en Cuenca lo han implementado ya algún 

tiempo. No llega a felices términos porque no se puede manejar un valor estable 

entre los ingresos y los egresos. 

Pregunta 10: ¿Cree usted que el uso de la tecnología podría mejorar el tiempo del 

proceso de cobro de pasajes? 

Como anteriormente mencione es de vital importancia. Ya que, con el uso de la 

tecnología se puede tener control sobre el manejo de dinero.  

Pregunta 11: ¿De qué forma cree que el uso de la tecnología puede mejorar el 

servicio? 

Los procesos de cobranza serían más seguros evitando intermediarios, de igual 

manera el manejo de los tiempos en las paradas y las rutas que convengan a los 

usuarios. 
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Pregunta 12: ¿El uso de la tecnología puede mejorar el método de pago que se 

maneja actualmente? 

Si, es una necesidad de hecho, el desarrollo actual de las sociedades exige que haya 

una tecnología basada en el esfuerzo y el conocimiento de las mentes modernas. 

Pregunta 13: ¿Considera importante el uso de la tecnología en el transporte urbano 

en la ciudad de Tulcán? 

El desarrollo en otras ciudades ha demostrado que esta es una forma que se va 

implementando de manera creciente, deberíamos tener y hacer lo más posible 

porque esto se logre. 

4.1.3 Resultados de la ficha 

Para la elaboración de la ficha se han tomado en cuenta parámetros que permiten 

identificar el tiempo que se tardan actualmente las unidades de transporte urbano 

en el proceso de cobro de pasajes en la ciudad de Tulcán. 

Tabla 17: Datos recolectados en las paradas mediante uso de dinero. 

Parada Hora  
Número de 

personas 

Tiempo en 

la parada 

Tiempo 

de 

cobro  

Tiempo 

promedio 

(min) 

La 

lechera 
7:00 7 3 2 2,5 

 9:00 10 2 2 2 
 12:30 6 2 2 2 
 18:00 5 2 2 2 

Cristo rey 7:00 2 3 1 2 
 9:00 4 2 1 1,5 
 12:30 3 2 1 1,5 
 18:00 3 2 2 2 

Terminal 7:00 12 3 4 3,5 
 9:00 7 2 3 2,5 
 12:30 7 3 2 2,5 
 18:00 9 2 3 2,5 

Parque 

Ayora 
7:00 6 2 2 2 

 9:00 5 2 2 2 
 12:30 5 3 1 2 
 18:00 9 2 3 2,5 

Parque 

Central 
7:00 8 2 2 2 
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 9:00 7 3 2 2,5 
 12:30 10 2 2 2 
 18:00 6 2 2 2 

Mercado 

popular 
7:00 5 2 2 2 

 9:00 2 3 1 2 
 12:30 4 2 1 1,5 
 18:00 3 2 1 1,5 

Hospital 7:00 3 2 2 2 
 9:00 12 3 4 3,5 
 12:30 7 2 3 2,5 
 18:00 7 3 2 2,5 

El portal 7:00 9 2 3 2,5 
 9:00 6 2 2 2 
 12:30 5 2 2 2 
 18:00 5 3 1 2 

Supermaxi 7:00 9 2 3 2,5 
 9:00 8 2 2 2 
 12:30 10 2 2 2 
 18:00 6 2 2 2 

  
Tiempo 

promedio 

(min) 

2,3 2,1 2,2 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota: Los datos representados en la tabla proporcionan información tomada en las 

paradas con mayor afluencia de personas en distintos horarios, de modo que, se 

pueda conocer cuál es el tiempo que se tardan las unidades de transporte en las 

paradas y cuáles son los tiempos que se demoran en realizar el cobro de pasajes. 

4.1.4 Resultado de la ficha mediante el uso del aplicativo 

Tabla 18: Datos recolectados en las paradas mediante uso del aplicativo. 

Parada Hora  

Número 

de 

personas 

Tiempo 

en la 

parada 

Tiempo 

de 

cobro  

Tiempo 

promedio 

(min) 

La 

lechera 
7:00 5 2 1 1,5 

 9:00 10 2 2 2 
 12:30 6 1 1 1 
 18:00 5 1 1 1 

Cristo rey 7:00 2 1 1 1 
 9:00 4 1 1 1 
 12:30 3 1 1 1 
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 18:00 3 1 1 1 

Terminal 7:00 12 2 2 2 
 9:00 7 2 2 2 
 12:30 7 2 2 2 
 18:00 9 2 2 2 

Parque 

Ayora 
7:00 6 2 1 1,5 

 9:00 5 2 1 1,5 
 12:30 5 1 1 1 
 18:00 9 2 2 2 

Parque 

Central 
7:00 8 2 2 2 

 9:00 5 1 1 1 
 12:30 4 1 1 1 
 18:00 6 1 1 1 

Mercado 

popular 
7:00 5 2 1 1,5 

 9:00 10 2 2 2 
 12:30 6 1 1 1 
 18:00 5 1 1 1 

Hospital 7:00 2 1 1 1 
 9:00 4 1 1 1 
 12:30 3 1 1 1 
 18:00 3 1 1 1 

El portal 7:00 12 2 2 2 
 9:00 7 2 2 2 
 12:30 7 2 2 2 
 18:00 9 2 2 2 

Supermaxi 7:00 6 2 1 1,5 
 9:00 5 2 1 1,5 
 12:30 5 1 1 1 
 18:00 9 2 2 2 

  
Tiempo 

promedio 

(min) 

1,5 1,4 1,4 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota: Los datos representados en la tabla corresponden a una simulación de uso 

realizada mediante el uso del aplicativo desarrollado en distintas paradas de la 

ciudad con horarios donde se encuentra mayor afluencia de personas, de modo que 

se pueda ver el comportamiento de la aplicación en un escenario de uso real, 

haciendo uso de su modelo de pago mediante la lectura de códigos QR y tecnología 

NFC. 
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4.2 DISCUSIÓN 

A partir de la investigación realizada, se ha desarrollado la solución tecnológica móvil 

para el cobro y pago de pasajes en el transporte urbano de la ciudad de Tulcán, que 

se presenta mediante un aplicativo móvil, dando cumplimiento a la idea a defender 

propuesta, demostrando que el tiempo de transacción mediante el uso del aplicativo 

es menor respecto al modelo convencional, concordando con la investigación 

realizada por Bricio y Chisag (2019) donde se muestra que el uso de la aplicación 

permite realizar el proceso de pago en menor tiempo.  

La investigación bibliográfica enfocada a las variables de estudio ha permitido tener 

un amplio conocimiento del tema para llevar a cabo el trabajo de integración 

curricular con fundamentos coherentes que permitan aportar de manera positiva al 

desarrollo de este, con las pautas y lineamientos a seguir en el proceso de desarrollo 

de la solución tecnológica móvil, coincidiendo con la investigación realizada por 

Amaguaña (2021), donde menciona la importancia de la documentación 

bibliográfica para la toma de decisiones que ayuden al desarrollo de la investigación. 

De igual forma, la opinión de los usuarios en el desarrollo de la investigación ha jugado 

un rol importante ya que de esta forma se ha logrado analizar los inconvenientes que 

a menudo se presentan en cuanto al servicio que se les ofrece, en la investigación 

realizada por Álvarez et al. (2020), la recoleccion de informacion de la población 

permitió ver las necesidades de los usuarios a partir de ahí se propone el desarrollo de 

una aplicación, posteriormente se aplican pruebas donde se puede medir que tan 

buena es la aplicación desarrollada calificando el rendimiento, el diseño, la fácil 

interacción y el funcionamiento en general, permitiendo así proponer el uso de esta 

aplicación. Flores (2022), en su trabajo de investigación realiza una evaluación de 

tecnologías inalámbricas para su aplicación en los medios de transporte de la ciudad 

de Riobamba, menciona que el uso de la tecnología NFC permite una fácil 

interacción entre los involucrados en el proceso de cobro de pasajes por lo cual 

desarrolla una herramienta apoyada en esta tecnología, marcando una referencia 

para el desarrollo de nuestra investigación pues comparte características que nos 

sirvieron en la toma de decisiones en algunas etapas del proceso de desarrollo.  

Se ha empleado el enfoque mixto de esta forma se logró recabar información de 

manera cualitativa y cuantitativa, se aplicó la entrevista al gerente de la cooperativa 

de transporte urbano “11 de abril” quién nos ha dado a conocer información 
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respecto a los procesos operativos de la compañía y la postura que adoptan frente 

al uso de la tecnología en los procesos de cobro y pago de pasajes, por otra parte 

se hizo uso de la encuesta enfocada a los usuarios del transporte urbano con 

preguntas que permitieron conocer problemas que se presentan a menudo en los 

medios de transporte urbano, también dieron a conocer su opinión respecto al uso 

de una solución tecnológica que permita realizar el proceso de cobro y pago de 

pasajes de una forma distinta apoyada en el uso de la tecnología.   

El aplicativo móvil desarrollado presenta algunos posibles limitantes al momento de 

hacer uso del mismo como puede ser el no poseer una conexión de datos móviles, el 

no tener un dispositivo móvil con tecnología NFC. Para analizar de mejor manera estos 

puntos se ha realizado la tabla que muestra la comparación de la solución 

tecnológica desarrollada frente a los proyectos ya existentes tomados en cuenta en 

esta investigación.  
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Tabla 19: Comparación de investigaciones realizadas. 

Requerimientos Proyectos realizados 
Solución 

desarrollada 

Funcionales  
Álvarez et 

al. (2020) 

Flores 

(2022)  

Amaguaña 

(2021)  

Guerrero y 

Rosero (2023) 

 
Registro de 

usuarios 
✓ ✓ ✓ ✓ 

 
Opciones de 

inicio de sesión 
x ✓ x ✓ 

 
Menú de 

opciones 
✓ ✓ ✓ ✓ 

 
Uso de NFC y 

código QR 
x x x ✓ 

 
Compra de 

pasajes 
✓ ✓ x ✓ 

 
Historial de 

compras 
x ✓ x ✓ 

 
Visualización de 

rutas 
✓ x ✓ ✓ 

No 

funcionales 
Usabilidad ✓ x ✓ ✓ 

 Disponibilidad ✓ ✓ ✓ ✓ 

 Escalabilidad ✓ x ✓ ✓ 

 Seguridad ✓ ✓ ✓ ✓ 

 Accesibilidad ✓ x ✓ ✓ 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota: Los datos representados en la tabla corresponden a características que tienen 

los proyectos desarrollados en cada una de las investigaciones citadas bajo distintos 

modelos de desarrollo. Por su parte el proyecto realizado en esta investigación 

cumple con todas estas características previamente especificadas en los 

requerimientos que se pueden observar en el anexo de la metodología de desarrollo.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 CONCLUSIONES 

• El trabajo de integración curricular ha permitido mediante la investigación 

desarrollar una solución tecnológica móvil que permite el cobro y pago de 

pasajes en el transporte urbano para la ciudad de Tulcán. 

• La documentación bibliográfica de las variables de estudio fueron de vital 

importancia ya que marcaron un punto de partida para el desarrollo de la 

investigación. 

