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RESUMEN

Este estudio presenta el disefio y evaluacion de un prototipo de aplicacion mévil multiplataforma (Android e i0S)
para facilitar el acceso a la informacion académica alojada en la plataforma Mindbox del Tecnoldgico Nacional
de México, Instituto Tecnologico de Ciudad Valles. El prototipo fue desarrollado durante el periodo 2022 al 2024
haciendo uso del framework Flutter y siguiendo el patron arquitectonico MVVM y la metodologia agil Scrum. Se
realizé una evaluacion preliminar con 32 estudiantes y 5 profesores mediante encuestas y pruebas de interaccion
con usuarios y analisis de comparacion de medias para determinar el nivel de usabilidad y aceptacion. Los
resultados indican alta aceptacion, facilidad de uso y un interés sostenido por parte de la comunidad académica en
disponer de una app mévil complementaria a la version web. Se concluye que el desarrollo es técnicamente viable
y se recomienda ampliar las pruebas con una muestra mayor y acceso completo a las APIs.

Palabras clave: Mindbox; aplicacion mévil; Flutter; usabilidad; gestion académica; MV VM.

Abstract

This study presents the design and evaluation of a cross-platform mobile application prototype (Android and i0S)
aimed at facilitating access to academic information hosted on the Mindbox platform of the National Technological
Institute of Mexico, Technological Institute of Ciudad Valles. The prototype was developed during the period 2022
to 2024 using the Flutter framework and following the MVVM architectural pattern and the agile Scrum
methodology. A preliminary evaluation was conducted with 32 students and 5 teachers using surveys and user
interaction tests and mean comparison analysis to determine the level of usability and acceptance. The results
indicate high acceptance, ease of use, and sustained interest from the academic community in having a mobile app
as a complement to the web version. It is concluded that the development is technically feasible, and it is
recommended to expand testing with a larger sample and full API access.

Keywords: Mindbox; mobile application; Flutter; usability; academic management; MVVM.
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INTRODUCCION

El crecimiento de las tecnologias moéviles ha transformado los mecanismos con los cuales las
instituciones de educacion superior gestionan la informacién académica (Rodriguez Estrada et
al., 2024). Los entornos virtuales como Mindbox permiten la integracion de datos
administrativos y académicos, pero el acceso a tales sistemas suele estar reservado a la interfaz
web, lo que reduce su uso diario por parte de estudiantes y profesores (Nielsen, 1993). En el
caso del Instituto Tecnoldgico de Ciudad Valles perteneciente al Tecnoldgico Nacional de
México, este dilema llevo a la propuesta y desarrollo de una aplicacion mévil multiplataforma
para acceder a datos pertinentes desde Mindbox.

Trabajos recientes indican que las aplicaciones méviles mejoran la experiencia que tienen los
usuarios y la eficiencia de los procesos relacionados con el Instituto (Napoli, 2019) (Zhang y
Adipat, 2009). El uso de Flutter para el desarrollo, con una arquitectura MVVM, ofrece
flexibilidad en el lenguaje de programacion, rendimiento y sostenibilidad (Bin Uzayr, 2022).
Scrum y otras metodologias agiles impulsan un ciclo de disefio-produccion ciclico y rapido,
marcado por la revision diaria de retroalimentacion (Schwaber y Sutherland, 2020).

Dado lo mencionado, este trabajo resolvera la siguiente pregunta: ;Es factible bajo criterios
técnicos, funcionales y de aceptacion del usuario desarrollar una aplicacion movil
multiplataforma que permita mejorar el acceso a la informacién integrada en la plataforma
Mindbox por parte de la comunidad usuaria?

El objetivo establecido de la investigacion se centra en describir el proceso de disefo, desarrollo
y validacion de un prototipo funcional y determinar la aceptacion de los usuarios mediante la
evaluacion piloto con una comparacion de medias.

El presente trabajo es relevante para la literatura existente, ya que sustenta el estado incipiente
de los desarrollos moviles educativos en un entorno institucional mexicano (Gonzalez Gutiérrez
et al., 2023).

