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Resumen

La obtencién de informaciéon sobre las unidades de negocio, asi como de ciertos
datos demograficos, es determinante para el desarrollo de actividades dentro
de areas economico-administrativas. Estas actividades estan relacionadas con
planes de expansion, identificar el ptublico objetivo, campanas publicitarias, es-
tudios de mercado y el analisis de posible competencia o socios potenciales. Sin
embargo, para llevar a cabo estas actividades es necesario conocer la ubicacion
de los negocios, la edad de las personas, el nimero de personas y caracteristicas
de la poblacion, todo esto con el fin de tomar decisiones asertivas.

En la actualidad, personas que pertenecen a estas areas en ocasiones necesi-
tan obtener informaciéon de ciertos datos demograficos, de informacién sobre
unidades de negocio y, en algunos casos, conocer el mercado. Esto, depen-
diendo las necesidades solicitadas, requiere de realizar bisquedas en diferentes
fuentes de informacion, ya que no existe una herramienta que permita obte-
ner esta informacién de un solo lugar. Lo anterior da como resultado el tener
que dedicar un tiempo considerable para esta actividad y la necesidad de ad-
quirir conocimiento del manejo de las plataformas que permiten obtener la
informacion.

Este trabajo presenta el desarrollo de un proyecto que dé solucién a las difi-
cultades mencionadas, mediante una aplicaciéon web. Dicha aplicacién integra
funciones para la consulta de datos demograficos, unidades de negocio e in-
formacion del mercado en un solo lugar, todo esto, con una interfaz amigable
para el usuario, presentando los datos de una forma éptima y entendible, agre-
gando la posibilidad de tener esa informacién en un archivo de Excel, para su
uso fuera de la aplicacion web. Ademaés, permite integrar en un solo lugar
los datos, ya que muchas veces es necesario consultar mas de una fuente de
informacion.



Abstract

Obtaining information about business units, as well as certain demographic da-
ta in a given geographic area is crucial for the development of some activities,
mainly within the economic-administrative areas. The location of businesses,
the age of people and their characteristics are part of the data necessary for
making decisions in marketing and business matters, not only in professional
matters, but also in the academic part. This information is used to develop an
expansion plan, focus the target audience of an advertising campaign, conduct
market research, analyze possible competition or potential partners, or simply
to know this information. Nowadays, people who belong to these areas someti-
mes need to obtain information about certain demographic data, information
about business units and, in some cases, to know the market. Depending on
the needs requested, this requires searching in different sources of information,
since there is no tool that allows obtaining this information in a single place,
resulting in having to dedicate considerable time to this activity and the need
to acquire knowledge of the management of the platforms that allow obtaining
the information.

This paper presents the development of a project that solves the aforementio-
ned difficulties through a web application that integrates functions for consul-
ting demographic data, business units and market information in one place,
all with a user-friendly interface and a more optimal and understandable way
of presenting the data, adding the possibility of having this information in
an Excel file for use outside the web application. In addition, this application
allows data to be integrated in one place, since it is often necessary to consult
more than one source of information.
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Introduccion

A obtencién de informacion es una accién importante para adquirir

nuevos conocimientos, solucionar algin problema, obtener nuevas pers-

pectivas, comprender fendmenos o simplemente para contribuir en el
desarrollo de la sociedad en general, convirtiéndose en una actividad impor-
tante en todas las areas que se requiera.

La tarea de investigar y obtener datos suele ser tardada y laboriosa en cualquier
ambito en el que se desenvuelva o en el uso que se le dé a la misma. Por lo que
existen personas o grupos de personas que se encargan de obtener los datos
correctos. En este caso, para identificar a esta persona encargada de buscar en
diferentes fuentes de informacién, se conocera como Investigador.

En las areas econdmicas y administrativas, hay momentos y actividades donde
es necesario obtener datos de la poblacion y algunas de sus caracteristicas, asi
como datos relacionados con establecimientos o unidades de negocio. Estos
datos son los que proporcionan un poco del contexto del mercado, es decir, en
cuestiones econdémicas permite conocer la demanda y las posibles tendencias
basadas en el mercado, mientras que para el area de la mercadotecnia es in-
dispensable para tomar decisiones estratégicas y para el éxito de una empresa
o producto.

En concreto los datos demograficos en la actualidad son importantes para co-
nocer caracteristicas que describen a la poblacion, en general datos en cifras
y porcentajes, tales como indices de la poblacién total, la distribucion de las
edades, tasa de crecimiento, distribucion geogréfica, porcentajes de la distri-
bucién de género, entre otros. Por otra parte, la informacion de las unidades
de negocio, tales como su ubicacién, su actividad econémica, el giro, la canti-
dad de personal y la cantidad de establecimientos del mismo dueno, toda esta
informacion es importante, ya que como se menciona anteriormente son parte
de la informacién del mercado, que en distintas areas son de gran valor, sobre
todo para poder llevar a cabo estudios y para la toma de decisiones.



Esta informacion se puede utilizar para segmentar mercados, identificar opor-
tunidades de oferta en la actualidad, para el desarrollo o innovacién de un
producto, establecer precios de acuerdo con la competencia y cémo el mer-
cado lo percibe, conocer a la competencia para establecer una estrategia de
posicionamiento, elegir canales de marketing, buscar colaboradores o provee-
dores, entre otras, todo esto con la finalidad de tomar decisiones informadas,
principalmente enfocado al area de mercadotecnia.

Hoy en dia, el Investigador busca conocer y estudiar datos sobre el mercado
utilizando diferentes fuentes de consulta, con el fin de obtener los datos mas
relevantes y ttiles para la toma de decisiones. El Investigador recurre a pagi-
nas web y aplicaciones que brindan datos dispersos y no tan claros, esta forma
de busqueda trae consigo una problematica principal, la cual radica en la gran
cantidad de tiempo que se requiere para realizar las consultas de manera preci-
sa, ya que las consultas se realizan en distintas fuentes, algunas proporcionan
datos de las unidades de negocio y otras detallan los datos demograficos.

Problematica

Hoy en dia, el encontrar datos de calidad en cualquier disciplina o area de la
que se trate, resulta ser una actividad muy importante y, debido a la gran
cantidad de fuentes de consulta, el encargado de realizar esta tarea requiere
dedicar un tiempo considerable para obtener los datos que desee. Esto mismo
sucede cuando se trata de obtener datos o estadisticas de México, ya sea bus-
cando datos de la poblacion, del mercado o de alguna de sus caracteristicas en
particular, generando la necesidad de consultar muchas fuentes, esto debido a
que no se encuentran los datos en un solo lugar.

Para una persona del area econémica - administrativa esta tarea es muy fre-
cuente, muchas de las actividades que realizan comienzan con la necesidad
de obtener un ntmero en concreto, por ejemplo, la edad de las personas, el
numero de negocios con un mismo giro, nimero de personas que habitan en
alguna zona geografica, entre otros. El obtener este tipo de datos requiere
de conocimientos en algunas plataformas de internet para llevar a cabo una
buena consulta; mientras que otras plataformas no cuentan con datos fidedig-
nos y confiables, o suelen mostrar demasiados datos que no permiten definir
un resultado. Todo esto complica la tarea de investigar y obtener los datos
deseados.
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Hasta el momento se han creado herramientas encargadas de mostrar grandes
cantidades de datos, muchas de estas herramientas son complicadas de usar,
incluso las personas familiarizadas con el tema tienen dificultades para obte-
ner los datos deseados. Ninguna herramienta muestra la informacién de una
manera amigable y simplificada.

Justificacion

En la actualidad el consultar y buscar informacion de datos demograficos y
relacionada a las unidades de negocio que hay en México es tardado y laborioso,
debido a que es necesario consultar varias fuentes y realizar procesos que en
ciertos casos es necesario tener conocimiento en el manejo de herramientas
especificas para datos mas concretos.

El encontrar una herramienta unificada para buscar informacion de datos de-
mograficos e informacion de las unidades de negocio no es posible, ya que,
actualmente existe plataformas que pueden proporcionar una parte de esta
informacion, pero dispersa y no muy especifica, dando como resultado el uso
de méas de una herramienta, plataforma o pagina web para poder encontrar y
hacer la consulta que se desea.

Por ejemplo, para obtener datos demograficos no existe herramienta que per-
mita a usuarios inexpertos en el uso de plataformas web consultar informaciéon
especifica, INEGI (Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica)
proporciona herramientas de consulta en su pagina web, pero para tener ac-
ceso a ellas es necesario conocerlas permitiendo que la biisqueda a realizar sea
exitosa, porque si no en ciertos casos suele ser muy extendida y no resumida.

Y en cuestién de los datos de las unidades de negocio en México, INEGI pro-
porciona el Directorio Estadistico Nacional de Unidades Econémicas (por sus
siglas DENUE). Esta plataforma es mds especializada para la bisqueda de
datos sobre los establecimientos, pero es necesario saber manejar esta herra-
mienta, ademas de no ser muy intuitiva.

La ausencia de una herramienta unificada que proporcione informacién sobre
las unidades de negocio y aspectos demograficos, en una sola plataforma, difi-
culta la labor de un Investigador que requiere acceder a esta informacion. Por
ello, surge la necesidad de una aplicacion que facilite la btisqueda de manera
6ptima, intuitiva y eficiente.



Por ello, se propone la creacion de una aplicaciéon web capaz de brindar y mos-
trar al usuario, o bien, el Investigador, informacién de las unidades de negocio
con ciertas caracteristicas, ya sea ubicacién, actividad econémica en especifica,
area geografica delimitada o también datos demograficos del mercado, como la
poblacion con cierto rango de edad, género, entre otras caracteristicas. Toda
esta informacion en un solo lugar; para facilitar el proceso de investigacion y
consulta que se realiza en distintas fuentes de informacion, ademés de integrar
funcionalidades para mostrar esta informacion de una manera grafica y enten-
dible, ahorrando mucho tiempo y evitando el consultar en diferentes fuentes
de informacion.

Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion que permita realizar consultas sobre unidades de
negocio y datos demograficos con ayuda de una interfaz grafica intuitiva capaz
de brindar al Investigador informacion clara y resumida para facilitar el analisis
del mercado, obteniendo datos relevantes de diversas fuentes.

Objetivos Especificos

 Identificar informacion disponible en Internet de datos que permitan el
analisis de ubicaciones y aspectos demograficos, aplicando diversas con-
sultas mediante el uso de APIs (Interfaz de Programacién de Aplicacio-
nes).

o Analizar algoritmos que permitan extraer datos de las unidades de ne-
gocio y datos demograficos, a través de la implementaciéon de librerias
especializadas.

o Disenar una interfaz intuitiva que le permita a los usuarios visualizar
un resumen de informacién de las unidades de negocio para el analisis
del mercado e informacion demografica, empleando diversos elementos
graficos dentro de la pagina propuesta.

« Validar que la aplicaciéon sea capaz de proporcionar la informacién 6ptima
para el analisis demografico y sobre el mercado en la zona que sea desea
analizar.



Estructura del documento

Este proyecto cuenta con varios capitulos que se enfocan en distintos temas del
desarrollo de esta tesis. En el Capitulo 1 se encuentra todo el marco teorico,
donde se contextualizan los conceptos y definiciones de los términos utilizados
en el proyecto, ademas de identificar las vertientes principales de esta tesis, es
decir, conocer qué son los datos demograficos, las unidades de negocio y en-
tender que es el mercado, asi como identificar la relaciéon que existe entre estas
vertientes. Por otro lado, se presenta la descripcion de algunas aplicaciones
que proporcionan datos demograficos y de las unidades de negocio dentro de
las dreas economico-administrativas. De igual manera, las bases del desarrollo
del proyecto, como, por ejemplo, las metodologias empleadas para proyectos
similares y la eleccion de la metodologia mas adecuada para esta tesis.

El Capitulo 2 se enfoca en el estado el arte y se muestra la comparativa de
las aplicaciones existentes en la actualidad que permiten obtener informacion
sobre datos demogréficos y las plataformas donde se encuentra la informaciéon
de las unidades de negocio, las formas en que realizan las consultas y las formas
en las que se presenta la informacion obtenida.

Dentro del Capitulo 3 se presenta el proceso del desarrollo del proyecto me-
diante la aplicacién de la metodologia de Programaciéon Extrema (XP). Se
muestra desde el inicio del proyecto, es decir, la planificacién de este, hasta
las pruebas del resultado final.

En el Capitulo 4, se muestran los resultados que se obtuvieron, los resultados
de las pruebas que se realizaron, imagenes del proyecto final en ejecucién y las
pruebas de usabilidad que se realizaron en la empresa.

Por tultimo, se presentan las conclusiones obtenidas con este trabajo, los re-
sultados finales y el posible camino a futuro que puede tomar el proyecto,
agregando mejoras y aportando mucho mas a las areas beneficiadas.






CAPITULO 1

Marco teorico

En este capitulo se abordaran los conceptos necesarios para comprender de
manera adecuada el significado de cada término planteado, categorizado de
tal manera que se analizan los conceptos enfocados al area de aplicacion, los
conceptos técnicos que forman parte del desarrollo del proyecto y de las posi-
bles metodologias aplicables.

Parte 1

Datos Demograficos

nas caracteristicas de la poblacion, o también sobre grupos de personas

agrupados segun ciertos atributos, tales como la edad, el sexo, el lugar
de residencia, raza y etnicidad, entre otro, estos también pueden incluir fac-
tores socioeconémicos como la ocupacién, la situacion familiar o los ingresos
[20].

L 0s datos demograficos son informacion estadistica que describe algu-

Estos datos son utilizados en distintas ramas y areas de estudio, son importan-
tes también para los gobiernos y empresas, ya que brindan una vista general
de la poblacion, o bien, un resumen util para entender algunas de sus carac-
teristicas. Esta informacién se puede obtener de una manera general o de una
zona geografica en especifico, segiin las necesidades que lo requieran.

Ortiz, Serrano, y Vazquez [21] citan a Hauser y Duncan sobre que la demografia
por si sola es “el estudio del tamano, distribucion territorial y composicién de
la poblacién, sus variaciones y sus causas de dichas causas que se identifican
como natalidad, mortalidad, movimientos territoriales y movilidad social”.
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PARTE 1. DATOS DEMOGRAFICOS

En México la manera de acceder a este tipo de datos es mediante una institu-
cién, llamada INEGI. El 25 de enero de 1983 se cred, por decreto presidencial,
el Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI), un orga-
nismo publico y auténomo encargado de normar, coordinar, captar y divulgar
informacion de México en cuanto a informacion de su territorio, recursos, po-
blaciéon y economia, que permita dar a conocer las caracteristicas del pais y
ayude a la toma de decisiones. INEGI es un organismo que genera informaciéon
estadistica de México a través de censos, encuestas y registros administrativos
que les permite a empresas, instituciones y a la poblacién en general consultar
informacion relevante de la poblacion como los indicadores demograficos, so-
ciales y econdmicos, ademéas de ser participe en la recoleccién de datos sobre
la contabilidad nacional.

Esta informacién se presenta a la poblacion mediante su pagina web, donde
integra distintas herramientas al usuario, asi como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1 Captura de pantalla del sitio web de INEGI. [7]

El enfoque en este proyecto tiene relaciéon con el drea de mercadotecnia, ya
que los datos demograficos se utilizan principalmente para crear estrategias
dirigidas a grupos de personas con caracteristicas especificas. Estos grupos
sirven para el analisis y toma de decisiones dentro de una empresa. Muchas
actividades mercadolégicas necesitan de datos demograficos, algunas de estas
se mencionan a continuacion:



PARTE 1. DATOS DEMOGRAFICOS

1

SEGMENTACION DE MERCADO

Como hacen mencién Novoa y Vega [19] los datos demograficos se utilizan para
dividir a la poblaciéon en grupos mas pequenos y homogéneos en funcion de
caracteristicas compartidas, como edad, género, ingresos, ocupacion, ubicacion
geografica, etc. Estos grupos ayudan al Investigador a comprender el mercado
objetivo y adaptar las estrategias a ellos.

2

ESTRATEGIAS DE COMUNICACION

Conociendo los datos demograficos de su audiencia objetivo, el Investigador
puede personalizar los mensajes publicitarios y de marketing para que sean
mas efectivos. Analizar sus caracteristicas, edades y ubicacién incrementan la
probabilidad de tomar decisiones acertadas.

3
DESARROLLO DE PRODUCTOS Y SERVICIOS

Para el desarrollo de productos y servicios es importante conocer las necesida-
des y preferencias de un grupo demografico especifico para ajustar el producto
a ofrecer basado en esos datos. Por ejemplo, una empresa de ropa puede crear
lineas de ropa diferentes para hombres y mujeres de diferentes edades.

4
DECISION DE UBICACION

Los datos demograficos ayudan a las empresas a determinar dénde ubicar sus
tiendas o puntos de venta. Si una empresa sabe e identifica en qué zona se
encuentra su publico objetivo, puede proponer un plan de expansion en dicha
zona con una mayor posibilidad de aceptacion.



PARTE 2. CONCEPTOS MERCADOLOGICOS

Parte 2

Conceptos mercadolégicos

En este apartado se muestran los conceptos utilizados en mercadotecnia que
forman parte del contexto de la aplicacion web y del proyecto en general, estos
conceptos también forman parte de lo que es la informacion del mercado.

1

UNIDADES DE NEGOCIO

El término unidad de negocio hace referencia al concepto de establecimiento
que es utilizado en los sistemas de INEGI y en los contextos de areas econémi-
cas. Este hace referencia al conjunto de edificaciones, instalaciones y espacios
que desempenan alguna actividad de comercio, empresarial o financiera, que
brinda un producto o servicio al consumidor o cliente[22]. Comuinmente lla-
mados negocios o tiendas, pero englobando todo lo que conlleva de este.

Este concepto es relevante, ya que asi es como se define dentro del instituto
publico encargado de brindar la informacion sobre estas. Esta institucion es
DENUE, por sus siglas, Directorio Estadistico Nacional de Unidades Econo-
micas, que a su vez proporciona una herramienta web con el mismo nombre.
Esta institucion es la infraestructura minima del Subsistema Nacional de In-
formacién Econémica (SNIE), que pertenece al organismo publico INEGI.

Fue publicado por primera vez en el ano 2010 con informacién de los Censos
Econémicos del 2009 con el principal proposito de proporcionar a los usuarios
especializados y no especializados informacién de identificacion, ubicacién y
contacto de las unidades econdémicas activas en el territorio nacional para
el desarrollo y evaluacion, tanto de politicas ptiblicas como de programas de
fomento econémico en los tres niveles de gobierno; asi como apoyo en el proceso
de toma de decisiones para direccionar la inversion y optimizar recursos tanto
en el ambito piblico como en el privado (INEGI, 2020).
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PARTE 3. CONCEPTOS TECNICOS Y DE DESARROLLO

Con esta herramienta los negocios activos en el territorio nacional pueden
ser consultados gratuitamente en el sitio del INEGI en Internet', a través de
un sistema visual interactivo con imagen satelital, el cual funciona como un
buscador de unidades de negocio, filtrado por ubicacion, giro, sector o tamano
de estas. DENUE Interactivo menciona que “presenta su decimosexta edicion
con informacién actualizada en su totalidad, de més de 5 millones de unidades
econémicas” (INEGI, 2020).