• La opinión de los usuarios permitió realizar el análisis de las necesidades que 

ellos tenían en cuanto al servicio que las cooperativas de transporte urbano les 

ofrecen. 

• El uso de una solución tecnológica móvil es un recurso que mejora 

significativamente el proceso de cobro y pago de pasajes que existe 

actualmente tanto para los usuarios como para miembros de las compañías 

que ofrecen el servicio de transporte urbano. 

• Las fuentes de investigación utilizadas en el trabajo de integración curricular 

han permitido encaminar el proceso hacia el desarrollo de la solución 

tecnológica móvil de manera efectiva, ya que son muchos puntos a tomar en 

cuenta para la realización de la misma, comenzando por la elección de la 

metodología de desarrollo ágil, la elección del framework, lenguaje de 

programación, base de datos. 

• La opinión de los usuarios de transporte urbano en la investigación juega un rol 

importante ya que de esta manera podemos identificar las problemáticas 

existentes y la postura de ellos sobre el servicio que se les está ofreciendo.  

• El desarrollo del trabajo de investigación curricular fue un desafío puesto que 

se desconocía a lo que nos estábamos enfrentando, sin embargo, mediante 

la investigación, recolección, análisis de la información se logró cumplir con el 

objetivo planteado, dando como resultado la creación de la solución 

tecnológica móvil para el cobro y pago de pasajes en el transporte urbano. 
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5.2 RECOMENDACIONES 

• La investigación constituye una parte fundamental en el desarrollo de 

proyectos de cualquier índole por eso es recomendable utilizar fuentes 

primarias, revistas científicas, artículos científicos que permitan ampliar el 

conocimiento del tema que se esté trabajando de esta manera 

garantizaremos el cumplimiento del objetivo del proyecto. 

• La solución tecnológica móvil presentada dentro del trabajo de investigación 

curricular ha sido realizada mediante la metodología de desarrollo ágil Mobile 

D, para obtener un producto final de calidad mediante la aplicación de dicha 

metodología se recomienda cumplir con los plazos establecidos en cada una 

de las iteraciones, logrando así cumplir con los objetivos del proyecto dentro 

de los tiempos establecidos. 

• En el proceso de desarrollo de proyectos como el presentado en esta 

investigación es recomendable investigar y aprender el lenguaje de 

programación que se vaya a utilizar además de las herramientas que nos 

proporciona como el uso de widgets para la interfaz de usuario, también los 

paquetes y plugins que nos permiten tener más funcionalidades, de este modo 

se puede optimizar tiempo y recursos en el desarrollo de la aplicación. 

• El uso de una metodología ágil en el proceso de desarrollo de software permite 

realizar el proyecto de manera ordenada dando cumplimiento a los 

requerimientos del usuario en los tiempos de entrega establecidos, por eso es 

recomendable escoger la metodología que mejor se adapte a nuestro 

proyecto de esta manera lograremos entregar un producto de calidad 

acorde a lo solicitado por el cliente.  

• Se debe realizar las correcciones a medida que se avanza en el proceso de 

desarrollo de esta manera se verificará el cumplimiento de los requisitos del 

proyecto, también es importante realizar pruebas bajo distintos escenarios de 

modo que podamos ver el comportamiento de la aplicación de esta forma 

podremos ver los eventuales problemas que se deban corregir. 
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VII. ANEXOS 

Anexo 1. Acta de la sustentación de Predefensa del TIC  
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Anexo 2. Certificado del abstract por parte de idiomas 
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Anexo 3. Metodología de desarrollo de la aplicación 

De acuerdo con la tabla que hace referencia a la comparación de las metodologías 

agiles para el desarrollo de software, se ha optado por la metodología Mobile D que 

permite obtener un resultado de calidad a través de la cooperación de los miembros 

del equipo, por medio de un desarrollo iterativo reduciendo el tiempo de desarrollo. 

Las fases de la metodología Mobile D son: exploración, inicialización, producción, 

estabilización, pruebas. Cada una de estas fases se llevan a cabo de manera iterativa 

y adaptativa lo que permite realizar ajustes y correcciones según sea necesario. En la 

figura se puede observar lo que contempla cada una de las fases. 

 

Figura 15: Ciclo de desarrollo de la Metodología Mobile D. 

Fuente: (Muñoz, 2020). 

Fase 1: Exploración 

En esta fase generamos las características del proyecto, delimitando los actores, 

definiendo sus alcances y los requisitos con las funcionalidades que va a tener.  

Establecimiento de actores 

Los involucrados en el desarrollo del proyecto son:  
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Tabla 20: Establecimiento de los actores involucrados en el proyecto. 

Actor Descripción 

Programador 

Los autores del proyecto cumplen la función de desarrollar el 

proyecto de investigación generando la documentación 

respectiva. 

Cliente 

En este caso es la cooperativa de transporte urbano “11 de 

abril” quien nos ha permitido trabajar de manera conjunta 

otorgándonos información que permita comprender las 

necesidades además de las funcionalidades que debe tener 

la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 

Alcance del proyecto 

El objetivo principal del desarrollo del proyecto es la creación de la aplicación móvil 

que permita el cobro y pago de pasajes mediante el uso de tecnología NFC y código 

QR, para lo cual se ha optado el framework de desarrollo Flutter. Cabe mencionar 

que la aplicación se la presenta a manera de prueba más no implica una 

implementación con el cliente.  

La aplicación presenta las siguientes limitaciones:  

• La aplicación móvil requiere de una conexión a internet o datos móviles para 

poder realizar el proceso de cobro y pago de pasajes. 

• La aplicación móvil estará disponible para los sistemas operativos Android y iOS 

solamente. 

El proyecto se ha realizado de acuerdo con el siguiente cronograma donde podemos 

ir controlando los tiempos de entrega en cada una de sus fases.  

Tabla 21: Cronograma del proyecto. 

Fase 
Mes  

Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril 

Exploración X      

Inicialización X      

Producción  X X X   

Estabilización    X X  
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Pruebas del 

sistema 
    X X 

Fuente: Elaboración propia. 

Establecimiento del proyecto 

Las herramientas que se han usado para el desarrollo de la aplicación se describen a 

continuación, las mismas han sido analizadas previamente buscando las mejores 

opciones que permitan el desarrollo optimo del proyecto. 

Flutter. 

Flutter permite el desarrollo de aplicaciones móviles de alto rendimiento 

multiplataforma Android y iOS, permitiendo realizar pruebas en tiempo real. 

Firebase. 

Es una plataforma en la nube para el desarrollo web y móvil, maneja gran cantidad 

de tráfico y usuarios en tiempo real. 

Stripe. 

Es la plataforma de pago que hace posible que el usuario pueda pagar mediante el 

uso de la aplicación de forma segura. 

OpenTripPlanner API. 

Proporciona la información necesaria en cuanto a sistema de geolocalización, el 

mismo que es disponible desde su API. 

MapBox API. 

Esta API permite la realización de mapas de acuerdo con los requerimientos y 

necesidades específicas de la aplicación. 

Requerimientos del proyecto 

Como introducción al análisis de requisitos, se debe tener en cuenta que el proyecto 

se basa en un sistema existente. Es decir, se utilizan como referencia las entradas y 

salidas del sistema actual. 

El sistema identifica la participación de tres actores: usuario, administrador y 

conductor. En el sistema propuesto en este documento, los actores controladores se 

reemplazan por prototipos y aplicaciones de Android, y se identifican los actores (GUI 

de Android y prototipo). 
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Requerimientos funcionales. 

A continuación, analizamos la función de implementación del sistema propuesto en 

esta investigación. El comportamiento requerido se define en detalle por el 

comportamiento del actual sistema de transporte público de la ciudad de Tulcán. 

Este tipo de requerimientos permiten describir las diferentes funciones del aplicativo 

móvil para cumplir con las necesidades de los diferentes clientes, las funciones aquí 

definidas serán cuidadosamente analizadas para cumplir con su perfecto diseño y 

funcionamiento. 

Para que el sistema propuesto sea capaz de identificar a los usuarios, debe contar 

con la función de registrarlos desde la aplicación móvil. Este requisito es muy 

importante porque permite que los usuarios se registren y luego se identifiquen para 

poder acceder a su tipo de usuario. 

El sistema podrá distinguir a los usuarios en función de si son adultos, adultos mayores, 

menores de edad o persona con capacidades especiales. Esta clasificación es 

necesaria, ya que, en el actual sistema de servicios de transporte urbano, el precio 

del pasaje se reduce en un 50%, teniendo en cuenta esta clasificación. 

Requerimientos del rol de administrador: 

Tabla 22: Requerimiento funcional 01 – página de inicio. 

RF_01 Página de inicio  

DESCRIPCIÓN 

El usuario puede seleccionar las 

opciones de registro o de inicio 

de sesión cuando se ejecuta la 

aplicación por primera vez. 

OBJETIVO 

Permitir el registro o inicio de 

sesión de los administradores de 

la aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación almacena los 

datos proporcionados por el 

usuario y realiza la verificación 

de este. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 23: Requerimiento funcional 02 – inicio de sesión. 

RF_02 Inicio de sesión 

DESCRIPCIÓN 

Permite al usuario el inicio de 

sesión ingresando los datos en 

el formulario, los mismos que 

han sido verificados por 

Firebase_auth. 

OBJETIVO 
Permitir el ingreso a la 

aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación realiza la 

verificación de los datos y 

permite el acceso. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 24: Requerimiento funcional 03 – registro de usuario. 

RF_03 Registro de usuario 

DESCRIPCIÓN 

Esta pantalla permite al usuario 

registrarse en la aplicación 

ingresando sus datos en el 

formulario 

OBJETIVO 
Permitir el registro de los 

usuarios. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Una vez ingresado los datos 

Firebase_auth realiza la 

verificación y realiza el registro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 25: Requerimiento funcional 04 – pantalla principal (home). 

RF_04 Home 

DESCRIPCIÓN 

Le permite al administrador 

realizar algunas tareas como 

configurar la tarjeta de viaje, 

añadir una cuenta, modificar o 

borrar una cuenta. 

OBJETIVO 

Permitir al administrador realizar 

operaciones de los usuarios 

para el uso de la aplicación. 
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PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra un 

formulario donde se le permite 

al administrador realizar diversas 

tareas. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 26:  Requerimiento funcional 05 – botón de ayuda. 

RF_05 Botón de ayuda 

DESCRIPCIÓN 

Es la pantalla que le permite al 

administrador solicitar ayuda en 

caso de que tenga dificultad 

para realizar algún tipo de 

tarea. 

OBJETIVO 

Obtener ayuda mediante el 

contacto con los operativos de 

la cooperativa. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra un menú 

de opciones donde el usuario 

puede interactuar con cada 

una de estas. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 27: Requerimiento funcional 06 – añadir cuenta. 

RF_06 Añadir cuenta 

DESCRIPCIÓN 

Permite al administrador 

seleccionar el tipo de cuenta 

que desea crear ya sea una 

cuenta de usuario, conductor o 

administrador. 