El disefio de investigacion en este trabajo es una mezcla de ingenieria de software con
investigacion empirica aplicada, y puede describirse como descriptivo/exploratorio
(Hernandez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018). Los objetivos principales del marco
metodoldgico fueron dos: por un lado, documentar el riguroso disefio y proceso de desarrollo
de un prototipo de aplicacion moévil multiplataforma y, por otro lado, obtener informacion
empirica sobre la viabilidad técnica, la facilidad de uso sobre la aplicacion y la aceptacion de
la misma por parte de la comunidad de usuarios finales al usar el sistema Mindbox en el Instituto
Tecnolégico de Ciudad Valles , perteneciente al Tecnoldgico Nacional de México (TecNM).

El desarrollo de proyectos de ingenieria de software tiene como fundamento teodrico el
cumplimiento de diversas fases estructuradas en las cuales se consideran actividades de analisis,
disefio, codificacion y pruebas que pueden ser de funcionamiento y rendimiento (Pressman y
Maxim, 2020). Mas precisamente, el prototipo se establecid basado en el proceso Scrum agil
poco comun (Schwaber y Sutherland, 2020). La adaptacion de Scrum fue una decision
estratégica que permitid que el producto de TI se entregara en periodos determinados para
sprints, contribuyera a una realizacion temprana y la introduccién de modulos particulares, asi
como una retroalimentacion urgente de los evaluadores de usuarios. El plan de trabajo del
presente proyecto ha considerado etapas en forma de iteraciones con sesiones de seguimiento
que brindan un apoyo fundamental para el logro del alcance en la propuesta de mejora que
consiga otorgar accesibilidad a la informacion académica para los estudiantes y docentes del
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Instituto Tecnologico de Ciudad Valles.
METODOLOGIA

El presente estudio se desarroll6 en el entorno académico como parte de un trabajo de tesis de
nivel Maestria dentro del Instituto Tecnoldgico de Ciudad Valles. El trabajo se centrd en el
analisis de la plataforma Mindbox, sistema utilizado para la gestion y control de actividades
académicas y operativas dentro de la institucion. La investigacion se llevo a cabo en el area de
servicios y gestion académica, considerando la interaccion de estudiantes y docentes con dicha
plataforma. El periodo de desarrollo del estudio comprendio los afos del 2022 al 2024, durante
los cuales se analizaron las caracteristicas de uso del sistema con el propdsito de identificar
oportunidades de mejora en temas de accesibilidad y funcionalidad, particularmente mediante
la expansion de sus capacidades hacia plataformas moviles.

La poblacion de estudio que se determind, estd conformada por usuarios frecuentes de la
plataforma Mindbox dentro de un entorno académico, incluyendo estudiantes y profesores de
la institucion. Para la seleccion de los participantes se empled un muestreo no probabilistico
por conveniencia, debido a la disponibilidad y acceso directo a los usuarios de la plataforma
durante el periodo de evaluacion.

El tamaio final de la muestra fue de N = 37 participantes, de los cuales 32 correspondieron a
estudiantes y 5 a profesores. Este tamafio de muestra se considera adecuado para realizar
analisis estadisticos de comparacién de medias en estudios experimentales con usuarios. De
acuerdo con los principios del disefio y analisis de experimentos, la inclusion de un numero
suficiente de observaciones permite estimar de manera mas precisa la variabilidad de los datos
y reducir el error experimental. En este sentido, Douglas C. Montgomery sefiala que el
incremento del nimero de observaciones y la aplicacion de repeticiones experimentales
contribuyen a mejorar la confiabilidad de las estimaciones y la validez de las pruebas
estadisticas empleadas (Montgomery, 2017).

Con el proposito de fortalecer la estabilidad de las mediciones, las tareas evaluadas dentro de
la plataforma fueron ejecutadas mediante repeticiones controladas, permitiendo obtener
multiples observaciones por condicion experimental y reduciendo asi la variabilidad asociada
al comportamiento individual de los participantes.

Los criterios de inclusion se limitaron por la necesidad de asegurar que el cuerpo evaluativo
representara a usuarios genuinos de la aplicacion. Todos debian tener un registro activo de
Mindbox y disponer del dispositivo mévil necesario, ya sea Android o i10S. La caracteristica
mas distintiva del criterio de participacion fue el consentimiento previo voluntario.