2

COMPETENCIA

Es una técnica fundamental que implica la segmentacién de un universo de
objetos o datos en grupos o clusters, donde los miembros de un mismo grupo
comparten caracteristicas similares entre si y difieren de los objetos en otros
grupos. Este proceso se lleva a cabo con el objetivo de descubrir patrones,
estructuras o relaciones subyacentes en conjuntos de datos no etiquetados. El
agrupamiento es una herramienta valiosa para la segmentacion de clientes, la
categorizacion de contenido, la deteccion de anomalias y la simplificacién de
grandes volumenes de datos, lo que facilita la toma de decisiones informadas.

Parte 3

Conceptos técnicos y de desarrollo

En este apartado se muestran los conceptos y el contexto de las herramientas y
tecnologias utilizadas en el desarrollo de este proyecto, desde el IDE (Entorno
de Desarrollo Integrado) de desarrollo del proyecto, el lenguaje de programa-
cién, las librerfas, los framework para trabajar y crear la interfaz de usuario,
hasta las tecnologias usadas para su implementacion y despliegue de la apli-
cacion web. Estas herramientas se han clasificado en tres aspectos principales
para su mejor descripcion: Entorno, Backend y Frontend.

"https://www.inegi.org.mx/app/mapa/denue/default.aspx
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PARTE 3. CONCEPTOS TECNICOS Y DE DESARROLLO

1

ENTORNO

1. Visual Studio Code

En este proyecto se utilizo Visual Studio Code como IDE para el desarrollo
y programacion del proyecto, ya que es un editor de coddigo fuente ligero y
eficiente para los requerimientos del proyecto, sobre todo por la gran compati-
bilidad integrada con JavaScript y Node.js, siendo dos factores indispensables
en el desarrollo.

Visual Studio Code fue desarrollado por Microsoft y lanzado al piblico el 14
de abril de 2016 [32]. Cuenta con soporte para la depuracién, control inte-
grado de Git, resaltado de sintaxis, finalizacion inteligente de codigo, o bien,
autocompletado de codigo, fragmentos y refactorizacion de cédigo, es altamen-
te personalizable y es gratuito, siendo este el factor mas importante para el
desarrollo del proyecto.

2. Next.js

Next.js es un marco, en otras palabras, un framework web de desarrollo front-
end para React de codigo abierto. Fue creado por Vercel habilitando funciona-
lidades como la representacion del lado del servidor y la generacién de sitios
web estaticos para aplicaciones web basadas en React, es decir, integra los
elementos del cliente y con los del servidor en un mismo proyecto.

Next.js permite crear aplicaciones web de pila completa agregando las tltimas
funciones de React e integrando herramientas de JavaScript basadas en Rust
para las compilaciones mas répidas [18].

3. Github

Saavedra [26] define que GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo
que aloja proyectos en la nube mediante un sistema de control de versiones
llamado Git. Generalmente el cédigo es abierto, lo que permite compartir
proyectos y un seguimiento detallado de su progreso.
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El c6digo puede almacenarse de forma publica o de forma privada, esta iltima
opcién se puede utilizar una vez que se haya creado una cuenta de pago.

Al utilizar GitHub puede contribuir a la mejora del software de los demas al
hacer un fork y solicitar pulls. Practicamente un fork es clonar un reposito-
rio ajeno en la cuenta propia para eliminar algin bug o para hacer alguna
modificaciéon. Cuando ya se ha terminado la modificacién se envia un pull al
propietario del proyecto, este podré considerar los cambios que se han realizado
para adjuntarlo con el repositorio original [3].

4. Vercel

Vercel es una plataforma unificada en la nube que permite a los desarrolladores
desplegar, gestionar y escalar sus aplicaciones y sitios web. Vercel proporcio-
na una amplia gama de funciones, como despliegues automatizados, dominios
personalizados y una potente CLI' es fundamental en termodinamica.. La va-
riedad de herramientas que ofrece Vercel se centran en el rendimiento, veloci-
dad y escalabilidad para ayudar a los desarrolladores a crear aplicaciones web
mas rapidas y seguras [2].

Ademas de tener una muy buena sinergia con Github, por lo que para el pro-
yecto es perfecto. Vercel esta orientado a la parte frontend de los proyectos
principalmente, facilita toda la parte del despliegue y escalabilidad de los pro-
yectos.

'Una interfaz de la linea de comandos (CLI) es un mecanismo de software que se utiliza
para interactuar con el sistema operativo mediante el teclado [29].

13



PARTE 3. CONCEPTOS TECNICOS Y DE DESARROLLO

2

BACKEND

1. Python

Python es un lenguaje de programacion informético con estructuras de datos
de alto nivel y con un efectivo sistema de programacion orientado a objetos.
Es un lenguaje utilizado para diversos programas y no necesariamente son
especializados en algin problema especifico, generalmente es para la creacion
de sitios web y software, la automatizacion de tareas, el analisis de datos y la
visualizacién de datos [31].

Python tiende a ser facil de aprender por los programadores por su sintaxis
enfocado en la legibilidad, esto se traduce en menos costos de mantenimiento
y de desarrollo del programa.

También, es el lenguaje adecuado para la creacién de nuevos proyectos ya que
se pueden reutilizar codigos ya creados, esto gracias a que admite el uso de
modulos y paquetes que se pueden disenar en un estilo modular. Una vez que
se ha desarrollado un médulo o paquete, se puede escalar para su uso en otros
proyectos y es facil de importar o exportar.

Adicional a eso, su beneficio méas destacado es la libreria estandar y el intér-
prete ya que estan disponibles de forma gratuita, tanto en forma binaria como
en forma de fuente [1].

2. Render

Render.com es una plataforma de la nube que ofrece servicios de alojamiento
y despliegue de aplicaciones web, aplicaciones estaticas, despliegue de conte-
nedores (Docker) y funciones serverless. Proporciona una forma sencilla de
implementar y escalar aplicaciones en la nube, eliminando gran parte de la
complejidad asociada con la configuracion y administracion de infraestructu-
ra. Es decir Render.com es un Platform as a Service (PaaS) similar a otros
servicios como Heroku, Railway, Vercel y muchos otros. Solo que Render.com
también permite desplegar bases de datos de PostgreSQL [9g].
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Render asi como Vercel permite el despliegue de proyectos y desarrollos de una
manera mas facil, facilitando la parte del DevOps en los proyectos. Render a
diferencia de Vercel permite el despliegue de proyectos backend, por lo que es
una parte complementaria para el proyecto, ademas al igual que Vercel cuenta
con un plan gratuito para proyectos de este estilo.

3. API

Las API son mecanismos que permiten a dos componentes de software comuni-
carse entre si mediante un conjunto de definiciones y protocolos. API significa
“interfaz de programacion de aplicaciones”. En el contexto de las API, la pa-
labra aplicacién se refiere a cualquier software con una funcion distinta. La
interfaz puede considerarse como un contrato de servicio entre dos aplicacio-
nes. Este contrato define como se comunican entre si mediante solicitudes y
respuestas. La documentacion de su API contiene informacién sobre como los
desarrolladores deben estructurar esas solicitudes y respuestas. La arquitectu-
ra de las API suele explicarse en términos de cliente y servidor. La aplicacién
que envia la solicitud se llama cliente, y la que envia la respuesta se llama
servidor. Un ejemplo podria ser una aplicacion del clima. La base de datos del
servicio meteorolégico es el servidor y la aplicacion movil es el cliente [28].

REST significa transferencia de estado representacional. REST define un con-
junto de funciones como GET, PUT, DELETE, etc. que los clientes pueden
utilizar para acceder a los datos del servidor. Los clientes y los servidores inter-
cambian datos mediante HT'TP. La principal caracteristica de la API REST,
es que no tiene estado. La ausencia de estado significa que los servidores no
guardan los datos del cliente entre las solicitudes. Las solicitudes de los clien-
tes al servidor son similares a las URL que se escriben en el navegador para
visitar un sitio web. La respuesta del servidor son datos simples, sin la tipica
representacion gréafica de una pégina web [28].
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3

FRONTEND

1. Javascript

Este proyecto fue programado con el lenguaje JavaScript (JS), ya que es un len-
guaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-a-tiempo (just-
in-time) con funciones de primera clase, es un lenguaje basado en prototipos,
multiparadigma, de un solo hilo, dindmico, con soporte para programacion
orientada a objetos, imperativa y declarativa (por ejemplo, programacion fun-
cional).

Al ser un lenguaje de programacion que se puede usar del lado del cliente y
del lado del servidor, permite desarrollar las dos partes con un mismo lengua-
je. JavaScript fue desarrollado originalmente por Brendan Eich de la empresa
Netscape llamandose Mocha, posteriormente renombrado LiveScript, para fi-
nalmente quedar como JavaScript [4].

2. Framework

Framework es un término que proviene del inglés y significa “marco de trabajo”
o “estructura”. Dentro del &mbito de la programaciéon, framework es un con-
junto de herramientas y librerias que se utilizan para desarrollar aplicaciones
o proyectos de una manera facil y pronta, ya que, proporciona los elementos
que optimizan el desarrollo de algin proyecto [33].

Otra definicion, seria que un framework es una estructura a priori para la ela-
boracién de un proyecto especifico, en otras palabras, una especie de plantilla
que tiene como objetivo servir de punto de partida para el desarrollo de soft-
ware. Integra un conjunto de reglas que se usan para desarrollar software de
manera mas eficiente y rapida.

