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Descripción del proyecto. 

El proyecto propuesto consiste en el desarrollo de una aplicación móvil videojuego del tipo 

“Adivina quién” para el aprendizaje de personas de 12 a 15 años en México sobre la historia de la 

tToma de Zacatecas.  

La aplicación utilizará elementos de juego, como preguntas, pistas y recompensas, para hacer que 

el aprendizaje de la historia sea más atractivo y divertido para los jóvenes. La aplicación funcionará 

con modelos de Procesamiento de Lenguaje Natural, los cuales le permitirán al usuario interactuar 

de forma más agradable. La aplicación generará las pistas que se le proporcionarán al usuario. 

Además de que mostrará dichas pistas al usuario a través de elementos visuales atractivos.  
  

 

Objetivo general del proyecto. 

Desarrollar una aplicación móvil para la obtención del conocimiento de hechos históricos 

ocurridos en la Toma de Zacatecas.  

  

 

Objetivos particulares del proyecto. 

• Tener información de fuentes confiables validadas de los hechos históricos por una 

autoridad de la SEP.  

• Contar con un modelo de base de datos de rápido acceso en la nube para las 

consultas.  

• Proporcionar al usuario una interfaz para dispositivos móviles Android, atractiva e 

interactiva con el usuario, mostrándole pistas del personaje o evento histórico para que 

el mismo “adivine” la respuesta, o en caso de que éste se rinda, darle el resultado.  
 

 

 

 

Marco metodológico. 

 Modelo Cascada 

El modelo cascada es una metodología de gestión de proyectos secuencial, utilizada 
principalmente en el desarrollo de software. Se caracteriza por su enfoque lineal, donde 
cada fase del proyecto se completa antes de pasar a la siguiente [1], [2]. 
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Fases del Modelo Cascada 
 

1. Análisis de requisitos [1], [2]. 
2. Se definen los objetivos del proyecto y se recopilan las necesidades de los 

usuarios [1], [2]. 
3. Diseño: Se crea la arquitectura del software y se diseñan las interfaces de usuario 

[1], [2]. 
4. Implementación: Se desarrolla el código fuente del software [1], [2]. 
5. Pruebas: Se realizan pruebas para detectar y corregir errores [1], [2]. 
6. Implementación: Se instala el software en el entorno de producción [1], [2]. 
7. Mantenimiento: Se realizan correcciones de errores y actualizaciones del software 

[1], [2]. 
 
Ventajas del Modelo cascada 

• Estructura clara: El proceso es fácil de entender y seguir [1], [2]. 

• Fácil de planificar: Se puede estimar con precisión el tiempo y el costo del proyecto 

[1], [2]. 

• Buena documentación: Se genera una gran cantidad de documentación en cada 

fase [1], [2]. 

Desventajas del Modelo Cascada: 

• Falta de flexibilidad: Es difícil realizar cambios una vez que se ha iniciado una fase 

[1], [2]. 

• Riesgo de errores: Los errores pueden no detectarse hasta las últimas fases del 

proyecto [1], [2]. 

• No es adecuado para proyectos con requisitos cambiantes: No se adapta bien a 

proyectos donde los requisitos no están bien definidos [1], [2]. 

Tipos de proyectos en los que se recomienda usar la metodología cascada 
 

• 1.Proyectos con requisitos bien definidos [1], [2]. 

 Cuando los requisitos del proyecto son claros, completos y no se esperan cambios 
importantes [1], [2]. 

 El proyecto tiene un alcance bien definido y no se prevén modificaciones 
significativas [1], [2]. 

 Los objetivos del proyecto están claramente establecidos y no hay incertidumbre 
sobre el resultado final [1], [2]. 
 

• 2. Bajo riesgo de cambios 
 Cuando el proyecto tiene un bajo riesgo de cambios en los requisitos o en el 

entorno del proyecto [1], [2]. 
 El proyecto no está sujeto a cambios externos o a la influencia de factores 

externos [1], [2]. 
 La tecnología para utilizar en el proyecto es estable y no se esperan cambios 

importantes [1], [2]. 
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• 3. Proyectos pequeños y simples 

 Cuando el proyecto es pequeño y simple, con un alcance limitado y un equipo de 
trabajo reducido [1], [2]. 

 La complejidad del proyecto es baja y no se requieren procesos complejos de 
gestión [1], [2]. 