OBJETIVO 

Realizar el proceso de creación 

de cuenta de acuerdo con el 
tipo de usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El administrador agrega los 

detalles asociados con la 

cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 28: Requerimiento funcional 07 – configuración de las tarjetas NFC. 

RF_07 
Visualización de saldo y 

transacciones realizadas 

DESCRIPCIÓN 

El administrador seleccionará el 

tipo de tarjeta de viaje que 

desea configurar ya sea 

normal, especial o estudiante. 

OBJETIVO 

Permitir la configuración de las 

tarjetas NFC de acuerdo con el 

tipo de usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El administrador puede 

seleccionar el tipo de tarjeta de 

la lista despegable y realizar su 

configuración. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 29: Requerimiento funcional 08 – borrar cuentas. 

RF_08 Borrar cuentas  

DESCRIPCIÓN 

El administrador selecciona el 

tipo de cuenta que desea 

eliminar. 

OBJETIVO 
Seleccionar el tipo de cuenta 

que se desea eliminar. 

PRIORIDAD Media 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El administrador puede 

seleccionar los distintos tipos de 

usuario según lo requiera. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 30: Requerimiento funcional 09 – modificar cuentas. 

RF_09 Modificar cuentas 

DESCRIPCIÓN 

El administrador seleccionará la 

cuenta específica de una lista 

de cuentas y modificarla según 

sea necesario. 

OBJETIVO 
Modificar la información de las 

cuentas seleccionadas. 

PRIORIDAD Media 
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ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación le permite al 

administrador realizar cambios 

en las cuentas según lo 

requiera. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 31: Requerimiento funcional 10 – finalizar sesión. 

RF_10 Finalizar sesión 

DESCRIPCIÓN 

El administrador accede a esta 

función mediante un botón que 

le cierra la sesión. 

OBJETIVO 
Permitir al administrador cerrar 

sesión cuando así lo requiera. 

PRIORIDAD Baja 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 
El administrador cierra sesión y 

sale de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 

Requerimientos de rol de conductor:  

Tabla 32: Requerimiento funcional 11 – página de inicio 

RF_11 Página de inicio  

DESCRIPCIÓN 

El conductor puede seleccionar 

las opciones de registro o de 

inicio de sesión cuando se 

ejecuta la aplicación por 

primera vez. 

OBJETIVO 

Permitir el registro o inicio de 

sesión de los conductores de la 

aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación almacena los 

datos proporcionados por el 

usuario y realiza la verificación 

de este. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 33: Requerimiento funcional 12 – inicio de sesión. 

RF_12 Inicio de sesión 

DESCRIPCIÓN 

Permite al usuario el inicio de 

sesión ingresando los datos en 

el formulario, los mismos que 

han sido verificados por 

Firebase_auth. 

OBJETIVO 
Permitir el ingreso a la 

aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación realiza la 

verificación de los datos y 

permite el acceso. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 34: Requerimiento funcional 13 - Registro de usuario. 

RF_13 Registro de usuario 

DESCRIPCIÓN 

Esta pantalla permite al usuario 

registrarse en la aplicación 

ingresando sus datos en el 

formulario 

OBJETIVO 
Permitir el registro de los usuarios 

conductores. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Administrador 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Una vez ingresado los datos 

Firebase_auth realiza la 

verificación y realiza el registro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 35: Requerimiento funcional 14 – seleccionar opciones de conductor. 

RF_14 
Seleccionar opciones de 

conductor   

DESCRIPCIÓN 

Permite al conductor 

seleccionar la ruta y activar el 

cobro mediante la lectura de 

códigos QR y tarjetas NFC. 
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OBJETIVO 

Realizar la configuración de la 

ruta y activar los métodos de 

pago. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El conductor selecciona las 

opciones que se le muestran en 

su pantalla para que pueda 

realizar el proceso de cobro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 36: Requerimiento funcional 15 – ventana de cobro. 

RF_15 Ventana de cobro 

DESCRIPCIÓN 

Permite a los usuarios realizar el 

pago de su pasaje mediante la 

lectura del código QR o la 

tarjeta NFC. 

OBJETIVO 

Realizar el cobro de pasajes de 

los usuarios mediante sus dos 

modos. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra la 

ventana de cobro donde los 

usuarios podrán realizar el pago 

de su pasaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 37: Requerimiento funcional 16 – transacción realizada. 

RF_16 Transacción realizada  

DESCRIPCIÓN 

La aplicación proporciona al 

usuario y al conductor un 

mensaje de confirmación de la 

transacción realizada. 

OBJETIVO 

Proporcionar un mensaje de 

confirmación al usuario y al 

conductor de la transacción 

realizada. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor, usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN Una vez realizado el pago la 

aplicación muestra la 
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confirmación de la transacción 

realizada. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 38: Requerimiento funcional 17 – botón de ayuda. 

RF_17 Botón de ayuda 

DESCRIPCIÓN 

Es la pantalla que le permite al 

conductor solicitar ayuda en 

caso de que tenga dificultad 

para realizar algún tipo de 

tarea. 

OBJETIVO 

Obtener ayuda mediante el 

contacto con los operativos de 

la cooperativa. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación le brinda el 

soporte necesario al conductor 

para que pueda solucionar 

algún tipo de problema. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 39: Requerimiento funcional 18 – finalizar sesión. 

RF_18 Finalizar sesión 

DESCRIPCIÓN 

El conductor accede a esta 

función mediante un botón que 

le cierra la sesión. 

OBJETIVO 
Permitir al administrador cerrar 

sesión cuando así lo requiera. 

PRIORIDAD Baja 

ACTORES Conductor 

FLUJO DE INFORMACIÓN 
El conductor cierra sesión y sale 

de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Requerimientos de rol de usuario:  

Tabla 40: Requerimiento funcional 19 - tutorial. 

RF_19 Tutorial 

DESCRIPCIÓN 

Contiene una página que 

resaltará las características 

importantes de esta aplicación 

al usuario cuando utiliza la 

aplicación por primera vez. 

OBJETIVO 

Orientar a los usuarios para que 

puedan manejar la aplicación 

de forma fácil e intuitiva. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Cuando el usuario abre la 

aplicación por primera vez le 

aparece una guía donde se 

muestran las características 

principales de la aplicación 

para su uso fácil e intuitivo. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 41: Requerimiento funcional 20 – página de inicio. 

RF_20 Página de inicio 

DESCRIPCIÓN 

Se le muestra al usuario las 

opciones de inicio de sesión o 

de registro si no ha usado 

previamente la aplicación. 

OBJETIVO 
Mostrar información de registro 

e inicio de sesión al usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación realiza la 

verificación de los datos y 

permite el acceso. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 42: Requerimiento funcional 21 – inicio con Google. 

RF_21 Inicio con Google 

DESCRIPCIÓN 

El usuario puede usar su cuenta 

de Google para iniciar sesión 

en la aplicación. 

OBJETIVO 
Permitir el inicio de sesión con 

Google a los usuarios. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El usuario selecciona la opción 

de inicio de sesión con Google 

para el acceso a la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 43: Requerimiento funcional 22 - Inicio de sesión. 

RF_22 Inicio de sesión 

DESCRIPCIÓN 

Permite al usuario el inicio de 

sesión ingresando los datos en 

el formulario, los mismos que 

han sido verificados por 

Firebase_auth. 

OBJETIVO 
Permitir el ingreso a la 

aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación realiza la 

verificación de los datos y 

permite el acceso. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 44: Requerimiento funcional 23 - registro de usuario. 

RF_23 Registro de usuario 

DESCRIPCIÓN 

Esta pantalla permite al usuario 

registrarse en la aplicación 

ingresando sus datos en el 

formulario 

OBJETIVO 
Permitir el registro de los 

usuarios. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 
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FLUJO DE INFORMACIÓN 

Una vez ingresado los datos 

Firebase_auth realiza la 

verificación y realiza el registro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 45: Requerimiento funcional 24 - contraseña olvidada. 

RF_24 Contraseña olvidada 

DESCRIPCIÓN 

Esta pantalla permite al usuario 

recuperar su contraseña, 

enviándole una clave temporal 

a su correo vinculado. 

OBJETIVO 
Permitir la recuperación de la 

contraseña de los usuarios 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Se ingresa el correo para que 

pueda ser enviada una clave 

temporal al correo vinculado 

de modo que pueda recuperar 

su acceso. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 46: Requerimiento funcional 25 - menú inferior. 

RF_25 Menú inferior 

DESCRIPCIÓN 

En esta parte se podrá acceder 

a información relacionada con 

las paradas, las tarjetas, los 

tickets, la información y el perfil 

de usuario. 

OBJETIVO 
Permitir el acceso a otras 

herramientas de la aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra las 

herramientas disponibles para 

que el usuario pueda acceder 

de manera fácil. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 47: Requerimiento funcional 26 – paradas. 

RF_26 Paradas 

DESCRIPCIÓN 

Contiene un mapa a pantalla 

completa que mostrará las 

paradas geográficas de GoBus. 

OBJETIVO 

Mostrar las paradas geográficas 

observando su ubicación y 

orientación actual. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra las 

paradas de acuerdo con el 

lugar donde se encuentre el 

usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 48: Requerimiento funcional 27 - tarjetas. 

RF_27 Tarjetas 

DESCRIPCIÓN 

La aplicación le muestra al 

usuario las tarjetas disponibles 

en su cuenta para que pueda 

hacer uso de esta, agregar una 

tarjeta adicional o mirar su 

actividad reciente, ver el saldo 

restante de su tarjeta, recargar 

la tarjeta, generar un PDF, 

eliminar su tarjeta. 

OBJETIVO 

Permitir gestionar la información 

de las tarjetas vinculadas a la 

cuenta del usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra opciones 

que podemos usar para 

gestionar de mejor manera la 

tarjeta. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 49: Requerimiento funcional 28 – agregar tarjeta de viaje. 

RF_28 Agregar tarjeta de viaje 

DESCRIPCIÓN 

En caso de que el usuario no 

cuente con una tarjeta de viaje 

se le mostrara un botón para 

agregar tarjeta de viaje 

haciendo uso de NFC para la 

lectura y escritura de datos 

NFC. 

OBJETIVO 

Agregar una tarjeta de viaje 

para que el usuario pueda 

hacer los pagos. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra un botón 

donde el usuario puede 

agregar una tarjeta de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 50: Requerimiento funcional 29 - utilizar tarjeta de viaje. 

RF_29 Utilizar card 

DESCRIPCIÓN 

Permite al usuario utilizar su 

tarjeta de viaje en formato de 

Código QR. 

OBJETIVO 
Hacer uso de la tarjeta de viaje 

en formato QR. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación genera un 

código QR que posteriormente 

será validado al realizar el 

pago. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 51: Requerimiento funcional 30 - actividad. 

RF_30 Actividad 

DESCRIPCIÓN 

Contiene una lista de las 

transacciones que se realizaron 

en la tarjeta de viaje asociada 

a la cuenta del usuario. 
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OBJETIVO 
Visualizar la actividad reciente 

asociada a la cuenta. 