16



PARTE 3. CONCEPTOS TECNICOS Y DE DESARROLLO

3. React

React es una libreria para el lenguaje de programacion JavaScript, que permite
el desarrollo y creacion de interfaces de usuario web y nativas, ya que contiene
una coleccion de fragmentos de codigo reutilizables para crear interfaces de
usuario (UI), a esto se le conoce como componentes. Fue creado por Facebook
y fue liberado como cdédigo abierto en marzo de 2015 [24].

La ventaja de usar React es que utilizar componentes reutilizables facilita el
desarrollo de software, debido a que no se necesita reescribir el mismo coédigo
para un mismo elemento, sélo se necesita crear una vez la légica e importacion
para el componente y usarlo donde se necesite. Es altamente personalizable
y ademas un proyecto con React se puede complementar con otra libreria de
diseno, para tener la posibilidad de crear una interfaz de usuario mucho mas
facil.

4. MUI Design

Material Ul es una biblioteca de componentes de interfaz de usuario para
React, que sigue los principios de Material Design. Es un sistema de diseno
que fue creado por Google. Esta libreria proporciona una serie de componentes
predefinidos (segun la documentacién de la biblioteca) que sé que pueden
utilizar en diferentes partes de un proyecto, es decir, estructuras y elementos
como botones, formularios, iconos, cuadros de didlogo, tablas, etc [17].

Esta biblioteca integra una variedad de utilidades para crear, disenar y animar
personalizables y no solo los preestablecidos, permitiendo asi personalizar la
apariencia y aspecto de los proyectos a los que se integre, o bien, no es nece-
sario escribir el cédigo CSS desde cero. La biblioteca es altamente modular,
esto quiere decir que cada componente de Material Ul esta disenado para ser
altamente configurable y personalizable.

5. MapBox

Mapbox es una plataforma de codigo abierto de mapeo que ofrece herramien-
tas y servicios para crear mapas personalizados y visualizaciones de datos
geoespaciales [16]. Fue creada en 2010 como parte de un Desarrollo Semilla
para ofrecer mapas personalizables a clientes sin &nimo de lucro. Esta plata-
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forma proporciona una serie de funciones y aplicaciones relacionadas a mapas,
direcciones, rutas, mapeado, busqueda, trafico, clima, entre otras funciones.
Ademads, permite crear mapas interactivos y personalizados visualizando da-
tos geoespaciales.

Parte 4

Metodologias para el desarrollo de software

Este apartado abarca las posibles metodologias aplicables al proyecto. Siendo
estas del tipo agil, ya que el proyecto se adapta a una metodologia que se
enfoque en el pronto desarrollo, optimizar tiempo, la posibilidad de desarrollo
de entornos muy cambiantes y proyectos flexibles. Esto en comparacién a las
metodologias tradicionales que son muy cerradas a cambios e iteraciones.

1

METODOLOGIAS AGILES

Las metodologfas Agiles tienen un esquema de iteraciones, es decir, se reali-
zan entregas ciclicas y en cada entrega se realizan todas las fases del ciclo:
desde toma de requerimientos, diseno, verificacion y entrega. La mayor dife-
rencia de las metodologias agiles contra los modelos tradicionales es que en los
procesos agiles se entrega valor constantemente y se recibe feedback, o bien,
retroalimentacion durante todo el proyecto [14].

Las metodologias agiles son estructuras de trabajo para el desarrollo de proyec-
tos en los que se dividen en muchas fases dinamicas, conocidas como “sprints”.
Después de cada sprint, los equipos se retinen y observan el resultado de este,
analizando y retroalimentando, se evalta si hay cosas que se podrian mejorar
para poder ajustar la estrategia en el siguiente sprint.

La creacion del concepto de las metodologias agiles se dio en 2001 cuando
un grupo de 17 desarrolladores de software (Kent Beck, Mike Beedle, Arie
van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James
Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Ma-
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rick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave
Thomas) se reunieron en Utah para debatir sobre las complicaciones a las
que se enfrentaban e intentar encontrar soluciones a las mismas [14]. Estos
autores encontraron que era necesario desarrollar un proceso que permitiera
la realizacion de cambios de forma rapida sin tener que esperar a tener el pro-
ducto acabado con el objetivo de poder aportar valor al cliente en cualquier
momento. El Agile Manifest6 es el resultado de esa reunion.

Laoyan [13] comenta en Asana que, el Manifiesto Agil es un documento que
se centra en los 4 valores y 12 principios del desarrollo de software con meto-
dologias agiles y fue publicado en febrero de 2001.

A continuacién se presentan diversas metodologias que fueron revisadas para
poder encontrar la ideal para el desarrollo de este proyecto.

2

ADAPTIVE SOFTWARE DEVELOPMENT (ASD)

Huarach I [12] define ASD (Adaptive Software Development) traducido en
espanol Desarrollo Adaptable de Software como una metodologia de patrones
agiles para desarrollo de software.

Al igual que otras metodologias agiles, su funcionamiento es ciclico y reco-
noce que en cada iteracion se produciran cambios e incluso errores, asi como
los cambios que proporciona el cliente [12]. Esta metodologia fue creada por
Highsmith en el ano 2000 y su diagrama general se observa en la Figura 2.

I
BUCLE DE APRENDIZAJE

Inicio Planificacion
del proyecto del ciclo adaptativo

Figura 2 Fases del ciclo de vida.
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Rivero y Torres [25] mencionan que, segtin informacion de Highsmith, esta me-
todologia se desarroll6 con la intencion de ofrecer una alternativa al desarrollo
de software basandose en la idea de que la optimizacion es la tnica solucion
para problemas de complejidad creciente, ya que para Highsmith los proyectos
de software son sistemas adaptativos complejos y la optimizacién no hace mas
que sofocar la emergencia necesaria para afrontar el cambio.

Inclusive Rivero y Torres hacen notar que los puntos que caracterizan esta
metodologia, igualmente con informacion de Highsmith, son los siguientes tres:

» [terativo: Ya que la base de esta metodologia se enfoca en un ciclo de
vida.

= Orientado en los componentes del software: Definiendo este como un grupo
de funcionalidades a ser desarrolladas durante un ciclo de vida.

= Tolerante a cambios: Facil adaptacion a cambios repentinos de requeri-
mientos, ya sean estos implantados por el usuario o el analisis del grupo
de trabajo.

Las tres fases que conlleva esta metodologia se decriben de la siguiente forma:

1. Especulaciéon

La idea en esta fase es establecer los objetivos generales del proyecto y se
identifican los requisitos iniciales. Se centra en la comprensién de alto nivel
de lo que se necesita lograr y cémo se podria hacer. Se realizan las siguientes
actividades:

» Identificacion de las metas del proyecto.
» Identificacion de los stakeholders (partes interesadas) y sus necesidades.

» Establecimiento de una visién inicial del producto o sistema.

2. Colaboracion

Su objetivo en esta fase se enfoca en el desarrollo iterativo del software y la co-
laboracién continua con los stakeholders, incluido el cliente. Se crean versiones
incrementales del software y se recopila retroalimentacion para realizar ajustes
y mejoras continuas. Para completar esta fase se desarrollan las actividades:

20



PARTE 4. METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Desarrollo iterativo del software en ciclos cortos.

Colaboracion estrecha con el cliente y otros stakeholders.

Realizacion de pruebas y validacion constante.

Ajustes y cambios basados en la retroalimentacion y la experiencia acu-
mulada.

3. Aprendizaje

La fase de Aprendizaje se enfoca en aprender de la experiencia acumulada
durante las fases anteriores y aplicar ese conocimiento para mejorar el proceso
y el producto. Se evaliian los resultados y se toman decisiones informadas para
continuar el desarrollo y en ella se realizan las siguientes actividades:

» Evaluacion de las versiones del software.
» Andlisis de la retroalimentacién de los usuarios y stakeholders.
= Reflexiéon sobre lo que funcioné y lo que no funcioné en el proyecto.

= Toma de decisiones sobre el rumbo futuro del proyecto.

3
METODOLOGIA WATERFALL O CASCADA

Laoyan [13], menciona que el modelo en cascada es un método de gestion de
proyectos dividido en diferentes fases, donde cada nueva fase comienza una vez
completada la fase anterior. Este enfoque se origin6 en industrias como la ma-
nufactura y la construccion, donde el cumplimiento de hitos era fundamental
para el progreso del proceso de produccion. Por ejemplo, al construir una casa,
se deben colocar los cimientos antes de erigir las paredes. Normalmente, un
modelo en cascada se representa visualmente mediante un diagrama de flujo
o diagrama de Gantt. Esto se llama ’en cascada’ porque cada tarea continta
secuencialmente la siguiente.

En esta metodologia las fases del ciclo de vida se basan en los siguientes puntos
segin [13], tal como se muestra en la Figura 3.
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Figura 3 Metodologia Waterfall [5].
1. Fase de requerimientos

Es el proceso de planificaciéon inicial en el que los miembros del equipo retinen
toda la informacién posible para garantizar el éxito del proyecto. Como las
tareas de este método dependen de los pasos anteriores, hay que prever todo en
detalle antes de empezar con la siguiente etapa. Este proceso de planificacion
es una etapa crucial de la metodologia en cascada y por ese motivo, la mayor
parte del tiempo del proyecto se dedica a la planificacion.

2. Etapa de diseno del sistema

En un proceso de desarrollo de software, la fase de diseno implica que el equipo
que trabajara en el proyecto especifique qué hardware usard, ademas de los
lenguajes de programacion y la interfaz de usuario.