Aquellos que no participaron en el uso de la plataforma o cuyos equipos mostraran evidencia
de un mal funcionamiento de la conectividad a internet que pudiera interferir con las pruebas
de desempefio y usabilidad fueron excluidos. La representacion demografica mostré que la
media aritmética de edad de los estudiantes era de 23.4 afios y de los profesores de 38.4 afios.

Aunque el muestreo por conveniencia es logicamente inadecuado para cualquier generalizacion
a la poblacion del TecNM, sin embargo, este enfoque se consideré relevante para la evaluacion
piloto del prototipo. La eleccion deliberada de usuarios activos de Mindbox resulta en una alta
validez contextual, ya que la aprobacion de su evaluacion es un reflejo de la necesidad de nuevas
funcionalidades que los usuarios deben adaptar. Por lo tanto, las altas tasas de aprobacion
evidencian la relevancia del segmento de mercado.
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Procedimiento de construccion del prototipo

El desarrollo de la aplicacion mévil se construyo siguiendo una metodologia Scrum dentro de
la cual se consideran fases o etapas estructuradas que permitan da un seguimiento flexible. La
primera etapa se denomina como Analisis de requerimientos, la cual permite tener un registro
detallado de los médulos y funcionamiento que debe cumplir la aplicacion mévil de Mindbox.
Esta etapa de igual manera determina los recursos y arquitectura necesaria para el correcto
funcionamiento del prototipo a evaluar.

La segunda etapa se denomina como Disefio de la arquitectura, en la cual se plantean los
elementos y las interacciones que se tendran para el funcionamiento y acceso a la informacion.
Es en esta que se toma en cuenta el patron Model-View-ViewModel (MVVM) (Gamma et al.,
1994). La seleccion de MVVM es una estructura necesaria para el desarrollo de soluciones
multiplataforma, puesto que permiten separar de forma ordenada la 16gica de negocio (Modelo),
la presentacion de datos (ViewModel) y finalmente la interfaz de usuario (Vista).

En la etapa de Desarrollo o Codificacion se realizé utilizando el framework Flutter y el lenguaje
Dart. Con lo cual se cumplen caracteristicas de compatibilidad nativa con dispositivos Android
e 10S. En cuanto a la gestion y/o acceso a los origenes de datos a nivel local, se utiliza SQLite.
En este sentido fue necesario considerar la herramienta con la cual se hard el vinculo o conexion
con los servicios que proporciona Mindbox en su interfaz de programacion de aplicaciones
(API) para lo cual se considera el uso de Postman mediante el paso de pardmetros estructurados
de los diferentes tipos de usuarios.

Finalmente, la etapa de Iteraciones agiles consistio en la ejecucion de sprints en periodos de
cuatro semanas. Durante cada una de los seguimientos se integraron verificaciones de
funcionalidades de los modulos clave que maneja la plataforma Mindbox, como son; la
autenticacion, la visualizacion del perfil del usuario y el historial de pagos. Cada sprint concluy6
con una revision formal con el equipo de desarrollo y asesores correspondientes (Schwaber y
Sutherland, 2020), asegurando la mejora continua tanto del producto como del proceso de
gestion.

El desarrollo del prototipo fue exitoso al utilizar el framewok Flutter y el modelo de desarrollo
MVVM, sin embargo, existieron diversas limitaciones significativas de origen institucional ya
que se cuenta con un acceso restringido a las APIs completas de la plataforma Mindbox. Esta
situacion demuestra que el principal desafio para la implementacion a gran escala no es la
viabilidad técnica del desarrollo moévil (la cual fue probada), sino la interoperabilidad
institucional y las politicas de acceso a los datos del sistema heredado (Demir y Akpinar, 2018).
Este hallazgo metodologico critico subraya la necesidad de abordar barreras administrativas
para la plena explotacion del prototipo.

Materiales y Métodos

El protocolo de validacion fue disefiado para evaluar tanto la funcionalidad estricta como la
experiencia del usuario, dividido en dos sesiones piloto estandarizadas. La sesion de
seguimiento técnico del primer prototipo, tuvo como meta validar el correcto funcionamiento
del software en entornos operativos reales para dispositivos con Android 12 e iOS 17,
garantizando las promesas de compatibilidad y estabilidad disponibles del rendimiento
multiplataforma de Flutter.