PRIORIDAD Media 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Cada transacción contendrá el 

nombre/número de la ruta, el 

monto de la tarifa, fecha/hora 

de la transacción y el logotipo 

del operador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 52: Requerimiento funcional 31 - saldo. 

RF_31 Saldo 

DESCRIPCIÓN 

Presenta al usuario una 

descripción general del saldo 

restante en su tarjeta de viaje. 

OBJETIVO 

Realizar la visualización del 

saldo disponible y opción de 

recarga. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

Se muestra información del 

saldo disponible, además de la 

opción de recargar la tarjeta 

de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 53: Requerimiento funcional 32 - recargar saldo. 

RF_32 Recargar 

DESCRIPCIÓN 

Esta ventana le dará al usuario 

la opción de recargar su tarjeta 

de viaje. El usuario podrá 

seleccionar la cantidad que 

quieren recargar en 

incrementos de 1$ hasta 100$. 

OBJETIVO 
Recargar dinero a la cuenta de 

usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 
La aplicación solicita la 

información de la tarjeta de 

crédito o débito para poder 
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realizar la recarga a su cuenta, 

una vez ingresada la 

información se realiza la 

recarga y obtiene un mensaje 

de transacción exitosa. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 54: Requerimiento funcional 33 - PDF pagos. 

RF_33 PDF Pagos 

DESCRIPCIÓN 

Permite al usuario generar un 

documento PDF con los datos 

estadísticos de su tarjeta. 

OBJETIVO 

Generar un PDF con los 

movimientos realizados por el 

usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El usuario debe hacer clic en 

crear para que sean tomados 

sus datos según la tarjeta 

seleccionada. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 55: Requerimiento funcional 34 - Eliminar 

RF_34 Eliminar 

DESCRIPCIÓN 

En esta pantalla el usuario 

puede eliminar su tarjeta de 

viaje, quitándola de su 

aplicación. 

OBJETIVO 
Eliminar la tarjeta de viaje de la 

cuenta del usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación le da al usuario la 

opción de eliminar su tarjeta de 

viaje dándole a conocer que es 

una acción irreversible. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 56: Tabla 55: Requerimiento funcional 35 - Información. 

RF_35 Información 

DESCRIPCIÓN 

Esta ventana muestra 

información relevante sobre la 

aplicación, así también 

permitirá al usuario acceder al 

sitio web y correo de la 

cooperativa 11 de abril. 

OBJETIVO 

Brindar información de la 

aplicación y de contacto al 

usuario. 

PRIORIDAD Baja 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra 

información de la aplicación y 

de contacto. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 57: Requerimiento funcional 36 - perfil. 

RF_36 Perfil 

DESCRIPCIÓN 

Esta ventana está destinada a 

ser la sección de la cuenta de 

usuario en la que los usuarios 

pueden ver su perfil en detalle y 

modificar su información 

personal. 

OBJETIVO 

Visualizar la información del 

usuario asociada con su 

cuenta. 

PRIORIDAD Media 

 Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra la 

información del usuario y la 

posibilidad de actualizar sus 

datos. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 58: Requerimiento funcional 37: editar perfil. 

RF_37 Editar perfil 

DESCRIPCIÓN 

En esta ventana se muestra al 

usuario un formulario en el cual 

se podrá ingresar cada uno de 

los campos necesarios para su 

perfil. 

OBJETIVO 
Permitir el cambio de 

información del usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación muestra un 

formulario donde el usuario 

puede actualizar su 

información. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 59: Requerimiento funcional 38 - cerrar sesión. 

RF_38 Cerrar sesión 

DESCRIPCIÓN 

Si el usuario hace clic en el 

botón, se cerrará la sesión de la 

cuenta y se le redirigirá a la 

página de tutorial, que 

comprobará si el usuario ha 

iniciado sesión en la aplicación 

OBJETIVO 
Cerrar la sesión del usuario 

cuando este así lo requiera 

PRIORIDAD Baja 

ACTORES Usuario 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El usuario presiona sobre la 

opción de cerrar sesión y esta lo 

dirige a la página inicial del 

tutorial donde tendrá que 

ingresar nuevamente la 

información de se cuenta para 

poder acceder. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Requerimientos no funcionales. 

A continuación, se describe requerimientos que sirven como marco para el diseño de 

funciones en base a la propuesta planteada. 

Tabla 60: Requerimiento no funcional 01 - usabilidad. 

RNF_01 Usabilidad 

DESCRIPCIÓN 

Garantizar la facilidad de uso 

de la aplicación, el usuario 

debe de hacer uso de la 

aplicación de manera fácil e 

intuitiva. 

OBJETIVO 
Brindar un fácil acceso y 

manejo al usuario. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

El usuario puede hacer uso de 

la aplicación de forma fácil e 

intuitiva. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 61: Requerimiento no funcional 02 - disponibilidad. 

RNF_02 Disponibilidad 

DESCRIPCIÓN 

La aplicación debe de ser 

funcional en todo momento sin 

presentar problemas en su 

funcionamiento. 

OBJETIVO 

Garantizar la disponibilidad de 

la aplicación 

permanentemente. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación debe de brindar 

el servicio en todo momento sin 

presentar problema alguno 

respecto a su funcionamiento. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 62: Requerimiento no funcional 03 - escalabilidad. 

RNF_03 Escalabilidad 

DESCRIPCIÓN 

La conexión de un alto número 

de usuarios no debe influir en el 

rendimiento de la aplicación. 

OBJETIVO 

Manejar grandes cantidades 

de usuarios y transacciones sin 

afectar el rendimiento de la 

aplicación. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación no debe de 

presentar problemas al manejar 

grandes cantidades de usuarios 

y transacciones. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 63: Requerimiento no funcional 04 - seguridad. 

RNF_04 Seguridad 

DESCRIPCIÓN 

La información de los usuarios 

debe de estar protegida ante 

posibles ataques. 

OBJETIVO 
Garantizar la seguridad de la 

información de los usuarios. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación debe 

proporcionar las garantías 

necesarias para que no haya 

perdida de información. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 64: Requerimiento no funcional 05 - velocidad de carga. 

RNF_05 Velocidad de carga  

DESCRIPCIÓN 

La aplicación debe de 

responder rápidamente al 

interactuar con el usuario. 

OBJETIVO 

Interactuar rápidamente ante 

las acciones del cliente con 

tiempos de espera mínimos. 

PRIORIDAD Media 
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ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación debe cargar 

rápidamente al interactuar con 

el usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 65: Requerimiento no funcional 06 - compatibilidad. 

RNF_06 Compatibilidad   

DESCRIPCIÓN 

La aplicación debe ser 

compatible con los distintos 

sistemas operativos en todas sus 

versiones. 

OBJETIVO 

Garantizar el uso de la 

aplicación en los diferentes 

sistemas operativos. 

PRIORIDAD Media 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación debe ser 

accesible en los sistemas 

operativos Android y iOS. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 66: Requerimiento no funcional 07 - accesibilidad. 

RNF_07 Accesibilidad  

DESCRIPCIÓN 

La aplicación debe de ser 

accesible para usuarios con 

capacidades especiales ya 

sean visuales o auditivas. 

OBJETIVO 

Brindar ayudas que permitan a 

los usuarios interactuar de 

manera fácil. 

PRIORIDAD Media 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación ser accesible 

para personas con 

capacidades especiales. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 67: Requerimiento no funcional 08 - integración con sistemas de pago. 

RNF_08 
Integración con sistemas de 

pago  

DESCRIPCIÓN 

La aplicación debe de permitir 

el pago mediante al menos una 

forma de pago. 

OBJETIVO 

Integrar una forma de pago de 

modo que los usuarios puedan 

realizar sus recargas de saldo 

en sus cuentas. 

PRIORIDAD Alta 

ACTORES Programadores 

FLUJO DE INFORMACIÓN 

La aplicación debe integrar 

sistemas de pago para que los 

usuarios puedan realizar los 

pagos. 

Fuente: Elaboración propia. 

Fase 2: Inicialización 

En esta etapa se preparan e identifican todos los recursos necesarios para las demás 

fases.  

Configuración de ambiente de desarrollo y preparación del ambiente 

En esta instancia se realiza la instalación de todos los componentes necesarios para 

poder llevar a cabo el desarrollo del proyecto, en este caso inicialmente se realiza la 

instalación del editor de código Visual Studio Code, el framework de desarrollo de 

aplicaciones móviles Flutter, el lenguaje de programación Dart además de Android 

Studio para ir realizando las depuraciones en tiempo real a través del emulador. 

Planificación de las fases 

Tabla 68: Planificación de las fases de desarrollo. 

Fase Iteración Descripción 

Exploración  Iteración 0 

Establecimiento de 

actores. 

Alcance del proyecto. 

Establecimiento del 

proyecto. 

Requerimientos del 

proyecto. 
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Inicialización Iteración 0 
Análisis de requerimientos 

iniciales. 

Producción 

Iteración 1 

Creación de la 

funcionalidad de página 

de inicio, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 2 

Creación de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 3 

Creación de la 

funcionalidad de registro 

de usuario, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 4 

Creación de la 

funcionalidad de home 

(pantalla de inicio), 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 5 

Creación de la 

funcionalidad de botón 

de ayuda, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 6 

Creación de la 

funcionalidad de añadir 

cuenta, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 7 

Creación de la 

funcionalidad de 

configuración de tarjetas 

NFC, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 8 
Creación de la 

funcionalidad de borrar 

cuentas, creación de 
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storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 9 

Creación de la 

funcionalidad de ver 

listado de cuentas, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 10 

Creación de la 

funcionalidad de finalizar 

sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 11 

 

Creación de la 

funcionalidad de página 

de inicio, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 12 

Creación de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 13 

Creación de la 

funcionalidad de registro 

de usuario, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 14 

Creación de la 

funcionalidad de 

seleccionar opciones de 

conductor, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

Iteración 15 

Creación de la 

funcionalidad de 

ventana de cobro, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 
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Iteración 16 

Creación de la 

funcionalidad de 

transacciones realizadas, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 17 

Creación de la 

funcionalidad de ayuda, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 18 

Creación de la 

funcionalidad de finalizar 

sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 19 

Creación de la 

funcionalidad de tutorial, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 20 

Creación de la 

funcionalidad de página 

de inicio, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 21 

Creación de la 

funcionalidad de inicio 

con Google, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 22 

Creación de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 23 

Creación de la 

funcionalidad de registro 

de usuario, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 
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 Iteración 24 

Creación de la 

funcionalidad de 

contraseña olvidada, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 25 

Creación de la 

funcionalidad de menú 

inferior, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 26 

Creación de la 

funcionalidad de 

paradas creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 27 

Creación de la 

funcionalidad de tarjetas, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 28 

Creación de la 

funcionalidad de agregar 

tarjetas de viaje, creación 

de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 29 

Creación de la 

funcionalidad de utilizar 

tarjeta de viaje, creación 

de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 30 

Creación de la 

funcionalidad de 

actividad reciente, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 31 
Creación de la 

funcionalidad de 

visualizar saldo, creación 
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de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 32 