 El proyecto tiene una duración corta y no se requieren plazos ajustados [1], [2]. 
 

• 4. Presupuesto y tiempo acotados 
 Cuando el proyecto tiene un presupuesto y un tiempo acotados, y es necesario un 

enfoque bien definido para controlar los costos [1], [2]. 
 La planificación y el control del proyecto son críticos para el éxito de este [1], [2]. 
 Se requiere una estimación precisa del tiempo y el costo del proyecto [1], [2]. 

 

• 5. Entornos regulados 
 Cuando el proyecto se desarrolla en un entorno regulado que exige un enfoque 

estructurado y documentado [1], [2]. 
 Se requiere un alto nivel de calidad y cumplimiento de normas en el desarrollo del 

proyecto [1], [2]. 
 La documentación del proyecto es crítica para la auditoría y el seguimiento de este 

[1], [2]. 
 
 
 

Modelo Incremental 

El modelo incremental, es una metodología que se trata especialmente de la combinación 

de los modelos lineal, o bien modelo cascada y prototipo. Consiste en completar varias 

iteraciones de lo que es el modelo de cascada, pero sin completar ni una. Haciendo 

iteraciones lo que se hace es crear una evolución en el producto, permitiendo que se 

agreguen nuevas especificaciones, funcionalidades, opciones, funciones y lo que el 

usuario requiera después de cada iteración [3] [4]. 

Fases del método incremental 

1. Planificación 
 Se definen los objetivos del proyecto y se establecen las prioridades [3] [4]. 
 Se divide el proyecto en incrementos o entregas [3] [4]. 
 Se estima el tiempo y el costo de cada incremento [3] [4]. 

 
2. Análisis: 

 Se recopilan los requisitos del usuario para el primer incremento [3] [4]. 
 Se define el alcance del primer incremento [3] [4]. 

 
3. Diseño: 

 Se diseña la arquitectura del software para el primer incremento [3] [4]. 
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 Se diseñan las interfaces de usuario para el primer incremento [3] [4]. 
 
4. Implementación: 

 Se desarrolla el código fuente del software para el primer incremento [3] [4]. 
 Se realizan pruebas para detectar y corregir errores en el primer incremento [3] 

[4]. 
 
5. Pruebas: 

 Se realizan pruebas de integración para asegurar que los incrementos se integran 
correctamente [3] [4]. 

Se realizan pruebas de aceptación para asegurar que el software cumple con los 
requisitos del usuario [3] [4]. 
 
6. Implementación: 

 Se instala el software en el entorno de producción [3] [4]. 
 
7. Mantenimiento: 

 Se realizan correcciones de errores y actualizaciones del software [3] [4]. 
 
Ventajas del Modelo Incremental 

• Flexibilidad: El modelo incremental es flexible y se adapta bien a cambios en los 
requisitos [3] [4]. 

• Reducción del riesgo: El modelo incremental permite detectar y corregir errores 
en etapas tempranas del proyecto [3] [4]. 

• Visibilidad del progreso: El modelo incremental permite a los usuarios ver el 
progreso del proyecto de forma regular [3] [4]. 

• Mejor control del presupuesto: El modelo incremental permite controlar mejor el 
presupuesto del proyecto [3] [4]. 

 
Desventajas del Modelo Incremental 

• Mayor tiempo de desarrollo: El modelo incremental puede tardar más tiempo en 
completarse que otros modelos de desarrollo [3] [4]. 

• Mayor complejidad de la gestión: El modelo incremental puede ser más complejo 
de gestionar que otros modelos de desarrollo [3] [4]. 

• Mayor riesgo de errores: El modelo incremental puede aumentar el riesgo de 
errores si no se realiza una buena planificación y gestión [3] [4]. 
 

El modelo incremental es de gran utilidad en:  

• Proyectos donde no se tienen todos los requerimientos definidos al inicio del 
proceso [3] [4]. 

• Equipos de desarrollo medianos o grandes [3] [4]. 

• Cuando se deben entregar productos en corto tiempo [3] [4]. 
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Metodología de Prototipos 
 
Se crea una versión simplificada del sistema para comprender mejor las necesidades del 
usuario. El prototipo se construye rápidamente y se entrega a usuarios, cliente o sus 
representantes para que lo prueben. Estas personas proporcionan retroalimentación 
sobre lo que les gusta y no les agrada del prototipo, dicha información se utiliza para 
actualizar la documentación de los requisitos del sistema y desarrollar el sistema final [4] 
[5]. 
 