3. Etapa de implementacion

Esta es la fase en que todo entra en accidon. Segin los documentos de re-
querimientos del paso uno y del proceso de disenio del sistema del paso 2, el
equipo inicia un proceso de desarrollo pleno para elaborar el software que se ha
previsto tanto en la fase de requerimientos como en la de disefio del sistema.
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4. Etapa de pruebas

En esta etapa del método watertfall, el equipo de Desarrollo entrega el proyecto
al equipo de Calidad para que realice las pruebas pertinentes. Los ‘QA testers’
buscan cualquier error que deba repararse antes de la implementacion del
proyecto.

5. Fase de desarrollo

En los proyectos de desarrollo, esta es la etapa en la que se implementa el
software para los usuarios finales. En otros casos, es el momento en que se
lanza el entregable definitivo a los clientes finales.

6. Fase de mantenimiento

Una vez que el proyecto se ha lanzado para su implementacién, puede haber
instancias en las que se descubra algiin error nuevo o en las que sea necesario
realizar alguna actualizacion del software. A esto se lo conoce como fase de
mantenimiento y es muy comun, en el desarrollo de software, que el trabajo
de esta etapa sea continuo.

4
SCRUM

Martins [13] define Scrum como un marco 4gil que permite a las personas resol-
ver problemas adaptativos complejos mientras entregan productos de manera
eficiente y creativa para maximizar el valor. Es esencialmente un método que
promueve la colaboraciéon entre equipos y promueve la ejecucién eficiente del
trabajo. Este enfoque proporciona un conjunto de valores, roles y pautas que
guian a los equipos enfocados en la mejora iterativa y continua de proyectos
complejos. En particular, Scrum utiliza equipos pequenios y multidisciplina-
rios para trabajar y centrarse en ciclos de iteracion centrados en el cliente
para lograr una creaciéon incremental de productos.

Una manera mas grafica de entender la metodologia es observando la Figura
4.
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Figura 4 Metodologia SCRUM [8].

Martins (2023) menciona que las fases del ciclo de vida de esta metodologia
se centran en lo siguiente:

1. Sprint planning

La planificacion del sprint es la primera fase de SCRUM donde se describe qué
tareas se asignan a cada miembro del grupo de trabajo, asi como el tiempo
que necesita para concluirse.

2. Scrum team meeting

Son sesiones diarias y cortas que realizan los equipos de trabajo para evaluar
el trabajo realizado, el que se va a abordar en el dia y qué problemas se han
presentado o se intuye que se van a presentar.
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3. Backlog refinement

Es un repaso de las tareas y su evolucion por parte del Product Owner con
el fin de evaluar el tiempo y esfuerzo empleado en cada tarea y para resolver
cualquier inconveniente encontrado en el camino.

4. Sprint Review

Son reuniones donde participa también el cliente, y que tienen como objetivo
mostrar los resultados obtenidos. La presencia del cliente es fundamental para
conseguir un feedback real y de calidad y para crear una relacién mas cercana
y productiva.

5. Retrospective

Es una reuniéon final tras concluir el proyecto donde se revisa todo lo que
ha ocurrido durante el sprint (qué se hizo bien y qué se hizo mal, y cuales
fueron las principales dificultades a las que hubo que enfrentarse). El objetivo
es adquirir conocimientos para mejorar en futuros proyectos.

5
EXTREME PROGRAMMING (XP)

Raeburn [23] define Extreme Programming (XP) como una metodologia agil
de gestion de proyectos que se centra en la velocidad y la simplicidad con ciclos
de desarrollo cortos y con menos documentacion. Fue creada en los anos de
1990 por Kent Beck cuando desarrollaba un sistema de software de némina
para Chrysler, llamado Proyecto C3 con el fin de poder cambiar el c6digo en
un proyecto de desarrollo.

Al igual que otras metodologias dgiles, la programacién extrema es un método
de desarrollo de software dividido en sprints de trabajo. Estas metodologias si-
guen un proceso iterativo, en el que se completa y revisa al final de cada sprint,
mejorandolo para adaptarlo a los requisitos cambiantes y lograr el objetivo de
cada historia del usuario. Al igual que otros métodos agiles, el diseno de la
programacion extrema esta especializado para que los programadores atiendan
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las solicitudes de los clientes, adaptarse y realizar cambios en tiempo real. Sin
embargo, esta metodologia es mas disciplinada; realiza revisiones de cédigo
frecuentes y pruebas unitarias para realizar cambios rapidamente. Ademas, es
muy creativa y colaborativa, ya que promueve el trabajo en equipo durante
todas las etapas de desarrollo.

La metodologia puede variar segiin el autor, pero son los valores los que rigen
esta metodologia. En este proyecto se tomo el proceso como en la Figura 5.

Metodologia XP o Programacion Extrema

Historias de usuario Dise_ﬁo simple

Valores Planificacion - Disefio Tarjetas QRC

Criterios de adaptacién Prototipos
Plan de iteracion

Programacion

Lanzamiento — Pruebas — Codificacién Redisefio

. Pruebas unitarias
Incremento del Pruebas de adaptacion Redireccion continua

software

Binnaps

Figura 5 Metodologia XP [30]

Mancuzo [23] describe las fases del ciclo de vida como:

1. Planificacion

En esta etapa, se identificaran las historias de usuario. Estas son tarjetas don-
de se detallan las funcionalidades especificas del software a desarrollar. A esta
ficha se le recomienda asignar un nimero y un titulo, ademas se especifican las
personas responsables de realizar cada funcion. Las historias de usuario son
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determinadas segtn las necesidades del cliente. Cada historia, o bien, funcion
de usuario se divide segin su prioridad y es dividida en versiones. Este pro-
ceso es revisado y valorado cada dos semanas, aproximadamente, ademas de
completar las entregas es necesario que el cliente examine dicha entrega.

2. Diseno

En esta fase, se planifica el tipo de programacién que se llevarda a cabo y se
extienden las sesiones siendo al menos una sesién colaborativa para pasar a
la siguiente fase donde se valora y evaliia un prototipo con el objetivo de que
siempre sea un cédigo sencillo y con un flujo 6ptimo para qué hacer funcionar
correctamente la historia del cliente, ademas considerando mucho la experien-
cia de este.

3. Codificaciéon

En esta etapa comienza la programacion general, es decir, es una fase donde se
realiza la codificacion. Normalmente este proceso se lleva a cabo por parejas
programando en una sesion colaborativa. El objetivo es obtener un cédigo de
propiedad colectiva, es decir, se busca evitar la personalizaciéon de cédigos por
un solo programador y que todo el equipo avance de forma simultanea y con
el conocimiento del progreso.

4. Lanzamiento

Esta es la fase final donde se entrega al cliente, siendo esta la que garantiza que
las fases anteriores fueron realizadas con éxito, ademas de que el cliente al ser
parte del equipo tiene la certeza de que el proyecto fue culminado exitosamente.
Esto quiere decir, que supero todas las pruebas que se realizaron en continuas
ocasiones.

El analisis y comprensién de diversas metodologias agiles de desarrollo de soft-
ware son fundamentales para tomar una decision informada al seleccionar la
metodologia méas adecuada para un proyecto. Es crucial considerar las caracte-
risticas de cada enfoque y alinearlas con el contexto especifico y los requisitos
del proyecto.
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6
METODOLOGIA ELEGIDA PARA EL PROYECTO

El elegir una metodologia correctamente es importante para el desarrollo de
cualquier proyecto, ya que con base en esta se llevara a cabo el proceso, en cual-
quier caso en necesario realizar un analisis de los requerimientos, los recursos,
objetivos y metas que se desean lograr, para este caso, dado las circunstancias
se opto por usar una metodologia agil, que permitiera el rapido desarrollo del
proyecto y al cual se le pudieran hacer cambios cuando sea necesario. Con el
contexto ya mencionado se decidié usar la Metodologia XP.

La razon de esta decisiéon se basa principalmente en que las caracteristicas
de la metodologia se adaptan al contexto de desarrollo de este proyecto. La
metodologia XP esta principalmente orientada para desarrollos informaticos
que cuentan con un tiempo corto para su desarrollo, donde se requiere pro-
gramar en conjunto a la asesoria del cliente o usuario final, ademés de tener
la posibilidad de realizar cambios necesarios segiin sea el caso.

En general, las metodologias agiles funcionan bien para este tipo de proyec-
tos, pero cada una ofrece distintas ventajas y se adapta a diferentes tipos
de proyectos y equipos. La decision de qué metodologia utilizar depende de
las caracteristicas y necesidades especificas del proyecto. Esto se muestra en
la Tabla CAPITULO 1.1 que destaca las principales caracteristicas de cada
metodologia, la cual se utiliz6 como base para seleccionar la mas adecuada.

Con estas premisas, la metodologia XP es idonea para el desarrollo de este
proyecto, contando con un equipo pequeno y tiempo limitado para el desarrollo
de este proyecto, considerando que se cuenta con un usuario final que dara el
seguimiento necesario durante todo el proceso.

28



PARTE 4. METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Caracteristicas

ASD

Waterfall

Scrum

Iteraciones rapidas

\

aE

Planificacion detallada
inicial

v

Adaptacién al cambio

Colaboracion cercana con
el cliente

Mejora continua

Enfoque en la calidad del
software

Entrega frecuente de ver-
siones funcionales

Flexibilidad en los reque-
rimientos

Revision y retroalimenta-
cion constante

NN NESEEENEN

NN NN ERSAS

Adecuada para proyectos
con tiempo limitado

NEEEN NN EEENENEEENEN

Tabla CAPITULO 1.1 Comparacién de Metodologfas Agiles
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CAPITULO =

Estado del arte

En la actualidad hay diversas alternativas con las que se pueden realizar biis-
quedas y obtener informacién sobre las caracteristicas de la poblacién, asi
como de los negocios que existen en México, principalmente las herramien-
tas que provee INEGI para poder obtener esta informacién, que si bien, son
plataformas y herramientas que tienen la informacion de manera gratuita, no
siempre se puede obtener de una manera rapida. Hay empresas que se dedican
a proporcionar informacion sobre aspectos demograficos y unidades de nego-
cio mediante sus herramientas y servicios. Muchas de las herramientas brindan
informacion que no siempre es necesaria, ademas de que requieren de un pago
para usarse.