Creación de la 

funcionalidad de 

recargar saldo, creación 

de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 33 

Creación de la 

funcionalidad de registro 

de pagos en PDF, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 34 

Creación de la 

funcionalidad de eliminar 

tarjeta, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 35 

Creación de la 

funcionalidad de 

información del usuario, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 36 

Creación de la 

funcionalidad de perfil, 

creación de storycards, 

refinamiento de 

interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 37 

Creación de la 

funcionalidad de editar 

perfil, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 38 

Creación de la 

funcionalidad de cerrar 

sesión, creación de 

storycards, refinamiento 

de interfaces, pruebas de 

aceptación. 
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Estabilización 

Iteración 39 

Correcciones de la 

funcionalidad de página 

de inicio, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

Iteración 40 

Correcciones de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 41 

Correcciones de la 

funcionalidad de registro 

de usuario, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 42 

Correcciones de la 

funcionalidad de home 

(pantalla de inicio), 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 43 

Correcciones de la 

funcionalidad de botón 

de ayuda, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 44 

Correcciones de la 

funcionalidad de añadir 

cuenta, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

Iteración 45 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

configuración de las 

tarjetas NFC, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 
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Iteración 46 

Correcciones de la 

funcionalidad de borrar 

cuentas, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

Iteración 47 

Correcciones de la 

funcionalidad de ver lista 

de cuentas 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 48 

Correcciones de la 

funcionalidad de finalizar 

sesión, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

Iteración 49 

Correcciones de la 

funcionalidad de página 

de inicio, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

Iteración 50 

Correcciones de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 51 

Correcciones de la 

funcionalidad de registro 

de usuario 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 52 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

seleccionar opciones de 

conductor, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 53 Correcciones de la 

funcionalidad de 
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ventana de cobro, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Iteración 54 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

transacción realizada, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 55 

Correcciones de la 

funcionalidad de ayuda, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 56 

Correcciones de la 

funcionalidad de cerrar 

sesión, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 57 

Correcciones de la 

funcionalidad de tutorial 

de inicio, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 58 

Correcciones de la 

funcionalidad de la 

página de inicio 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 59 

Correcciones de la 

funcionalidad de inicio 

con Google, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 60 

Correcciones de la 

funcionalidad de inicio 

de sesión, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 
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aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 61 

Correcciones de la 

funcionalidad de registro 

de usuario, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 62 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

contraseña olvidada, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 63 

Correcciones de la 

funcionalidad del menú 

inferior, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 64 

Correcciones de la 

funcionalidad de las 

paradas, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 65 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

gestionar tarjetas, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 66 

Correcciones de la 

funcionalidad de agregar 

tarjeta de viaje, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 67 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

utilización de tarjeta, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 
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 Iteración 68 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

actividad de usuario, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 69 

Correcciones de la 

funcionalidad de saldo, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 70 

Correcciones de la 

funcionalidad de recarga 

de saldo, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 71 

Correcciones de la 

funcionalidad de PDF de 

pagos, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 72 

Correcciones de la 

funcionalidad de eliminar 

datos, establecimiento de 

las interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 73 

Correcciones de la 

funcionalidad de 

información de la 

aplicación, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 74 

Correcciones de la 

funcionalidad de perfil de 

usuario, establecimiento 

de las interfaces 

definitivas, aplicación de 

pruebas de aceptación. 

 Iteración 75 

Correcciones de la 

funcionalidad de editar 

perfil, establecimiento de 

las interfaces definitivas, 



 

122 

 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

 Iteración 76 

Correcciones de la 

funcionalidad de cierre 

de sesión, 

establecimiento de las 

interfaces definitivas, 

aplicación de pruebas de 

aceptación. 

Pruebas del sistema Iteración 77 

Se realiza la evaluación 

de las pruebas de la 

aplicación y se procede 

a realizar el análisis de 

resultados. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Diseño de la aplicación  

 

Figura 16: Diagrama de arquitectura de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 17: Modelo entidad relación de la base de datos. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 18: Diagrama entidad relación del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 19: Diagrama entidad relación del conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 20: Diagrama entidad relación del administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 21: Diagrama de casos de uso. 

Fuente: Elaboración propia. 

Fase 3: Producción 

En esta fase se realiza las iteraciones en procesos de planificación, proceso, liberación 

para lo cual se realiza la elaboración de las storycards (representan vistas de las 

pantallas) que permiten llevar un control en cuanto al desarrollo de funcionalidades 

realizando iteraciones hasta que se dé cumplimiento estas.  
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Storycards perfil de administrador 

 

Figura 22: Pantalla de inicio de la aplicación de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 69: Storycard de la pantalla de inicio. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

01 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

La pantalla de inicio le muestra al administrador las opciones de inicio de sesión o 

registrarse si está haciendo uso de la aplicación por primera vez. 

Fecha  Estado Comentario 

05/12/2022 Definido Sin comentario 

06/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

08/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

128 

 

 

Figura 23: Inicio de sesión. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 70: Storycard de inicio de sesión del perfil de administrador. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

02 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El inicio de sesión es necesario para que el administrador pueda acceder a la 

aplicación y hacer uso de esta, caso contrario no podrá utilizarla, para poder 

ingresar debe de tener su usuario y contraseña creado en la parte de registro.  

Fecha  Estado Comentario 

08/12/2022 Definido Sin comentario 

09/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

10/12/2022 Hecho 

Cambiar el costo 

acorde al que se 

maneja  

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 24: Registro en el perfil de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 71: Storycard de inicio de registro de usuario – perfil de administrador. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

03 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

5 4 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En este apartado el usuario administrador debe de ingresar su información de 

modo que pueda realizar el correcto registro, para posteriormente iniciar sesión y 

gestionar la información según lo requiera. 

Fecha  Estado Comentario 

12/12/2022 Definido Sin comentario 

13/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

14/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 25: Pantalla de inicio (home) administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 72: Storycard de pantalla de inicio (home) del usuario administrador. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

04 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

La aplicación le provee al usuario administrador las opciones de configurar la 

tarjeta de viaje, añadir una cuenta nueva, modificar la cuenta, borrar la cuenta, 

según lo requiera. 

Fecha  Estado Comentario 

16/12/2022 Definido Sin comentario 

19/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

20/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 26: Botón de ayuda del perfil de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 73: Storycard del botón de ayuda de perfil de administrador. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

05 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El usuario administrador puede hacer uso de este recurso para comunicar 

problemas o dudas respecto al funcionamiento contactándose por medio de 

correo con los operadores de la cooperativa 11 de abril. 

Fecha  Estado Comentario 

21/12/2022 Definido Sin comentario 

22/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

23/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 27: Añadir cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 74: Storycard de añadir cuenta. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

06 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al administrador seleccionar el tipo de cuenta que desea crear. El 

administrador puede crear cuentas de usuario, conductor o administrador según 

lo requiera. 

Fecha  Estado Comentario 

27/12/2022 Definido Sin comentario 

28/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

29/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 28: Configuración de tarjeta de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 75: Storycard de configuración de tarjeta de viaje. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

07 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El administrador tiene la facilidad de poder configurar las tarjetas NFC para 

distintos tipos de usuarios: normal, especial, estudiante. Según lo requiera, una vez 

realizado este proceso se notifica el estado de esta. 

Fecha  Estado Comentario 

04/01/2023 Definido Sin comentario 

05/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

06/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 29: Eliminar cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 76: Storycard de eliminar cuenta. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

08 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El administrador tiene la facilidad de eliminar los tres tipos de cuentas según lo 

requiera. 

Fecha  Estado Comentario 

09/01/2023 Definido Sin comentario 

10/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

11/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 30: Visualización de usuarios de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 77: Storycard de visualización de usuarios de la aplicación. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

09 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El administrador puede ver la información de los usuarios como nombre, apellido, 

correo electrónico, identificación teniendo la facilidad de cambiar alguno de los 

datos de los perfiles de usuario o conductor. 

Fecha  Estado Comentario 

12/01/2023 Definido Sin comentario 

13/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

14/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 31: Cerrar sesión de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 78: Storycard de cerrar sesión de administrador. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

10 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Si el administrador hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le 

redirigirá a la página de inicio que verificará si el administrador ha iniciado sesión 

en la aplicación. 

Fecha  Estado Comentario 

16/01/2023 Definido Sin comentario 

17/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

18/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Storycards perfil de conductor 

 

 

Figura 32: Pantalla de inicio de la aplicación de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 79: Storycard de pantalla de inicio de la aplicación de conductor. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

11 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Le permite al conductor elegir una de las dos opciones, iniciar sesión o a su vez 

registrarse si no ha hecho uso de la aplicación anteriormente. 

Fecha  Estado Comentario 

16/01/2023 Definido Sin comentario 

17/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

18/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 33: Pantalla de inicio de sesión de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 80: Storycard de inicio de sesión de conductor. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

12 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El inicio de sesión para los usuarios conductores tiene que estar verificado por 

Firebase_auth pues manejan información específica que no puede ser accesible 

para los demás usuarios. 

Fecha  Estado Comentario 

18/01/2023 Definido Sin comentario 

19/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

20/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 34: Visualización de la pantalla de registro de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 81: Storycard de pantalla de registro de conductor. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

13 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Esta función permite el registro del usuario, completando los datos que se muestran 

en el formulario. 

Fecha  Estado Comentario 

23/01/2023 Definido Sin comentario 

24/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

25/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 35: Selección de opciones para abrir el proceso de cobro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 82: Storycard de opciones de selección de ruta y opción de pago. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

14 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En esta pantalla el conductor puede escoger la ruta con la que vaya a trabajar y 

seleccionar el pago para que los usuarios puedan realizar los pagos. 

Fecha  Estado Comentario 

25/01/2023 Definido Sin comentario 

26/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

27/01/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 36: Ventana de cobro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 83: Storycard de ventana de cobro. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

15 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permitirá al viajero escanear su tarjeta de viaje NFC o seleccionar código QR para 

procesar su transacción. Se les indicará que sostenga su tarjeta de viaje NFC detrás 

del validador y en caso de seleccionar Código QR el viajero deberá colocar el 

código detrás del validador para que lo pueda reconocer la cámara. 

Fecha  Estado Comentario 

30/01/2023 Definido Sin comentario 

31/01/2023 Implementado Mejoras de diseño 

01/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 37: Visualización de las transacciones realizadas. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 84: Storycard de recarga de saldo en la tarjeta NFC. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

16 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En esta pantalla el usuario y el administrador podrán observar una notificación de 

confirmación del pago realizado, la misma que podrán ir revisando en la parte de 

actividad en el caso de los usuarios. 

Fecha  Estado Comentario 

01/02/2023 Definido Sin comentario 

02/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

03/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 38: Ayuda en el perfil de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 85: Storycard de ayuda en el perfil de conductor. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

17 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El usuario administrador puede hacer uso de este recurso para comunicar 

problemas o dudas respecto al funcionamiento contactándose por medio de 

correo con los operadores de la cooperativa 11 de abril. 