La segunda sesion de seguimiento considera la evaluacion de caracteristicas de usabilidad, que
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involucr6 a 37 participantes que realizaron un conjunto predeterminado de tareas como son;
iniciar sesion, ver perfiles y revisar el historial de pagos. Con esto se permite obtener una
medicion estdndar de variables que nos indiquen niveles de satisfaccion del uso de la aplicacion
por parte del usuario. Los datos se obtuvieron y documentaron de manera digital
inmediatamente después de la finalizacion de las tareas. El promedio de uso registrado por
sesion fue de 12 minutos.

Se aplica la encuesta que nos permitan obtener datos cuantitativos en donde la mecénica de
interaccion con los usuarios fue de uno a uno que permitieron obtener diversas sugerencias que
nos dan informacion cualitativa especifica para la experiencia del usuario. En esta se actividad
se enfoco principalmente en sugerencias centradas en variantes conocidas, como mejoras en
disefios visuales y una solicitud que instaba a la incorporacion de notificaciones push,
convirtiéndose efectivamente en requisitos directos instantaneos.

En la Tabla 1 se presentan los datos demograficos de los participantes.

Tabla 1
Caracteristicas demogrdficas de los participantes
Rol Participantes Edad media
Estudiantes 32(20M /12 F) 23.4
Docentes 5SB3M/2F) 38.4

ANALISIS ESTADISTICO

Para el analisis de datos para la evaluacion integral del prototipo, la metodologia incorpord una
relacion integral de datos mediante el uso de instrumentos cuantitativos y cualitativos. El
instrumento considerado para la obtencion de datos fue una Encuesta de percepcion y
usabilidad, cuya base tedrica se fundamenta en la reconocida System Usability Scale (SUS) de
(Brooke, 1996). La escala fue adaptada para adecuarse al contexto especifico de una aplicacion
de gestion académica en un entorno institucional. La encuesta final se compuso de 15 items de
respuesta en formato tipo Likert (escala de 1 a 5). Estos items se agruparon en cinco factores
criticos que evalian la experiencia del usuario con la aplicacion movil: utilidad percibida,
facilidad de uso, diseno visual, rendimiento técnico e intencion de uso futuro. Los valores de la
escala se interpretaron de la siguiente forma: (1) Totalmente en desacuerdo, (2) En desacuerdo,
(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo, (4) De acuerdo, (5) Totalmente de acuerdo.

El rigor psicométrico del instrumento de evaluacion fue verificado mediante el calculo del
coeficiente alfa de Cronbach, para lo cual se obtuvo un valor de a=0.89. Este resultado puede
ser interpretado como una evidencia que muestra una alta consistencia de la escala, de igual
manera garantiza que los elementos (items) del instrumento miden el conjunto de datos de
usabilidad y aceptacion de manera coherente (Tavakol y Dennick, 2011).

Adicionalmente, se emplearon dos instrumentos de medicion objetiva y cualitativa. Primero, el
Registro técnico de desempefio se obtuvo directamente de los logs de uso generados por el
sistema durante las pruebas. Este registro capturé métricas objetivas cruciales para la ingenieria
de software, como los tiempos de respuesta del sistema, la estabilidad general de la aplicacion
y la tasa de errores presentados. Este registro técnico funcion6é como una validacion empirica y
objetiva de la percepcion subjetiva de "Rendimiento técnico" de los usuarios. Segundo, se
utilizo una Guia de observacion aplicada durante las sesiones de prueba. Este método cualitativo
permitié capturar comentarios espontaneos, registrar patrones de comportamiento no verbales
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y documentar dificultades inesperadas que los usuarios pudieron haber experimentado,
enriqueciendo la comprension de los datos cuantitativos obtenidos.

En la Tabla 2 se muestran los datos obtenidos de las valoraciones promedio de cada aspecto
evaluado.