Segun el caso y las necesidades que se tengan, se elige la plataforma y herra-
mientas que mejor se adapten, cada una cuenta con sus ventajas y desventajas
que facilitan o dificultan esta tarea.

Parte 1

INEGI

Para cualquier organizacion, institucién o en este caso, pais, es necesario te-
ner un registro histérico de informacion relevante para la toma de decisiones
actuales o futuras. Todas las naciones necesitan tener conocimientos de infor-
maciéon estadistica y geografica de su pais. México no fue la excepcion por lo
que 25 de enero de 1983 el Gobierno Federal creé el Instituto Nacional de Es-
tadistica, Geografia e Informatica (INEGI), para ser el encargado de coordinar
dicha informacién estadistica y geografica de su poblacion.
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INEGI [6], menciona en su sitio web que son un organismo piblico y auténo-
mo encargado de coordinar el Sistema Nacional de Informacién Estadistica y
Geografica, ademas de recibir y difundir datos del territorio, los recursos, la
poblacién y economia de México. Actualmente se encuentra estructurada por
la Direccion General de Estadistica, la Direccion General de Geografia, la Di-
recciéon General de Politica Informética y la Direccién General de Integracion
y Analisis de la Informacién.

Desde su creacion los procesos ejecutados dentro de la organizacion han cam-
biado con respecto a la actualidad, todo esto gracias al avance tecnologico y
la integracion de sistemas informaticos que ayudan a automatizar y sistema-
tizar algunos procesos, entre ellos la divulgacion de datos demograficos y de
establecimientos al publico en general desarrollando y creando herramientas
tecnologicas capaces de presentar esta informacion [6].

En la actualidad las personas pueden acceder a herramientas proporcionadas
por INEGI, con las que se puede obtener informacién de datos demograficos,
economicos y de otros datos estaticos y geograficos, cada una con su propo-
sito en especifico. Estas herramientas van de paginas web hasta aplicaciones
moviles:

Sitio web de INEGI: Este sitio es el contenedor principal de informacion, ya
que cuenta con links y vinculos a secciones o paginas dedicadas a temas en
especifico, ademas de ser la raiz de las herramientas que proporciona INEGI.

El sitio web estd formado por un catdlogo de opciones (véase la Figura 6
Vista general de la plataforma de INEGI) y diversas secciones que envian a
apartados para buscar y mostrar informacién de datos estadisticos, geograficos,
econémicos, meteorologicos, entre otros. Asi mismo, se encuentran las secciones
para consultar los datos de los establecimientos y los datos demograficos.

Cada ventana especializada cuenta con ciertos filtros y algunas posibilidades
de consulta delimitada tnicamente por los mismos, es decir, no permite al
cien por ciento obtener una consulta especializada y rapida, es necesario saber
moverse entre la pagina y los filtros para obtener los resultados éptimos que
se desean al realizar una busqueda.
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Figura 6 Vista general de la plataforma de INEGI.

Pagina web DENUE: Esta pagina forma parte de los servicios de INEGI siendo
un apartado especializado para los datos de los establecimientos y actividades
econémicas dentro del pais. En esta presentacién se proporciona un mapa
digital, como se puede observar en la Figura 7, con el cual se pueden visualizar
las unidades de negocio del pais y sus actividades econémicas, asi como algunos
detalles de cada establecimiento.

Cuenta con filtros y secciones para realizar buisquedas, pero si se desea realizar
una busqueda es necesario conocer y saber usar cada apartado, debido a que
no es muy intuitivo.
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Figura 7 Vista general de la plataforma de DENUE.

Parte 2

Aplicacion México en cifras

Esta aplicacion para celulares ofrece informacion estadistica a nivel nacional,
por entidad federativa y municipio, mas en especifico de los datos demograficos
de un area geografica, su interfaz se aprecia como en la Figura 8 App México
en cifras. Es como acceder a un apartado del sitio completo de INEGI, para
consultar los indices de todo el pais.

En conclusion, este conjunto de herramientas que proporciona INEGI permite
a sus usuarios realizar consultas de distintos tipos y temas, como principales
los datos demograficos y de los establecimientos en México, claramente de
forma separada y no integrada en un mismo lugar. Esto genera la necesidad
de saber manejar cada herramienta, de tal forma que permita realizar una
busqueda especializada y efectiva para poder obtener la informacion deseada,
haciendo este proceso mas tardado y laborioso.
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México en Cifras
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Figura 8 App México en Cifras.

Parte 3

Google Maps

Google Maps es la aplicacion multiplataforma desarrollada por Google que
proporciona a sus usuarios una gran variedad de herramientas y funciones
relacionadas con mapas y ubicaciones, ademas de brindar ayuda para navegar,
explorar y obtener informacion de lugares y establecimientos de todo el mundo
[10].

Lazalde [15] hace mencién de que sus creadores fueron Lars Rasmussen y
Jens Rasmussen, junto a los australianos Noel Gordon y Stephen Ma, quienes
cofundaron Where 2 Technologies; una nueva empresa que trabajaba en el
mapeo en Sidney, Australia. Posteriormente Google compraria esta compaiiia
en octubre de 2004 para crear lo que hoy se conoce como Google Maps.
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Actualmente Google Maps puede mostrar al usuario informaciéon sobre los
lugares de interés, segin dénde se realice la buisqueda y el contenido de esta.
Se pueden explorar ubicaciones y rutas, asi mismo los usuarios podran ver
contenido proporcionado por otros usuarios, como opiniones y fotografias.

Todo esto gracias a que la aplicacién cuenta con un mapa digital (como se ve
en la Figura 9 Vista general de Google Maps) que muestra establecimientos,
lugares, vialidades y ubicaciones, también cuenta con otras funciones enfoca-
das a la exploracién y navegacién, mismas que permiten consultar y obtener
cierta informacion especifica sobre establecimientos, es decir, la informacion
que podemos extraer de este tipo de consulta se limita al nombre, ubicacion,
direccion, horarios, resenas y galeria; por lo que si se desea conocer algin otro
tipo de informacién no sera posible.

E B W

=

iudld de
Mixicn

(4]

Figura g Vista general de Google Maps.

Esta aplicacion solo permite encontrar informaciéon de establecimientos y no
permite realizar busquedas relacionadas con datos demograficos especificos.
Los datos de los establecimientos que proporciona estan limitados a los ne-
gocios cuyos duenos se hayan registrado en Google Bussines, haber sido re-
gistrados por parte del equipo de Google Bussines o ser muy mencionado o
representativo de alguna zona o lugar.
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En conclusion, esta aplicacion es buena si se desea hacer una consulta o bis-
queda de establecimientos limitados, ya que como se mencion6 anteriormente
presenta la desventaja de estar mas especializada y enfocada en rutas, ubica-
ciones, recomendaciones y experiencias de los usuarios en los establecimientos.
Como tal solo se puede ubicar el establecimiento y conocer los establecimientos
similares.

Parte 4

Plataforma Digital SEMRUSH

Semrush [27] sefiala en su sitio web que: Es la plataforma SaaS de gestién
de visibilidad online y marketing de contenido, fue creada en 2008, empe-
zando como un grupo pequeno de expertos SEO y profesionales de I'T. Doce
afios mas tarde, ha evolucionado en una plataforma poderosa que ayuda a los
profesionales de marketing de todo el mundo con la visibilidad online de sus
negocios.

Proporcionan un software que ayuda a las empresas de todos los tamanos
e industrias a optimizar su visibilidad en los canales clave y crear contenido
atractivo para sus usuarios [27]. Ademaés de este software también proporciona
una serie de herramientas extras como se muestra en la Figura 10, donde
se encuentra el listado completo de las herramientas que proporciona esta
plataforma.
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Figura 10 Semrush.

Esta plataforma tiene una seccién que integra 3 funciones especializadas para
conocer a la competencia que son orientadas principalmente a la web, como lo
son:

1. Traffic Analytics.
2. Investigacion organica.
3. Investigacion de publicidad y social media Tracker.

Estas funciones permiten conocer a la competencia y las claves de su presencia
online, por lo que como tal no brinda informacion especifica de los estableci-
mientos si es que se desea buscar dicha informacion. Es més que nada un apoyo
para los establecimientos que se encuentran activos en los entornos online, por
ejemplo, las redes sociales y las tendencias del momento.

Otra de sus secciones es la herramienta de analisis de mercado que cuenta con
Market Explorer, permite al usuario establecer las posiciones en el mercado con
el Cuadrante de crecimiento de Semrush; conociendo el tamano del mercado
y su potencial, los principales participantes, su cuota de mercado online y las
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estrategias de generacion de trafico con los informes del Market Explorer de
Semrush. En otras palabras, permite acceder a datos como la cantidad total de
visitantes que tienen competidores, de donde provienen esos visitantes, cuantos
de ellos abandonan rapidamente el sitio (porcentaje de rebote), cuanto tiempo
pasan en las paginas de los sitios, los cuales no son datos demograficos sino el
comportamiento de los consumidores.

En conclusion, esta herramienta permite obtener informacion de los estableci-
mientos, pero mas enfocado a establecimientos con gran presencia en internet,
esto ocasiona que el Investigador no pueda consultar datos demograficos y de
los establecimientos de aquellos que no tienen presencia en linea. Ademas de
que esta informacién es mas util en otros tipos de estrategias que necesita el
Investigador.