Fecha  Estado Comentario 

06/02/2023 Definido Sin comentario 

07/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

08/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 39: Cerrar sesión en el perfil de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 86: Storycard de cerrar sesión en el perfil de conductor. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

18 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Si el administrador hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le 

redirigirá a la página de inicio que verificará si el administrador ha iniciado sesión 

en la aplicación. 

Fecha  Estado Comentario 

08/02/2023 Definido Sin comentario 

09/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

10/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Storycards perfil de usuario 

 

Figura 40: Tutorial guía para el usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 87: Storycard de tutorial de inicio para el usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

19 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Contiene una página que resaltará las características importantes de esta 

aplicación al usuario cuando utiliza la aplicación por primera vez. 

Fecha  Estado Comentario 

13/02/2023 Definido Sin comentario 

14/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

15/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 41: Pantalla de inicio. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 88: Storycard de la pantalla de inicio del usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

20 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al usuario seleccionar si iniciar sesión o registrarse en la aplicación cuando 

se cierra la sesión o se ejecuta la aplicación por primera vez. 

Fecha  Estado Comentario 

16/02/2023 Definido Sin comentario 

17/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

18/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 42: Inicio de sesión con Google. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 89: Storycard de inicio de sesión con Google. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

21 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El usuario puede usar su cuenta de Google para iniciar sesión en la aplicación. De 

esta manera, no tendrás que memorizar los nombres de usuario ni las contraseñas 

de cada una de tus cuentas, además evitar realizar el registro de todos los datos 

necesarios para ingresar. 

Fecha  Estado Comentario 

22/02/2023 Definido Sin comentario 

23/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

24/02/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 43: Inicio de sesión. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 90: Storycard de inicio de sesión. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

22 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al usuario iniciar sesión en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al 

iniciar sesión y verificar si el a la cuenta se le han asignado privilegios de 

usuario para usar esta aplicación 

Fecha  Estado Comentario 

27/02/2023 Definido Sin comentario 

28/02/2023 Implementado Mejoras de diseño 

01/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 44: Registro de usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 91: Storycard de registro de usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

23 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al usuario registrarse en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al 

crear una cuenta de usuario y asignación de privilegios de usuario. 

Fecha  Estado Comentario 

01/03/2023 Definido Sin comentario 

02/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

03/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 45: Restablecer contraseña. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 92: Storycard de restablecer contraseña. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

24 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Para restablecer una contraseña de usuario, accedemos damos clic en la opción 

“has olvidado tu contraseña” este método acepta un parámetro que sirve como 

usuario. esta ventana maneja los restablecimientos de contraseña enviando un 

enlace de restablecimiento de contraseña al correo electrónico del usuario. 

Fecha  Estado Comentario 

06/03/2023 Definido Sin comentario 

07/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

08/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 46: Menú inferior. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 93: Storycard del menú inferior de la aplicación. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

25 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Contiene una barra de navegación inferior que mostrará una página de la lista de 

ventanas disponibles. Estas páginas estarán vinculadas individualmente a la barra 

de navegación inferior a través de iconos. 

Fecha  Estado Comentario 

08/12/2022 Definido Sin comentario 

09/12/2022 Implementado Mejoras de diseño 

10/12/2022 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 47: Paradas de los buses. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 94: Storycard de las paradas de los buses. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

26 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Contiene un mapa a pantalla completa que mostrará las paradas geográficas de 

GoBus. El usuario puede visualizar su ubicación y orientación actual para guiarse 

hasta una parada más cercana. 

Fecha  Estado Comentario 

13/03/2023 Definido Sin comentario 

14/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

15/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 48: Tarjetas del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 95: Storycard de las tarjetas de los usuarios. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

27 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Esta pantalla presenta al usuario la opción de interactuar con sus tarjetas de viaje 

asociado a su cuenta. Con la facilidad de agregar una nueva tarjeta, ver su registro 

de actividad reciente, mirar el saldo disponible, realizar una recarga. Generar un 

PDF con su actividad realizada, o eliminar su tarjeta de viaje. 

Fecha  Estado Comentario 

15/03/2023 Definido Sin comentario 

16/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

17/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 49: Agregar tarjeta de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 96: Storycard de agregar tarjeta de viaje. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

28 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En caso de que el usuario no cuente con una tarjeta de viaje se le mostrara un 

botón para agregar tarjeta de viaje haciendo uso de NFC para la lectura y escritura 

de datos NFC. 

Fecha  Estado Comentario 

20/03/2023 Definido Sin comentario 

21/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

22/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 50: Utilizar tarjeta de pago mediante QR. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 97: Storycard de utilizar de tarjeta de pago mediante QR. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

29 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al usuario utilizar su tarjeta de viaje en formato de Código QR. El código QR 

luego será validado por el conductor y procesado como una transacción. 

Fecha  Estado Comentario 

22/03/2023 Definido Sin comentario 

23/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

24/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 51: Visualización de transacciones realizadas. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 98: Storycard de visualización de transacciones realizadas. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

30 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Contiene una lista de las transacciones que se realizaron en la tarjeta de viaje 

asociada a la cuenta del usuario. Cada transacción contendrá el nombre/número 

de la ruta, el monto de la tarifa, fecha/hora de la transacción y el logotipo del 

operador. 

Fecha  Estado Comentario 

27/03/2023 Definido Sin comentario 

28/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

29/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 52: Visualización de saldo disponible. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 99: Storycard de visualización de saldo disponible. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

31 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Presenta al usuario una descripción general del saldo restante en su tarjeta 

de viaje. 

También se les dará la opción de recargar su tarjeta de viaje haciendo clic 

en un botón que los redirigirá a la pantalla Recargar tarjeta de viaje. 

Fecha  Estado Comentario 

29/03/2023 Definido Sin comentario 

30/03/2023 Implementado Mejoras de diseño 

31/03/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 53: Recarga de saldo. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 100: Storycard de recarga de saldo. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

32 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Esta ventana le dará al usuario la opción de recargar su tarjeta de viaje. El usuario 

podrá seleccionar la cantidad que quieren recargar en incrementos de 1$ hasta 

100$. 

Fecha  Estado Comentario 

03/04/2023 Definido Sin comentario 

04/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

05/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 54: Generación de PDF de las transacciones realizadas. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 101: Storycard de generación de PDF de las transacciones realizadas. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

33 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Permite al usuario generar un documento PDF con los datos estadísticos de su 

tarjeta. En base a los últimos movimientos realizados dándole al usuario la 

posibilidad de llevar un balance referente al dinero que está gastando en la 

aplicación 

Fecha  Estado Comentario 

05/04/2023 Definido Sin comentario 

06/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

07/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 55: Eliminación de las tarjetas de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 102: Storycard de eliminación de las tarjetas de viaje. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

34 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Si el usuario desea eliminar su tarjeta de viaje, esta opción le permitirá quitar 

la tarjeta de su aplicación. Para mayor seguridad se dará un aviso que 

informara de que la acción es irreversible y tanto el saldo como la ID de 

tarjeta de viaje se perderán 

Fecha  Estado Comentario 

10/04/2023 Definido Sin comentario 

11/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

12/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 56: Información de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 103: Storycard de la información de la aplicación. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

35 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En esta pantalla el usuario encontrará información acerca de la aplicación, así 

como la información de contacto con la empresa su dirección de correo y su sitio 

web. 

Fecha  Estado Comentario 

12/04/2023 Definido Sin comentario 

13/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

14/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 57: Perfil del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 104: Storycard de perfil de usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

36 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

El usuario visualizara detalles como nombre, apellido, id, correo, país, ciudad, 

teléfono, dirección 1, dirección 2. Estos valores podrán ser actualizados según lo 

requiera el usuario. 

Fecha  Estado Comentario 

17/04/2023 Definido Sin comentario 

18/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

19/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 58: Editar información del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 105: Storycard de editar la información del usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

37 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

En esta ventana se muestra al usuario un formulario en el cual se podrá ingresar 

cada uno de los campos necesarios para su perfil. 

Fecha  Estado Comentario 

19/04/2023 Definido Sin comentario 

20/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

21/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 59: Cerrar sesión del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 106: Storycard de cerrar sesión del usuario. 

Número/id Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

  Antes Después Estimado Gastado  

38 
Nuevo 

Fijo 

Fácil 

Moderado 

Duro 

Fácil  

Moderado 

Duro 

2 1 

Baja 

Media 

Alta 

Descripción 

Si el usuario hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le redirigirá 

a la página de tutorial, que comprobará si el usuario ha iniciado sesión en la 

aplicación. En este caso, el usuario se desconecta y, por lo tanto, se mostrará la 

página de tutorial. 

Fecha  Estado Comentario 

24/04/2023 Definido Sin comentario 

25/04/2023 Implementado Mejoras de diseño 

26/04/2023 Hecho 
Complementación 

de funcionalidad 

 Verificado  

Fuente: Elaboración propia. 

Fase 4: Estabilización 

En esta fase se llevan a cabo los últimos ajustes a cada una de las pantallas de los 

requerimientos de modo que, se obtenga la funcionalidad de cada una de las 

pantallas al 100%. Esta fase se centra en la documentación del proyecto con el 

cumplimiento de sus funcionalidades, a continuación, se muestra el manual de 

usuario desarrollado para las tres aplicaciones: administrador, usuario, conductor. 

MANUAL DE USUARIO “GOBUS” 

 

GoBus Administrador  

Página de Inicio   

Permite al administrador seleccionar si iniciar sesión o registrarse en la aplicación 

cuando se cierra la sesión o se ejecuta la aplicación por primera vez. 
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Figura 60: Página de inicio. 

Fuente: Elaboración propia. 

Iniciar sesión  

Permite al administrador iniciar sesión en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al iniciar sesión y verificar si 

el a la cuenta se le han asignado privilegios de administrador para usar esta 

aplicación. 

 

Figura 61: Pantalla de inicio de sesión. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Registrarse  

Este archivo permite al usuario registrarse en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al crear una cuenta de 

administrador y asignación de privilegios de administrador. 

 

Figura 62: Pantalla de registro. 

Fuente: Elaboración propia. 

Home 

Presenta al administrador la opción de realizar acciones según los siguientes 

parámetros: 

                    -Configurar Tarjeta de Viaje 

                    -Añadir cuenta 

                    -Modificar cuenta 

                    -Borrar cuenta me 
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Figura 63: Pantalla home de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 

Botón de ayuda  

Permite al administrador escribir al email de la cooperativa 11 de abril en caso de 

existir alguna dificultad de uso. 
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Figura 64: Botón de ayuda. 

Fuente: Elaboración propia. 

Añadir cuenta  

Permite al administrador seleccionar el tipo de cuenta que desea crear. El 

administrador puede optar por agregar una de las siguientes cuentas de una lista 

desplegable: 

 

Figura 65: Añadir cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 
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               - Cuenta de usuario 

               - Cuenta de conductor 

               - Cuenta de administrador 

El administrador agregara los detalles asociados con una cuenta. Basado en el tipo 

de cuenta que se pasó como parámetro, se mostrarán los formularios 

correspondientes al administrador. 

 

Figura 66: Añadir cuenta de usuario.     

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 67: Añadir cuenta de conductor.      

Fuente: Elaboración propia. 