Tabla 2
Promedios de percepcion de los usuarios (escala 1-5)
Aspecto Media Desviacion Estandar
Utilidad percibida 4.6 0.5
Facilidad de uso 4.4 0.6
Disefio visual 4.2 0.7
Rendimiento técnico 4.1 0.8
Intencién de uso futuro 4.7 0.4

Técnicas de analisis de la informacion

El andlisis de datos se realiz6 en dos niveles, cuantitativo y cualitativo, para cubrir en detalle
los resultados de la validacion. En el primer nivel, los investigadores utilizaron estadisticas
descriptivas. El factor repetitivo se resumi6 con frecuencias, mientras que todos los factores de
usabilidad y aceptacion se resumieron con sus medias y desviaciones estandar. Por ejemplo,
como resultado, cada uno de los cinco factores mostr6 una alta utilidad de 4.6 y una alta
intencion de uso de 4.7, con desviaciones estandar bajas.

Esto significa que 37 participantes presentaron una buena evaluacion. Para ir mas alld de las
descripciones, se empled una herramienta estadistica inferencial. En particular, se utilizd6 un
coeficiente de correlacion no paramétrico de Spearman p para investigar la relacion entre dos
variables, la utilidad percibida X y la intencion de uso futuro Y. Los investigadores obtuvieron
el valor de p = 0.68 con una significancia, p < 0.01. Este resultado cuantitativo es significativo
y demuestra una relacion viable, buena, positiva y fuerte. Por lo tanto, se concluye que la
intencion de uso futuro, evaluada positivamente en un 95%, se basa seguramente en la
percepcion de que la aplicacion prototipo es realmente Util, no como una mera novedad de
usuario-sistema.

En el nivel cualitativo, se recogieron los comentarios y observaciones del arreglo de pruebas y
se sometieron a codificacion tematica. Como resultado, se identificaron tres categorias
principales que confirman y califican la enumeracion cuantitativa:

1. Esun disefio visualmente agradable.
2. Esuna interaccion rapida y constante.

3. Esuna solicitud de un conjunto ampliado de funciones.

Lo ultimo confirma la intencidon de uso futuro y, al mismo tiempo, argumenta para superar el
limitado acceso a las APIs. La totalidad de los resultados cuantitativos y las afirmaciones
cualitativas es significativa. Por ejemplo, la ultima afirmacion es la confirmacion directa del
valor. Si el usuario ve el valor, entonces, por supuesto, primero querra obtenerlo tanto como
sea posible, de acuerdo con el principio clave de usabilidad.
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Consideraciones éticas

En el desarrollo y la evaluaciéon del prototipo siguieron los principios éticos en investigacion
llevada a cabo en el Tecnologico Nacional de México (TecNM) y las regulaciones legales
mexicanas sobre la privatizacion de datos. Esta seccion se basa en la legislacion nacional y los
cddigos de integridad cientifica institucionales.

Alineacion con el Marco Regulatorio Mexicano

Dado que el estudio se realizd en el TecNM, una institucion publica, todo el manejo de
informacion personal se guia por la Ley General de Proteccion de Datos Personales en Posesion
de Sujetos Obligados (LGPDPPSO) (Congreso de la Union, 2017). Estas regulaciones orientan
medidas especificas para procesar los datos recopilados, incluso cuando no son sensibles.

El objetivo principal era asegurar que todos los participantes fueran auténomos y su proteccion
estuviera garantizada. No se recopild informacion sensible, y la evaluacion de estudiantes y
profesores no pudo haber impactado su rendimiento académico. Este principio de no
maleficencia se guio en la recopilacion de la percepcion de los participantes a través de la no
coercion.

El Consentimiento Informado Digital

Todos los participantes firmaron un consentimiento informado digital conforme al articulo 23
de la LGPDPPSO, que tiene los siguientes requisitos. Primero, el consentimiento fue libre ya
que los participantes en este muestreo de conveniencia podian elegir no participar, y su uso no
podia impactar en el rendimiento académico. De este modo, se evitaron potenciales nulidades
como la coercion, el error, la mala fe y la violencia que podrian obstaculizar facilmente la
expresion de voluntad.

El consentimiento fue especifico para asegurar que solo permitiera evaluaciones relacionadas
con el uso y el rendimiento del prototipo moévil de la plataforma Mindbox. El consentimiento
para participar en las evaluaciones también fue informado ya que todos los participantes fueron
informados sobre el aviso de privacidad y la respectiva recoleccion de datos.