Parte 5

Analisis

Una vez analizadas las alternativas y herramientas que actualmente nos permi-
ten realizar consultas y obtener informacion de datos demograficos y unidades
de negocio, se puede realizar una comparacién de estas basadas en sus carac-
teristicas y brindar una comparativa mas clara con la aplicacién desarrollada
en este proyecto.

Los puntos clave que se tomaron en cuenta para la comparativa son:
= Ampliamente utilizado en andlisis numérico:

Son comunmente utilizadas en aplicaciones que involucran andlisis numé-
rico, que es un campo de las matematicas y la informatica que se enfoca
en el procesamiento de datos numeéricos y célculos.

» Informacién clara: Muchas de las plataformas y herramientas actualmente
disponibles contienen una gran cantidad de informacion, que en algunos
casos dificulta la comprensién de la informacion, asi como la forma en que
representan dicha informacion.
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» Gratuito: Es necesario realizar un pago para poder realizar las consultas,

aunque no son muchas las alternativas de pago, existe esa posibilidad de
tener que realizar esa inversion para obtener la informacion que quizéas no
es la que se desea obtener.

» Consultas especializadas: Permiten al usuario poder obtener la informa-

ciéon unicamente deseada, a qué nivel permiten realizar ese tipo de con-
sultas y de qué manera se pueden obtener éstos datos.

» Datos demograficos y de unidades de negocio: Permite al usuario obte-

ner informacion de datos demograficos y de unidades de negocio, conocer
algunas de las caracteristicas de la poblacion, brinda esa informacion de
una manera clara y que permita obtener los datos que se requieren.

» Esintuitiva y amigable para el usuario: Una plataforma que no es amigable

ni intuitiva con el usuario dificulta la tarea de interactuar y manipularla,
lo que genera que se destine tiempo de para aprender su funcionamiento
y, ahora si, poder hacer uso de la plataforma.

Como resumen, se muestra a continuacion un cuadro comparativo de las apli-
caciones antes mencionadas con sus respectivas caracteristicas, haciendo una
calificacion breve con las caracteristicas que si cumplen y las que no cumplen.

Caracteristicas | INEGI | DENUE | Google Maps | Semrush | Proyecto

Informacion v v v
clara

Gratuito v v v

pecializadas

v
Consultas  es- v v v v
v

Datos  demo- v v
graficos y de
unidades de
negocio

Intuitiva y ami- v v v
gable para el
usuario
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CAPITULO 3

Desarrollo de la aplicaciéon

El seleccionar una metodologia de desarrollo idénea basada en el contexto
del proyecto, es una decisiéon muy importante, ya que serd el camino para el
desarrollo de un buen proyecto. Para este proyecto, como se mencion6 en el
Capitulo 1, se emplea la metodologia XP. La metodologia XP, al ser una me-
todologia agil, usa sprints de trabajo, o bien, iteraciones del proyecto. Durante
cada iteraciéon se tratan las historias de usuario, asi como las diferentes etapas
de la metodologia.

El siguiente capitulo desglosa las iteraciones que se realizaron y la metodolo-
gia aplicada a dichas iteraciones, ya que, al contar con un usuario final que
diera acompanamiento a todo el proceso de desarrollo, podria haber cambios
y nuevas historias de usuario en alguna parte del proceso.

Parte 1

Planificacion

Esta etapa es fundamental para cualquier proyecto, en esta se debe realizar
un muy buen analisis para garantizar el correcto desarrollo y la obtencién de
buenos resultados. Esto se logra mediante 3 vertientes:

» El primer enfocado al andlisis y entendimiento de los requerimientos del
usuario, sobre todo hacer hincapié en las historias de usuario, se tiene que
entender e identificar las necesidades del usuario final.

» El segundo enfocado a los requerimientos y alcances con los que cuenta
el equipo de desarrollo, para establecer y definir las limitaciones y restric-
ciones técnicas que se tiene, es decir, no prometer cosas que no se pueden
alcanzar, ademas de identificar las prioridades y fechas de entrega.
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PARTE 1. PLANIFICACION

» Por 1ultimo, el tercero que se encarga de planear la ejecucion de los sprints,
asi como se menciona en un principio, se realizan las iteraciones necesarias
para el cumplimiento de las historias de usuario.

1

ANALISIS DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

Esta etapa se centra en analizar e identificar las funciones principales que
tendra la aplicaciéon web, asi como establecer las historias de usuario. Estas se
desglosan a continuacion:

1. Realizar consultas de datos demograficos

Permitir a los usuarios consultar informacién sobre ciertos datos demograficos,
o bien, indicadores. Estas consultas deben poder hacerse de manera facil e
intuitiva para el usuario, con formulario sencillo que permite especificar los
datos que se quieran consultar. Las consultas pueden realizarse de manera
general o particular, es decir, de una zona geografica en especifico o no.

2. Realizar consultas de informacién sobre unidades de negocio

Los usuarios pueden obtener la informacién mas relevante de las unidades de
negocio, gracias a dos formularios pequenos y un mapa interactivo que facilita
la busqueda de informacién. Con esta historia se puede obtener informacion
como la cantidad de personas con las que cuenta el negocio, su ubicacién y
direccion, el giro, tipo de negocio, su nombre y su representacién en el mapa.

3. Mostrar la informacién de manera grafica

Con respecto a la forma en que se presentan los resultados de las consultas,
hay dos formas en que la aplicacién las presenta, para los datos demograficos
se presenta la informacion con una tabla y una grafica, el usuario puede decidir
de qué manera ver la informacion, para cuestiones de las unidades de negocio
se presenta con un mapa y una tabla con la informacion de estas. Con esto se
pretende que los usuarios entiendan mejor los resultados de sus consultas.
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4. Calcular el nimero de personas aproximadas con cierta edad

Esta funcién tiene como objetivo optimizar y automatizar esta actividad, ya
que como tal no existe una herramienta que permita obtener un nimero apro-
ximado de personas con una edad en especifico o un rango de edad, esto se
hace mediante los datos que proporciona INEGI en conjunto con un célculo
probabilistico para la obtencién de este niimero. Este dato se obtiene de una
cierta zona geografica mediante el uso de un formulario amigable y pequeno
para el usuario.

5. Obtener la presencia del mercado aproximado

La aplicaciéon web permite, mediante el uso de un formulario intuitivo que
muestra los estados, municipios de México y actividades econémicas dispo-
nibles para obtener las unidades de negocio que se dedican a la actividad
econdmica seleccionada en la zona geografica indicada que se desea obtener.
Esto se presenta con una tabla que muestra el resultado de esta consulta.

6. Exportar la informaciéon obtenida en formato XLSX

La herramienta tiene la posibilidad de exportar toda la informaciéon obtenida
de las consultas que son mostradas en tablas, de generar un archivo descar-
gable en formato XLSX, por si se requiere obtener esa informacion y tenerla
disponible en un archivo descargable.

2

REQUERIMIENTOS DEL EQUIPO DE TRABAJO

En esta etapa se realiza un andlisis de la factibilidad y viabilidad con la que
cuenta el proyecto, evaluando las historias de usuario, acordando fechas de
entrega, recursos disponibles, para establecer expectativas realistas. Ademaés
de identificar y asignar la respectiva prioridad entre las funciones con las que
cuenta la aplicacion.
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1. Identificar las historias de usuario mas importantes

Revisa a detalle todas las historias de usuario, para obtener las que son mas
importantes y que seran el nicleo de la aplicacién web. Con esto se sabra el
objetivo principal de la aplicacion.

2. Clasificar las funcionalidades

Son 3 categorias con las que cuenta la aplicacion web, que detonan las carac-
teristicas de la misma. Con estas se fijan objetivos y las posibles iteraciones
con las que cuenta cada categoria.

3. Priorizar funcionalidades

Ya que se conocen las historias de usuario, se realiza un analisis para saber a
qué funcionalidad se le darda mas importancia, ya que unas son el nticleo de la
aplicacion y otras son funcionalidades extras que ayudan a las funcionalidades
principales.

4. Acordar fechas de entrega

Después de todo lo anterior, ya se pueden definir unas fechas tentativas para
la entrega de las funciones de la aplicacion. Ademas de asignar los tiempos
para cada iteracién con respecto a sus funcionalidades.

3
IDENTIFICACION DE ITERACIONES

Para este proyecto se establecieron 4 sprints, cada uno categorizado segiun las
historias de usuario.
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1. Sprint 1

En este sprint esta enfocado en la consulta y busqueda de los datos demogra-
ficos y de los establecimientos en una cierta zona geogréfica, se establecen y
delimitan las funciones que tendra cada apartado y las caracteristicas de cada
uno.

Historias:
= Obtener la informacion proporcionada por INEGI.
= Mostrar la informaciéon de datos posibles para realizar la consulta.
= Crear un filtro para obtener los indicadores para cada consulta.
= Realizar la consulta del usuario.
» Extraer y procesar la informacién de la consulta.
= Mostrar mediante una grafica y una tabla los resultados de la consulta.
= Obtener la informacion proporcionada por INEGI.
= Mostrar las posibles consultas que se pueden realizar.
» Realizar la consulta que el usuario indique.

s Mostrar mediante una tabla los resultados de la consulta.

2. Sprint 2
En este sprint se enfoca en el apartado del aspecto mercadolégico del proyecto,
donde se desarrollan las funciones enfocadas a esa drea en especifico.
Historias:

» Encontrar un niimero de personas de rango de edad especifico.