      

Figura 68: Añadir cuenta de administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Configurar tarjetas NFC 

El administrador seleccionara el tipo de tarjeta de viaje que desea configurar en la 

tarjeta de viaje. El administrador puede elegir uno de los siguientes tipos de tarjetas 

de viaje de una lista desplegable: 

               - Normal 

               - Especial 

               - Estudiante 

 

Figura 69: Configuración de tarjeta NFC. 

Fuente: Elaboración propia. 

Desde aquí, serán redirigidos a la página NFC Scan donde el administrador puede 

escanear la tarjeta de viaje seleccionada para configurarla con el tipo de tarjeta de 

viaje, escribiendo el tipo de tarjeta de viaje en la tarjeta a través de NFC. Una vez 

configurado, se notificará al administrador. 
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Figura 70: Confirmación de tarjeta de viaje configurada.   

Fuente: Elaboración propia.    

Borrar cuenta  

El administrador seleccionara el tipo de cuenta que desea eliminar. 

El administrador puede optar por eliminar una de las siguientes cuentas de una lista 

desplegable: 

               - Cuenta de usuario 

               - Cuenta de conductor 

               - Cuenta de administrador 

Desde aquí, serán redirigidos a la página Ver lista de cuentas donde el administrador 

puede especificar la cuenta para eliminar de una lista de cuentas con un específico 

tipo de cuenta. 
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Figura 71: Borrar cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 

Ver lista de cuentas 

El administrador seleccionara la cuenta específica de una lista de cuentas pobladas 

anteriormente y eliminarlo o modificarlo. La opción de modificar o eliminar una 

cuenta se da de acuerdo con lo solicitado anteriormente en las funciones. 

La lista de cuentas mostrará la siguiente información para cada cuenta: 

               - Nombre 

               - Apellido 

               - Correo electrónico 

               - Identificación 

Una vez que se ha seleccionado una cuenta, se lo redirigirá a la página Información 

para modificar, donde el administrador puede seleccionar si desea modificar el 

correo electrónico, la contraseña o información personal perteneciente a la cuenta, 

o ser presentado con un cuadro de diálogo para confirmar o rechazar la eliminación 

de la cuenta en cuestión. 
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Figura 72: Ver listado de cuentas. 

Fuente: Elaboración propia. 

Modificar cuenta  

El administrador seleccionara el tipo de cuenta que desea modificar. 

El administrador puede optar por modificar una de las siguientes cuentas de una lista 

desplegable: 

               - Cuenta de usuario 

               - Cuenta de conductor 

               - Cuenta de administrador 
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Figura 73: Modificar cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Seleccionar Información a modificar  

El administrador modificara lo siguiente sobre una cuenta específica: 

               - Correo electrónico 

               - Contraseña 

               - Información personal 
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Figura 74: Seleccionar opción de modificación. 

Fuente: Elaboración propia. 

La cuenta por modificar, junto con su tipo de cuenta, han sido previamente 

seleccionadas   

▪ Modificar cuenta de administrador  

Permite al administrador modificar la información personal asociada con una cuenta 

de administrador. 

El administrador podrá editar la siguiente información personal: 

               - Nombre de pila 

               - Apellido 

Una vez validada, la información ingresada se actualizará en el documento de 

Firebase de los usuarios mediante una consulta de Firebase. 

▪ Modificar cuenta de usuario  

Permite al administrador modificar la información personal asociada con una cuenta 

de usuario. 
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El administrador podrá editar la siguiente información personal: 

               - Nombre 

               - Apellido 

               - Dirección Línea 1 

               - Dirección Línea 2 

               - Ciudad 

               - País  

               - Código postal 

               - Número de teléfono 

Una vez validada, la información ingresada se actualizará en el documento de 

Firebase de los usuarios mediante una consulta de Firebase. 

▪ Modificar cuenta de conductor 

Permite al administrador modificar la información personal asociada con una cuenta 

de conductor. 

El administrador podrá editar la siguiente información personal: 

               - Nombre 

               - Apellido 

               - Operador 

Una vez validada, la información ingresada se actualizará en el documento de 

Firebase de los controladores mediante una consulta de Firebase. 
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Figura 75: Modificación de información de los distintos usuarios. 

Fuente: Elaboración propia.    

▪ Modificar email 

Contiene un formulario que permitirá al administrador modificar el correo electrónico 

perteneciente a una cuenta en particular. 

 

Figura 76: Formulario de modificación de e-mail. 

Fuente: Elaboración propia. 
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▪ Modificar contraseña 

Contiene un formulario que permitirá al administrador modificar la contraseña 

correspondiente a una cuenta en particular. 

 

 

Figura 77: Formulario de actualización de contraseña. 

Fuente: Elaboración propia. 

Finalizar sesión 

Si el administrador hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le 

redirigirá a la página de inicio que verificará si el administrador ha iniciado sesión en 

la aplicación. En este caso, el administrador se desconecta y por lo tanto, se mostrará 

la página de destino. 

 

Figura 78: Cerrar sesión de la aplicación administrador. 

Fuente: Elaboración propia. 
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GoBus Conductor 

Página de Inicio  

Permite al conductor seleccionar si iniciar sesión o registrarse en la aplicación cuando 

se cierra la sesión o se ejecuta la aplicación por primera vez. 

 

Figura 79: Pantalla de inicio del perfil del conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Iniciar sesión  

Permite que el conductor inicie sesión en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al iniciar sesión y verificar si 

el a la cuenta se le han asignado privilegios de conductor para usar esta aplicación. 
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Figura 80: Inicio de sesión en el rol de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Registrarse 

Permite que el conductor se registre en la aplicación ingresando sus datos en el 

formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al crear una cuenta de 

conductor y asignación de privilegios de conductor. 

 

Figura 81: Formulario de registro de conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Seleccionar opciones de conductor 

Permite al conductor seleccionar las opciones necesarias para realizar una 

transacción. 

Un conductor debe seleccionar uno de cada uno de los siguientes: 

           -Seleccionar ruta = la lista se completará según el operador para el que trabaje 

el conductor. 

           - Iniciar Pago= Activar modo lectura 

 

Figura 82: Selección de las opciones del conductor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Una vez seleccionadas las opciones, el viajero procederá a escanear su billete o 

tarjeta de viaje usando el QR Code Scanner o escanee su tarjeta de viaje NFC. En 

cualquier caso, los datos incrustados en él se descifrarán, validarán y utilizarán dos 

métodos de pago para cargar la transacción a la cuenta de los pasajeros 
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Figura 83: Activación del modo de lectura. 

Fuente: Elaboración propia. 

Ventana de cobro  

Permitirá al viajero escanear su tarjeta de viaje NFC o seleccionar código QR para 

procesar su transacción. 

Se les indicará que sostenga su tarjeta de viaje NFC detrás del validador y en caso de 

seleccionar Código QR el viajero deberá colocar el código detrás del validador para 

que lo pueda reconocer la cámara. 

Los datos integrados en la tarjeta de viaje NFC y código QR se descifrarán, validarán 

y utilizarán para cargar la transacción a la cuenta de los viajeros. 

Si la tarjeta de viaje tiene fondos suficientes, se ejecutará la transacción y se enviará 

una confirmación. 

Se mostrará un mensaje de aprobación de la transacción. De lo contrario, un mensaje 

de error informando se mostrará al conductor que el viajero no tiene dinero en la 

tarjeta de viaje. 
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Figura 84: Activación del modelo de cobro. 

Fuente: Elaboración propia.    

Transacción  

Esta ventana mostrará una transacción exitosa al viajero y al conductor. 

               Lo siguiente se mostrará como parte del mensaje de confirmación: 

               - Fecha de transacción 

               - Operador 

               - Nombre de ruta 

               - Tarifa 

               - Importe en USD 

               - El identificador de usuario 

               - Id Tarjeta de viaje/Id de ticket. 
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Figura 85: Verificación de las transacciones realizadas. 

Fuente: Elaboración propia.      

En caso de que la tarjeta de viaje no cuente con saldo o el ticket este invalido se 

mostrara los respectivos avisos. 

 

Figura 86: Mensajes de errores cuando no se dispone de dinero en la cuenta. 

Fuente: Elaboración propia.      
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En las tarjetas de viaje tipo Especial y Estudiante se cuenta con una restricción de uso 

y simplemente se puede realizar un pago cada 5 minutos. 

 

Figura 87: Información de pago con tarjeta. 

Fuente: Elaboración propia.      

Ayuda  

Permite al conductor escribir al email de la cooperativa 11 de abril en caso de existir 

alguna dificultad de uso. 
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Figura 88: Pantalla de ayuda y contacto. 

Fuente: Elaboración propia.      

Cerrar sesión  

Si el conductor hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le redirigirá 

a la página de inicio que verificará si el administrador ha iniciado sesión en la 

aplicación. En este caso, el administrador se desconecta y por lo tanto, se mostrará 

la página de destino. 

 

Figura 89: Funcionalidad de cerrar sesión. 

Fuente: Elaboración propia.      
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GoBus Usuario  

Tutorial 

Contiene una página que resaltará las características importantes de esta aplicación 

al usuario cuando utiliza la aplicación por primera vez. 

 

Figura 90: Pantallas de tutorial para los usuarios. 

Fuente: Elaboración propia. 

Página de Inicio  

Permite al usuario seleccionar si iniciar sesión o registrarse en la aplicación cuando se 

cierra la sesión o se ejecuta la aplicación por primera vez. 
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Figura 91: Pantalla de inicio. 

Fuente: Elaboración propia. 

Inicio con Google 

El usuario puede usar su cuenta de Google para iniciar sesión en la aplicación. De 

esta manera, no tendrás que memorizar los nombres de usuario ni las contraseñas de 

cada una de tus cuentas, además evitar realizar el registro de todos los datos 

necesarios para ingresar. 

 

Figura 92: Pantallas de inicio con Google. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Iniciar sesión  

Permite al usuario iniciar sesión en la aplicación ingresando sus datos en el formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al iniciar sesión y verificar si 

el a la cuenta se le han asignado privilegios de usuario para usar esta aplicación 

 

Figura 93: Inicio de sesión de usuarios 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Olvido contraseña 

Para restablecer una contraseña de usuario, accedemos damos clic en la opción 

“has olvidado tu contraseña” este método acepta un parámetro que sirve como 

usuario. Esta ventana maneja los restablecimientos de contraseña enviando un 

enlace de restablecimiento de contraseña al correo electrónico del usuario. 

 

Figura 94: Restablecer contraseña. 

    Fuente: Elaboración propia. 
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Registrarse 

Permite al usuario registrarse en la aplicación ingresando sus datos en el formulario. 

Los datos serán validados y procesados por Firebase_auth al crear una cuenta de 

usuario y asignación de privilegios de usuario. 

 

Figura 95: Registro de usuarios. 

Fuente: Elaboración propia. 

Menú inferior  

Contiene una barra de navegación inferior que mostrará una página de la lista de 

ventanas disponibles. Estas páginas estarán vinculadas individualmente a la barra de 

navegación inferior a través de iconos. 

 

Figura 96: Menú inferior. 