Integridad Cientifica y Buenas Prdcticas

Ademas, el estudio sigui6 los codigos de ética cientifica proporcionados por el TecNM para
asegurar que se siguieran las regulaciones del Comité de Etica en Publicaciones (COPE).
Ademas de proteger a los participantes, el estudio garantizd que los hallazgos estuvieran libres
de cualquier conflicto de interés para evitar parcialidad. Ademas, hubo un compromiso de
presentar hallazgos que fueran precisos, veraces e imparciales.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados de la encuesta reflejan una percepcion globalmente positiva hacia la aplicacion
moévil por parte de los participantes. Considerando la escala de la siguiente forma: (1)
Totalmente en desacuerdo, (2) En desacuerdo, (3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo, (4) De
acuerdo, (5) Totalmente de acuerdo.
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Percepcion de la aplicacion mévil (n=37)
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m Media (1-5) 4.6 4.4 4.2 4.1 4.7

Grafica 1
Percepcion de la aplicacion movil (n=37)
Nota: En la presente grafica se muestran los aspectos evaluados de acuerdo a la percepcion de
los usuarios finales en cuanto al manejo del prototipo.
Fuente: Propia

Intencién de uso futuro de la app.

= si, definitivamente = probablemente = No

Grafica 2
Intencion de uso futuro de la app
Nota: Los resultados reflejan una percepcion globalmente positiva. La intencion de uso futuro
alcanzo6 95% de respuestas afirmativas (“si, definitivamente” o “probablemente”).
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Fuente: Propia

Los resultados coinciden con investigaciones previas sobre la adopcion de tecnologias moviles
en educacion superior, que destacan la importancia de la accesibilidad y la experiencia del
usuario (Zhang y Adipat, 2009). La alta puntuacion en utilidad percibida y facilidad de uso
confirma la pertinencia de un enfoque centrado en el usuario, como recomiendan (Nielsen,
1993) y (Norman, 2013). El rendimiento técnico aceptable y la intencion de uso futuro elevada
sugieren potencial para una implementacion institucional mas amplia.

Sin embargo, las limitaciones en el acceso a APIs restringen la funcionalidad, lo que refleja los
desafios de interoperabilidad en plataformas educativas (Demir y Akpmar, 2018). En
comparacion con estudios similares de desarrollo con Flutter, el presente prototipo obtuvo
valores de aceptacion superiores a la media reportada en aplicaciones académicas hibridas
(Naveed et al., 2023). Se recomienda realizar estudios longitudinales y pruebas de usabilidad
estandarizadas (SUS) con muestras mayores.

Prototipo para Mindbox

La pantalla inicial de la aplicacion implementa un sistema de acceso controlado, donde el
usuario introduce su matricula del estudiante o rfc del docente, junto con una contraseiia
previamente validada por el servidor de Mindbox. La autenticaciéon se realiza mediante
solicitudes HTTPS a la API institucional, utilizando un token temporal cifrado que garantiza la
seguridad de la sesion. En esta fase, el sistema identifica el tipo de cuenta (estudiante o docente)
y ajusta dindmicamente las opciones del menu segun los privilegios correspondientes. La
autenticacion de usuarios haciendo uso del prototipo fue probado con éxito en dispositivos
Android 12 y 10S 17, en donde se obtuvieron valores promedio de respuesta a la peticion de
acceso de 2.1 segundos por validacion.

Estudiantes Personal Aspirantes

Numero de control

‘ N° Control

Iniciar Sesion

o Mindtiox

Todos los derechos reservados © 2022

Tlustracion 1
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Pantalla de inicio de sesion
Nota: En la presente se muestra las opciones de inicio de sesion.
Fuente: Propia

Una vez que se entra a la aplicacion después de haber iniciado la sesion, el usuario puede tener
acceso a una serie de opciones dentro de las cuales primeramente estd el acceso a su perfil
personal. En esta se despliegan los datos basicos que nos proporciona la API de Mindbox:
nombre completo, matricula o rfc, carrera o departamento, correo institucional y fotografia
vinculada. Esta ventana utiliza un disefio visual similar a los de la identidad grafica de la
plataforma empleando componentes de Material Design integrados en el framework Flutter
para asegurar uniformidad. Los datos se almacenan temporalmente en una base de datos local
SQLite, lo que permite consultar el perfil incluso sin conexion temporal a Internet. Durante las
pruebas piloto, el 97% de los usuarios califico positivamente la claridad y disposicion visual de
los elementos del perfil, destacando su rapida carga y disefio intuitivo.