Etapas del método de desarrollo de software de prototipo 
 
El método de desarrollo de software de prototipo se caracteriza por su enfoque iterativo 
y flexible. Se divide en las siguientes etapas: 

1. Definición de objetivos 
 Se establecen los objetivos del prototipo y las necesidades del usuario. 
 Se define el alcance del prototipo [4] [5]. 

 
2. Diseño del prototipo 

 Se crea un diseño del prototipo que represente las funcionalidades clave del 
sistema final [4] [5]. 

 Se seleccionan las herramientas y tecnologías para la construcción del prototipo 
[4] [5]. 
 

3. Implementación del prototipo 
 Se construye el prototipo funcional [4] [5]. 
 Se realizan pruebas para detectar y corregir errores [4] [5]. 

 
4. Evaluación del prototipo 

 Se entrega el prototipo a los usuarios para que lo prueben [4] [5]. 
 Se recopila la retroalimentación de los usuarios sobre el prototipo [4] [5]. 

 
5. Refinamiento del prototipo 

 Se actualiza el prototipo con base en la retroalimentación de los usuarios [4] [5]. 
 Se repiten las etapas 3 a 5 hasta que se obtenga un prototipo satisfactorio [4] [5]. 

 
6. Implementación del sistema final 

 Se desarrolla el sistema final utilizando el prototipo como base [4] [5]. 
 
Ventajas del método de desarrollo de software de prototipo 

 Mejora la comprensión de los requisitos del usuario [4] [5]. 
 Permite a los usuarios visualizar y experimentar el sistema [4] [5]. 
 Identifica y corrige errores en una etapa temprana [4] [5]. 
 Reduce el riesgo de desarrollar un sistema que no satisfaga las necesidades del 

usuario [4] [5]. 
 Fomenta la participación del usuario en el proceso de desarrollo [4] [5]. 
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Desventajas del método de desarrollo de software de prototipo: 
 Puede ser más costoso que otros métodos [4] [5]. 
 Puede ser difícil crear un prototipo que represente fielmente el sistema final [4] [5]. 
 Puede ser difícil obtener una retroalimentación precisa de los usuarios [4] [5]. 
 Requiere un equipo con experiencia en el desarrollo de prototipos [4] [5]. 

 
 
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software de 
prototipo 

 Proyectos con requisitos poco claros o cambiantes [4] [5]. 
 Proyectos donde es importante la participación del usuario [4] [5]. 
 Proyectos donde se requiere una rápida validación de las ideas [4] [5]. 
 Proyectos con un alto riesgo de errores [4] [5]. 

 
 

En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software de prototipo 
 Desarrollo de software web [4] [5]. 
 Desarrollo de aplicaciones móviles [4] [5]. 
 Desarrollo de sistemas de información [4] [5]. 
 Diseño de interfaces de usuario [4] [5]. 

 
 
 
 
 
 
 
Metodología Espiral 
 
La metodología en espiral, también conocida como desarrollo en espiral, es un modelo 
de ciclo de vida del software que combina las características del modelo en cascada y 
del modelo incremental. Se caracteriza por un enfoque flexible y adaptativo, ideal para 
proyectos con requisitos cambiantes o donde la gestión de riesgos es crucial [4] [5]. 
 
Etapas del método de desarrollo de software en espiral 
El método de desarrollo de software en espiral combina las características del modelo en 
cascada y del modelo incremental. Se divide en las siguientes etapas: 
1 Planificación 

 Se definen los objetivos del ciclo actual y se establecen las prioridades [4] [5]. 
 Se analiza el riesgo y se identifican las posibles soluciones [4] [5]. 
 Se estima el tiempo y el costo del ciclo actual [4] [5]. 

2. Análisis 
 Se recopilan los requisitos del usuario para el ciclo actual [4] [5]. 
 Se define el alcance del ciclo actual [4] [5]. 

3. Diseño 
 Se crea un diseño del software para el ciclo actual [4] [5]. 
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 Se seleccionan las herramientas y tecnologías para la implementación del ciclo 
actual [4] [5]. 

4. Implementación 
 Se desarrolla el código fuente del software para el ciclo actual [4] [5]. 
 Se realizan pruebas para detectar y corregir errores [4] [5]. 