Fuente: Elaboración propia. 

Paradas  

Contiene un mapa a pantalla completa que mostrará las paradas geográficas de 

GoBus. El usuario puede visualizar su ubicación y orientación actual para guiarse 

hasta una parada más cercana. 
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Figura 97: Paradas de los buses. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tarjetas  

Esta pantalla presenta al usuario la opción de interactuar con sus tarjetas de viaje 

asociado a su cuenta. El usuario podrá realizar lo siguiente: 

               -Usar una tarjeta de viaje asociada a su cuenta 

               -Agregar una tarjeta de viaje a su cuenta 

               -Ver la actividad reciente que se ha realizado con la tarjeta de viaje. 

               -Ver el saldo restante en su tarjeta de viaje 

               -Recargar una tarjeta de viaje asociada a su cuenta 

               -Generar un PDF de los datos de su tarjeta 

               -Eliminar una tarjeta de viaje asociada a su cuenta 
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Figura 98: Tarjetas de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Botón actualizar  

En caso de que se haya realizado un cambio este botón permite al usuario actualizar 

su información en cada una de sus tarjetas. 

 

Figura 99: Actualización de la información. 

Fuente: Elaboración propia. 
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▪ Agregar tarjeta 

En caso de que el usuario no cuente con una tarjeta de viaje se le mostrara un botón 

para agregar tarjeta de viaje haciendo uso de NFC para la lectura y escritura de 

datos NFC. 

 

Figura 100: Agregar tarjeta de viaje. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Utilizar Card 

Permite al usuario utilizar su tarjeta de viaje en formato de Código QR. 

El código QR luego será validado por el conductor y procesado como una 

transacción. 
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Figura 101: Utilización de la tarjeta de viaje mediante código QR. 

     Fuente: Elaboración propia. 

▪ Agregar 

Presenta al usuario la opción de agregar su tarjeta de viaje física a su cuenta, Para la 

lectura y escritura de datos NFC. 

 

Figura 102: Agregar tarjeta NFC a la cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 
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▪ Actividad 

Contiene una lista de las transacciones que se realizaron en la tarjeta de viaje 

asociada a la cuenta del usuario. Cada transacción contendrá el nombre/número 

de la ruta, el monto de la tarifa, fecha/hora de la transacción y el logotipo del 

operador. 

 

Figura 103: Actividad del usuario con los últimos pagos realizados. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Saldo  

Presenta al usuario una descripción general del saldo restante en su tarjeta de viaje. 

También se les dará la opción de recargar su tarjeta de viaje haciendo clic en un 

botón que los redirigirá a la pantalla Recargar tarjeta de viaje. 
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Figura 104: Visualización de saldo disponible. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Recargar 

Esta ventana le dará al usuario la opción de recargar su tarjeta de viaje. El usuario 

podrá seleccionar la cantidad que quieren recargar en incrementos de 1$ hasta 

100$.  

Una vez seleccionada la cantidad, se le pedirá al usuario que ingrese los detalles de 

su tarjeta. Esto se hará utilizando la Pasarela de pago de Stripe. 

Una vez ingresada toda la información necesaria, se realiza un intento de pago. Una 

vez aceptado y la transacción se lleva a cabo con éxito, se realiza una llamada para 

actualizar los campos relevantes. Una vez completado, el usuario será informado de 

la transacción exitosa y posteriormente se le dará la opción de usar la tarjeta de viaje 

o volver a la página de Tarjetas. 
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Figura 105: Recarga de dinero a su cuenta. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ PDF Pagos 

Permite al usuario generar un documento PDF con los datos estadísticos de su tarjeta. 

El usuario debe hacer clic en crear para que sean tomados sus datos según la tarjeta 

seleccionada. 
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Figura 106: Historial de transacciones realizadas en PDF. 

Fuente: Elaboración propia.    

▪ Eliminar   

Si el usuario desea eliminar su tarjeta de viaje, esta opción le permitirá quitar la tarjeta 

de su aplicación. 

Para mayor seguridad se dará un aviso que informara de que la acción es irreversible 

y tanto el saldo como la ID de tarjeta de viaje se perderán. 



 

200 

 

 

 

Figura 107: Eliminar información de la tarjeta de viaje. 

Fuente: Elaboración propia.    

Si el usuario hace clic en “eliminar” se le mostrara el aviso para confirmar la 

eliminación de su tarjeta. 

 

Figura 108: Confirmación de la eliminación de la tarjeta. 

Fuente: Elaboración propia.    
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Tickets  

Esta pantalla presenta al usuario la opción de interactuar con sus tarjetas de viaje 

asociado a su cuenta. El usuario podrá realizar lo siguiente: 

               -Usar un ticket asociado a su cuenta 

               -Agregar un o ticket a su cuenta 

               -Ver la actividad reciente que se ha realizado con el ticket 

               -Eliminar un ticket asociado a su cuenta 

 

Figura 109: Tickets disponibles. 

Fuente: Elaboración propia.    

▪ Agregar Ticket 

En caso de que el usuario no tenga tickets asociados a su cuenta se le mostrara un 

botón el cual lo llevara a la ventana para realizar la compra respectiva. 

Esta ventana le dará al usuario la opción de comprar un boleto. El usuario podrá 

seleccionar únicamente un ticket Normal con un precio de 0.60$, el cual será válido 

para realizar dos pagos. 
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Figura 110: Agregar un nuevo ticket. 

Fuente: Elaboración propia.    

▪ Botón actualizar 

En caso de que se haya realizado un cambio este botón permite al usuario actualizar 

su información en cada uno de sus Tickets. 

 

Figura 111: Actualizar información de cada uno de los tickets. 

Fuente: Elaboración propia.    
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▪ Agregar 

Esta ventana le dará al usuario la opción de comprar un boleto. El usuario podrá 

seleccionar únicamente un ticket Normal con un precio de 0.60$, el cual será válido 

para realizar dos pagos. 

Una vez seleccionado el ticket, se le pedirá al usuario que ingrese los detalles de su 

tarjeta. Esto se hará utilizando la Pasarela de pago de Stripe. 

Una vez ingresada toda la información necesaria, se realiza un intento de pago. Una 

vez aceptado y la transacción se lleva a cabo con éxito, se realiza una llamada para 

crear un nuevo documento en 'tickets'. 

Una vez completada, se informará al usuario de la transacción exitosa y 

posteriormente se le dará la opción para usar el ticket o volver a la página de tickets. 

 

Figura 112: Agregar ticket e información de pago. 

     Fuente: Elaboración propia.    

▪ Actividad 

Contiene una lista de las transacciones que se realizaron con el ticket asociado a la 

cuenta del usuario. Cada transacción contendrá el nombre/número de la ruta, el 

monto de la tarifa, fecha/hora de la transacción y el logotipo del operador. 
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Figura 113: Actividad reciente. 

Fuente: Elaboración propia.    

▪ Eliminar  

Esta opción permite eliminar los tickets según como lo desee el usuario, se 

recomienda eliminar una vez utilizado el ticket para dos pagos y el estado del ticket 

pase de “valido” a “invalido”. 
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Figura 114: eliminar tickets de pago. 

Fuente: Elaboración propia.    

Información  

Esta ventana muestra información relevante sobre la aplicación, así también permitirá 

al usuario acceder al sitio web y correo de la cooperativa 11 de abril. 

 

Figura 115: Información de la aplicación. 

Fuente: Elaboración propia.   
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Perfil  

Esta ventana está destinada a ser la sección de la cuenta de usuario en la que los 

usuarios pueden ver su perfil en detalle y modificar su información personal.  

El usuario visualizara detalles como nombre, apellido, id, correo, país, ciudad, 

teléfono, dirección 1, dirección 2. 

 

Figura 116: Visualización del perfil del usuario. 

Fuente: Elaboración propia. 

▪ Editar perfil 

En esta ventana se muestra al usuario un formulario en el cual se podrá ingresar cada 

uno de los campos necesarios para su perfil. 
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Figura 117: Editar información del perfil. 

Fuente: Elaboración propia.   

▪ Cerrar sesión  

Si el usuario hace clic en el botón, se cerrará la sesión de la cuenta y se le redirigirá a 

la página de tutorial, que comprobará si el usuario ha iniciado sesión en la aplicación. 

En este caso, el usuario se desconecta y, por lo tanto, se mostrará la página de 

tutorial. 
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Figura 118: Cerrar sesión de usuario. 

Fuente: Elaboración propia.    

Fase 5: Pruebas 

En esta fase se ha realizado las pruebas de toda la aplicación y de cada una de las 

pantallas en específico verificando el cumplimiento de los requerimientos 

planteados. 

Aplicación de administrador 

Tabla 107: Cumplimiento de requerimientos del rol de administrador. 

ID Requerimiento Cumplimiento 

RF_01 Página de inicio  Realizado 

RF_02 Iniciar sesión Realizado 

RF_03 Registro de usuario Realizado 

RF_04 Home Realizado 

RF_05 Botón de ayuda Realizado 

RF_06 Añadir cuenta Realizado 

RF_07 Configuración de las tarjetas NFC Realizado 

RF_08 Borrar cuentas Realizado 

RF_09 Ver listado de cuentas  Realizado 

RF_10 Finalizar sesión Realizado 

Fuente: Elaboración propia.    
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Aplicación de conductor 

Tabla 108: Cumplimiento de requerimientos de la aplicación de conductor. 

ID Requerimiento Cumplimiento 

RF_11 Página de inicio  Realizado 

RF_12 Iniciar sesión Realizado 

RF_13 Registro de usuario Realizado 

RF_14 Selección de opciones de conductor Realizado 

RF_15 Ventana de cobro Realizado 

RF_16 Transacción realizada Realizado 

RF_17 Ayuda Realizado 

RF_18 Finalizar sesión Realizado 

Fuente: Elaboración propia.    

Aplicación de usuario 

Tabla 109: Cumplimiento de requerimientos de la aplicación de usuario. 

ID Requerimiento Cumplimiento 

RF_19 Tutorial Realizado 

RF_20 Página de inicio Realizado 

RF_21 Inicio con Google Realizado 

RF_22 Inicio de sesión Realizado 

RF_23 Registro de usuario Realizado 

RF_24 Contraseña olvidada Realizado 

RF_25 Menú inferior Realizado 

RF_26 Paradas Realizado 

RF_27 Tarjetas  Realizado 

RF_28 Agregar tarjeta de viaje Realizado 

RF_29 Utilizar card (código QR) Realizado 
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RF_30 Actividad Realizado 

RF_31 Saldo Realizado 

RF_32 Recargar saldo Realizado 

RF_33 PDF de movimientos realizados Realizado 

RF_34 Eliminar tarjetas de pago Realizado 

RF_35 Información de la aplicación Realizado 

RF_36 Perfil del usuario Realizado 

RF_37 Editar perfil de usuario Realizado 

RF_38 Cerrar sesión Realizado 

Fuente: Elaboración propia.    
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Anexo 5: Encuesta  
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Figura 119: Resultados obtenidos en la encuesta. 

Fuente: Elaboración propia.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

216 

 

 

Anexo 6: Entrevista 
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