= MindBox < A

Mis Datos 5) Atras 7 Editar

Informacién General
LY

N° Control: M21690002
Nombre: SERGIO MANUEL

Apellido Paterno: POZOS
Apellido Materno: MORAN

CURP: POMS921206HSPZRR09
Estatus: Activo

Semestre 8

Informacion Adicional

Carrera: MAESTRIA EN INGENIERIA
Clave Carrera: 21

Modalidad: E

Iustracion 2
Pantalla de perfil de usuario
Nota: En la presente imagen se muestra la informacion bésica del usuario.
Fuente: Propia

El médulo de horario permite consultar la distribucion semanal de clases o actividades laborales
dependiendo del tipo de cuenta autenticada. En el caso de los estudiantes, el sistema muestra
las asignaturas registradas en Mindbox, incluyendo nombre de la materia, clave, docente
asignado, aula y horario. En el caso de los docentes, la aplicacion presenta la lista de grupos
atendidos, con horarios, asignaturas y nimero estimado de estudiantes. La informacién es
recuperada mediante la ruta GET /api/horario/ de la API Mindbox, procesada en formato JSON
y representada mediante una interfaz tipo tabla con soporte de desplazamiento horizontal.
Durante las pruebas, el tiempo promedio de actualizacion del horario fue de 1.8 segundos con
conexion estable. Los usuarios destacaron la utilidad inmediata de esta funcion para consultas
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rapidas, especialmente desde dispositivos méviles de baja gama.

9:25

« American ins.

= MindBox

M121 Seminario Il (A)

Profesor:
Calific

acion Fina

Ma: 12:00-15:00  Mi: 13:00-16:00

Seminario Il (A)

M121

Profesor:
C:

alificacion Fina

Ma: 12:00-15:00

Ilustracion 3
Pantalla de horario de actividades
Nota: En la presente se muestra el horario de actividades que tiene el estudiante o docente de
acuerdo con el perfil que haya ingresado a la aplicacion.
Fuente: Propia

El backend de la aplicacion se comunica con la API mediante el paquete HTTP de Dart y maneja
los estados de conexion con la libreria provider, siguiendo las recomendaciones del patron
MVVM. Las vistas estdn compuestas por widgets dinamicos, lo que permite actualizaciones en
tiempo real sin necesidad de recargar toda la aplicacion. El almacenamiento local y la
persistencia de sesion se logran mediante la clase SharedPreferences, que conserva el
identificador de usuario y token de autenticacion. Esto garantiza una experiencia fluida, ya que
el usuario no necesita iniciar sesion cada vez que abre la aplicacion.

CONCLUSIONES

Se puede concluir que el desarrollo del prototipo moévil fue técnicamente factible y bien
aceptado por la poblacion general de usuarios de Mindbox en el TecNM Instituto Tecnologico
de Ciudad Valles. Los datos levantados mostraron un alto grado de: Utilidad percibida,
Excepcional facilidad de uso (con subcomponentes en 4.4), y Alta intencion de uso (con 4.7).
A pesar de que atn tienen suficiente margen de mejora, estos resultados alcanzan los objetivos.

La combinacion elegida de Flutter con el patron arquitectonico MVVM proporciond un
desarrollo eficiente con capacidad multiplataforma. Las limitaciones incluyen tienen relacion
con el bajo nivel de acceso a mas APIs y el tamafio de la muestra. Por lo que futuros trabajos
pueden necesitar realizarse con una muestra mayor y en otras instituciones. Se sugiere evaluar
la sostenibilidad del sistema en produccion y profundizar en métricas de rendimiento y
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experiencia de usuario. Este trabajo contribuye como evidencia aplicada de transformacion
digital educativa en el contexto del Tecnologico Nacional de México.
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