5. Evaluación 
 Se entrega el software a los usuarios para que lo prueben [4] [5]. 
 Se recopila la retroalimentación de los usuarios sobre el software [4] [5]. 
 Se revisa el plan del proyecto en base a la evaluación [4] [5]. 

6. Repetición 
 Se repiten las etapas 1 a 5 hasta que se complete el proyecto [4] [5]. 

Ventajas del método de desarrollo de software en espiral 
 Manejo del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma temprana [4] [5]. 
 Flexibilidad: Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario [4] [5]. 
 Control del proyecto: Ofrece un mejor control del tiempo y el costo del proyecto [4] 

[5]. 
 Calidad del software: Promueve un desarrollo de software de alta calidad [4] [5]. 

 
Desventajas del método de desarrollo de software en espiral 

 Complejidad: Puede ser más complejo de gestionar que otros métodos [4] [5]. 
 Tiempo: Puede llevar más tiempo que otros métodos para completar el proyecto 

[4] [5]. 
 Costo: Puede ser más costoso que otros métodos, especialmente si se requieren 

varios ciclos [4] [5]. 
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software en 
espiral 

 Proyectos con un alto riesgo de errores [4] [5]. 
 Proyectos con requisitos cambiantes [4] [5]. 
 Proyectos con un presupuesto y tiempo acotados [4] [5]. 
 Proyectos donde se requiere un desarrollo de software de alta calidad [4] [5]. 

En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software en espiral 
 Desarrollo de sistemas de información [4] [5]. 
 Desarrollo de software web [4] [5]. 
 Desarrollo de aplicaciones móviles [4] [5]. 
 Desarrollo de software embebido [4] [5]. 

 
 
 
 
Metodología Crystal 
 
Es una familia de metodologías agiles que se caracteriza por un enfoque flexible, 
adaptativo y centrado en el ser humano. Se basa en la idea de que el éxito del proyecto 
depende en gran medida de la colaboración, la comunicación y el empoderamiento del 
equipo [4] [6]. 
Esta metodología no tiene un conjunto rígido de reglas o procesos. En cambio, ofrece un 
marco flexible que se adapta a las necesidades específicas del proyecto [4] [6]. 
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Etapas de desarrollo de la metodología 
1. Inicio: 

 Se establece el equipo de proyecto y se definen los roles y responsabilidades [4] 
[6]. 

 Se crea una visión general del proyecto y se establecen los objetivos [4] [6]. 
 Se define el ciclo de desarrollo, que típicamente de 1 a 3 semanas [4] [6]. 

2. Planificación: 
 Se planifican las características del software para el ciclo actual [4] [6]. 
 Se estiman el tiempo y el esfuerzo necesarios para cada característica [4] [6]. 
 Se definen las tareas y se asignan a los miembros del equipo [4] [6]. 

3. Implementación: 
 Se desarrolla el código fuente del software para las características del ciclo actual 

[4] [6]. 
 Se realizan pruebas para detectar y corregir errores [4] [6]. 
 Se integra el software con los componentes existentes [4] [6]. 

4. Revisión: 
 Se revisa el software con el equipo y los usuarios [4] [6]. 
 Se recopila la retroalimentación sobre el software [4] [6]. 
 Se realizan las correcciones y mejoras necesarias [4] [6]. 

5. Implementación: 
 Se implementa el software en el entorno de producción [4] [6]. 
 Se realiza un seguimiento del rendimiento del software [4] [6]. 
 Se realizan las correcciones y mejoras necesarias [4] [6]. 

6. Repetición: 
 Se repiten las etapas 2 a 5 hasta que se complete el proyecto [4] [6]. 

 
Ventajas del método de desarrollo de software Crystal: 

 Flexibilidad Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario [4] [6]. 
 Enfoque en el usuario: 
 Promueve la participación del usuario en el proceso de desarrollo [4] [6]. 
 Mejora del trabajo en equipo: Fomenta la comunicación y la colaboración entre 

los miembros del equipo [4] [6]. 
 Reducción del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma temprana [4] 

[6]. 
 

Desventajas del método de desarrollo de software Crystal: 
 Requiere un equipo experimentado: El equipo debe tener experiencia en 

metodologías ágiles y en el desarrollo de software [4] [6]. 
 Puede ser difícil de gestionar: La planificación y el control del proyecto pueden 

ser más complejos que en otros métodos [4] [6]. 
 Documentación limitada: La documentación del proyecto puede ser menos 

detallada que en otros métodos [4] [6]. 
 

En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software Crystal: 
 Proyectos con requisitos cambiantes [4] [6]. 
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 Proyectos donde se requiere una rápida entrega del software [4] [6]. 
 Proyectos con un equipo pequeño y experimentado [4] [6]. 
 Proyectos donde se requiere una alta calidad del software [4] [6]. 

En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software Cristal: 
 Desarrollo de software web [4] [6]. 
 Desarrollo de aplicaciones móviles [4] [6]. 
 Desarrollo de sistemas de información [4] [6]. 
 Desarrollo de software embebido [4] [6]. 

 
 
 
 
 
 
 
 
Metodología Scrum 
 
La metodología Scrum es un marco de trabajo ágil ampliamente utilizado en el desarrollo 
de software. Se basa en iteraciones cortas y repetitivas, permitiendo una rápida entrega 
de valor y la adaptación a los cambios a lo largo del proyecto [4] [5] [6]. 
 
1. Planificación del Sprint: 

 Se define el objetivo del Sprint y se seleccionan las funcionalidades que se van a 
desarrollar [4] [5] [6]. 

 Se estima el tiempo y el esfuerzo necesarios para cada funcionalidad [4] [5] [6]. 
 Se crea el Sprint Backlog, que es una lista de tareas que se deben completar 

durante el Sprint [4] [5] [6]. 
2. Sprint: 

 Se desarrolla el código fuente del software para las funcionalidades del Sprint [4] 
[5] [6]. 

 Se realizan pruebas para detectar y corregir errores [4] [5] [6]. 
 Se integra el software con los componentes existentes [4] [5] [6]. 

3. Revisión del Sprint: 
 Se revisa el software con el equipo y los usuarios [4] [5] [6]. 
 Se recopila la retroalimentación sobre el software [4] [5] [6]. 
 Se realizan las correcciones y mejoras necesarias [4] [5] [6]. 

4. Retrospectiva del Sprint: 
 Se analiza el rendimiento del equipo durante el Sprint [4] [5] [6]. 
 Se identifican las áreas de mejora [4] [5] [6]. 
 Se definen las acciones para mejorar el rendimiento del equipo en el próximo 

Sprint [4] [5] [6]. 
5. Repetición: 

 Se repiten las etapas 1 a 4 hasta que se complete el proyecto [4] [5] [6]. 
Ventajas del método de desarrollo de software Scrum: 

 Flexibilidad: Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario [4] [5] [6]. 
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 Enfoque en el usuario: Promueve la participación del usuario en el proceso de 
desarrollo [4] [5] [6]. 

 Mejora del trabajo en equipo: Fomenta la comunicación y la colaboración entre los 
miembros del equipo [4] [5] [6]. 

 Reducción del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma temprana [4] 
[5] [6]. 

 Entrega rápida del software: Permite entregar el software en incrementos 
funcionales de forma regular [4] [5] [6]. 

Desventajas del método de desarrollo de software Scrum: 
 Requiere un equipo experimentado: El equipo debe tener experiencia en 

metodologías ágiles y en el desarrollo de software [4] [5] [6]. 
 Puede ser difícil de gestionar: La planificación y el control del proyecto pueden ser 

más complejos que en otros métodos [4] [5] [6]. 
 Documentación limitada: La documentación del proyecto puede ser menos 

detallada que en otros métodos [4] [5] [6]. 
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software Scrum: 

 Proyectos con requisitos cambiantes [4] [5] [6]. 
 Proyectos donde se requiere una rápida entrega del software [4] [5] [6]. 
 Proyectos con un equipo pequeño y experimentado [4] [5] [6]. 
 Proyectos donde se requiere una alta calidad del software [4] [5] [6]. 

En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software Scrum: 
 Desarrollo de software web [4] [5] [6]. 
 Desarrollo de aplicaciones móviles [4] [5] [6]. 
 Desarrollo de sistemas de información [4] [5] [6]. 
 Desarrollo de software embebido [4] [5] [6]. 

 
 
 
A partir de un análisis de las metodologías, se determinó que la metodología en cascada 
a pesar de ser la más comúnmente seleccionada para Trabajo Terminal en la UPIIZ, 
existe la desventaja de que en Trabajo Terminal II se cuenta con muy poco tiempo para 
el desarrollo, además de que requiere de una documentación rigurosamente detallada, 
así como el resto de las metodologías tradicionales, lo cual es sumamente impráctico 
considerando que en el análisis contextual para el anteproyecto se determinó que los 
requerimientos no son muy complejos, además de que por la naturaleza del proyecto, 
existe la posibilidad de brindarle la opción al cliente de adaptarse al cambio respecto al 
avance de proyecto. 
Por tales motivos se optaría por la metodología incremental, para tener la posibilidad de 
realizar avances del proyecto en diversas iteraciones (incrementos) dentro de Trabajo 
Terminal I. Sin embargo, la metodología incremental continúa siendo una metodología 
tradicional, lo cual también nos obligaría a realizar una planeación detallada y estricta, 
además de una documentación extremadamente detallada, lo cual no es apto para este 
proyecto por las razones mencionadas previamente. 
 
Lo que nos lleva a seleccionar un framework de la metodología incremental, el cual 
sería Scrum, ya que nos permite realizar los incrementos de una forma mucho más ágil, 
además de que no requiere de una planeación extremadamente detallada y rigurosa, 
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sino que se planea de forma general y flexible a cambios conforme va avanzando el 
proyecto. Además de que nos permite realizar una documentación menos extensa, tanto 
en el análisis, como en el diseño, lo cual nos permite agilizar el proceso de desarrollo y 
pruebas. 
La gran desventaja de Scrum es que si no existe una persona que no la conozca bien y 
tenga experiencia en ella, en lugar de beneficiar, puede perjudicar, ya que no se estaría 
realizando una correcta planeación de trabajo lo que perjudicará al resto de las etapas 
del ciclo de vida del software. Sin embargo, en este proyecto contaremos con un 
compañero que ya ha trabajado con esta metodología, lo cual facilitará el proceso de 
desarrollo. Un integrante del equipo desempeñará el rol de Scrum master y se asegurará 
de que tanto la planeación, como el resto de las etapas del proyecto se realicen de una 
manera correcta, de acuerdo con la filosofía ágil y siguiendo los principios de Scrum. 
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Cronograma de actividades. 
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Ver el cronograma completo: 

 

 

https://job-

salinas.atlassian.net/jira/software/projects/TATZ/boards/2/timeline?shared=&atlOrigin=eyJpIjoi

YTYwZjBkYjc4NjNjNDg3N2E2NzgzOTA0OWM2YTk3M2EiLCJwIjoiaiJ9   

https://job-salinas.atlassian.net/jira/software/projects/TATZ/boards/2/timeline?shared=&atlOrigin=eyJpIjoiYTYwZjBkYjc4NjNjNDg3N2E2NzgzOTA0OWM2YTk3M2EiLCJwIjoiaiJ9
https://job-salinas.atlassian.net/jira/software/projects/TATZ/boards/2/timeline?shared=&atlOrigin=eyJpIjoiYTYwZjBkYjc4NjNjNDg3N2E2NzgzOTA0OWM2YTk3M2EiLCJwIjoiaiJ9
https://job-salinas.atlassian.net/jira/software/projects/TATZ/boards/2/timeline?shared=&atlOrigin=eyJpIjoiYTYwZjBkYjc4NjNjNDg3N2E2NzgzOTA0OWM2YTk3M2EiLCJwIjoiaiJ9
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Firmas. 

 
En esta sección se mostrarán los nombres y las firmas de los alumnos responsables del 

desarrollo del proyecto de Trabajo Terminal. 

 

 

 

 

 

Aldo Leija Pardo. 

Mobile app developer & Product Owner 

 

Ramon Emmanuel García Murillo. 

Mobile app developer 

 

 

 

Job Adolfo Salinas Hernández. 
Backend developer & Scrum Master 
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Autorización. 

 
Por medio del presente autorizo la impresión y distribución del marco metodológico y 

cronograma de actividades, toda vez que lo he leído, comprendido en su totalidad, y 

estar de acuerdo con su desarrollo. 

 

 

Atentamente; 
 

 

 

 

Dr. Uriel Alejandro Villegas Cuevas 

Director del proyecto 

 

Asesor 
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3 
 

 

 



4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 
 

 

 



6 
 

 

 
