= Presencia de mercados aproximada segun la actividad economica.
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3. Sprint 3

Este ultimo sprint de desarrollo para la entrega final se destindé a realizar
pruebas con usuarios finales, estudiantes de la licenciatura de mercadotecnia y
la empresa Creare Club, realizando ejercicios practicos aplicados a las posibles
necesidades y situaciones donde se requiere consultar informacién de datos
demograficos, extraer informaciéon de las unidades de negocio en México e
informacion mas detallada de las actividades que realiza, buscando conocer su
experiencia como usuario final y buscar su aceptacion.

Historias:
= Mejoras en la interfaz de usuario para una experiencia mas intuitiva

= Obtener retroalimentacién de los usuarios y realizar ajustes finales.

4. Sprint 4
Este ultimo sprint esta destinado a las futuras iteraciones y sus mejoras dete-
catadas en el transcurso del proyecto.

» Continuar mejorando la experiencia de usuario

» Extender el catalogo de informacion disponible para las consultas.

= Crear apartado para funciones de mercadotecnia mas avanzadas.

Parte 2

Diseno

Esta etapa se enfoca en la preparacion inicial de toda la aplicacion web, las
tecnologias a utilizar, frameworks, el lenguaje de programacion, la manera en
que se desplego, arquitectura y en general el desarrollo de la base y preparativo
de toda la aplicacion web.

Se hace la creacion del proyecto y todo el entorno que se necesita para empezar
a ser desarrollado, por lo que se realizan las siguientes actividades:
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s Crear un repositorio en GitHub para tener un control de versiones: Pri-
meramente, se prepara el gestor de versiones, que sera el que almacena y
controla las actualizaciones a la aplicacion web durante cada sprint.

= Conectar el entorno de Versel con el proyecto en GitHub: Gracias a la
sinergia e integracién que tienen Github con la plataforma de deploy Ver-
cel es necesario realizar una vinculacion entre estas, para que los procesos
de Integracion Continua (CI) permitan visualizar la aplicacion web y sus
respectivas actualizaciones en un entorno de produccion.

= Crear logo y elementos visuales para el proyecto: Todo proyecto necesita
elementos multimedia para dar identidad y a su vez integrar elementos
graficos como logos y elementos visuales para la interfaz de usuario.

SPRINT 1 - BASE DE LA APLICACION WEB

Este proyecto tiene como base el framework de Next.js, haciendo uso de la
libreria de React y sus funciones, agregandole a la misma la Libreria de diseno
MUI desing para la creacion de las interfaces de usuario. Se usan los servicios
de las plataformas de GitHub y de Vercel para dar alojamiento al proyecto y
poder ser visualizado.

1. Componentes y médulos

Se disefian los componentes como "NavBar", "Footerz Cards de navegacion'.

= NavBar: Esta parte contiene botones e hipervinculos que serviran para
navegar dentro de toda la aplicaciéon, ademés de un botén principal con
el que se regresara al inicio desde cualquier parte del proyecto.

= Footer: Este componente estd de manera estatica en todo el proyecto, sera
la parte inferior de todas las ventanas del proyecto y contendra ademas
los logos que forman parte del proyecto.

» Cards de navegacion: Este componente es una card que contendra un
titulo dependiendo de a donde navegara, un texto informativo de lo que
se hace en ese apartado y por ultimo un boton de navegacion.

47



PARTE 2. DISENO
2. Interfaz de usuario

Se cred una ventana que es el panel principal, donde se colocan un menu de
navegacion en la parte superior de la pantalla, agregando detalles que le dan
identidad al proyecto, integrara 3 cards que seran otra forma de navegar dentro
de las ventanas principales del proyecto.

Diseno de las ventanas tipo wireframe para el menu principal en la Figura 11

Aplicacién integral para consulta de establecimientos y datos demograficos de
Mexico.

Card Card Card

T

Footer

Figura 11 Diseno wireframe del menii.
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SPRINT 2 - DEMOGRAFICOS Y UNIDADES DE
NEGOCIO

Estas ventanas se desarrollan con el marco de la liberia de React y asi mismo
la implementacién de los componentes de MUI desing Ademés de implemen-
tar y usar el framework de Next.js para realizar hacer uso de microservicios
encargados de extraer, procesar y enviar la informacién necesaria para pre-
sentar la informacion de la consulta, haciendo uso de las funciones de next.js
para implementar funciones de servidor junto a las funciones de cliente en esta
venta.

3. Componentes y médulos

Disenar componentes como "Formulario de consulta', "Filtro de indicadores',
"Tabla de presentacion de datos", "Grafica de presentacién de datos', "Mapa
de unidades de negocio", "Tabla de establecimientos".

» Formulario de consulta: Contiene los elementos Input como Selects y Text-
Fields que muestran los datos que seran parte de la consulta, es decir, los
estados, los municipios de esos estados, el tipo de dato, la unidad de medi-
da, el género y por ultimo los indicadores que son los datos que se pueden
consultar.

» Filtro de indicadores: Integrado por 3 Inputs del formulario, relacionados
mediante una funcién que detecta los datos que indico el usuario para
posteriormente filtrar los indicadores disponibles para cada caso.

= Tabla de presentacion de datos: Tabla que mostrara al usuario la infor-
macion resultante de su consulta ademas de ser dependiente de la funcién
que realiza la consulta al EndPoint y retorna la informaciéon para poder
ser visualizada.

» Gréfica de presentacion de datos: Componente que como la tabla permite
al usuario visualizar los resultados de su consulta.

= Mapa de establecimientos: Mapa en el que se resaltara mediante iconos en
el mapa, las ubicaciones de las unidades de negocio y del punto de partida
de la busqueda.
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= Tabla de establecimientos: Es una tabla en la que se presentan los datos
de los establecimientos traidos de INEGI, esta tabla tiene las columnas
pertinentes para cada tipo de consulta.

4. Interfaz de usuario

Se crearon cuatro ventanas con un formulario destinado a recabar la informa-
cion del usuario que sera clave para realizar su consulta, se dividen en una
ventana para datos demograficos y las restantes para los datos de las unidades
de negocio segun la consulta del usuario, ademas de que por medio de un gra-
fico y una tabla se presentan los resultados de la consulta segtn sea el caso,
asi como se muestra en la Figura 12 y la Figura 13.

Diseno de las ventanas tipo wireframe:

Consulta de datos Demograficos

[ Estado ] [ Municiplo ]

—,

Tipo de Dato ] [ Unidad de Medida ] [ Genero J

[ indicador ]

Grafica Tabla

Figura 12 Disefio wireframe de la ventana de datos demogréficos.
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Consulta Establecimientos a la Redonda

[ Clave ] [ Kilometros

[ Usar mi Ubicacidn ]

ra I
Mapa

L A

Ver tabla |

Figura 13 Diseno wireframe de la ventana de unidades de negocio a la redonda.

SPRINT 3 - INFORMACION DEL MERCADO

Disenar componentes como "Formulario de consulta', "Sliders de rango de
edad", "Lista desplegable de actividades econémicas’, "Mapa de establecimien-
tos", "Tabla de establecimientos".

5. Componentes y médulos

Disenar componentes como "Formulario de consulta', "Filtro de indicadores",
"Tabla de presentacion de datos”, "Grafica de presentacion de datos', "Mapa
de unidades de negocio", "Tabla de establecimientos".

= Formulario de consulta: Esta parte contiene los elementos Input como
Selects y TextFields que muestran los datos que seran parte de la consulta,
es decir, los estados, los municipios de esos estados y en algunos casos el
género.

» Sliders de rango de edad: Elementos graficos para facilitar la seleccion del
rango de edad que se desea buscar el nimero de personas.
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» Lista desplegable de actividades econdémicas: Lista que contendra los sec-
tores, subsectores, ramas y clases de las actividades econémicas, con la
posibilidad de seleccionar una de estas para realizar la consulta corres-
pondiente.

= Mapa de establecimientos: Este serd un mapa en el que se resaltara me-
diante iconos en el mapa, las ubicaciones de los establecimientos y del
punto de partida de la busqueda.

= Tabla de establecimientos: Es una tabla en la que se presentan los datos
de los establecimientos traidos de INEGI, esta tabla tiene las columnas
pertinentes para cada tipo de consulta.

6. Interfaz de usuario

Se crearon 3 ventanas, siendo la primera el menu para pasar a las otras dos
ventanas, la segunda como se muestra en la Figura 38, es la interfaz con el
formulario para que el usuario pueda obtener el niimero de personas aproxi-
madas con cierto rango de edad, para la tercera ventana se muestra como en la
Figura 39 se muestra el formulario que el usuario pueda obtener la presencia
aproximada de unidades de negocio con cierta actividad econémica, asi como
se muestra en la Figura 14 y la Figura 15.
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Diseno de las ventanas tipo wireframe:
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e
Numero de personas de rango de edad especifico.
[ Estado ] ’ Municipio ]
[ Génere J . Edad Final: I Edad Inicial:
Consultar
[ Resultado ]
Footer

Figura 14 Diseno wireframe de la ventana del rango de edad.

NavBar

Participacion de mercados aproximado

o)

Municipio ]

[ Actividad econdmica J

Tabla

Footer

Figura 15 Disefio wireframe de la ventana de presencia aproximada.
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SPRINT 4 - MEJORAS DE USABILIDAD

Este sprint se diseno para agregar las mejoras y cambios que dentro del proceso
fueron surgiendo, tales como la exportacion de las consultas en un formato
XLSX, permitir al usuario arrastrar su ubicacién dentro del mapa y ajustes
de usabilidad y diseno para las interfaces de usuario.

Parte 3

Codificacion

En esta fase se codifican las partes necesarias y establecidas en la etapa de
diseno, es fundamental, ya que permite crear lo ya planificado y disenado,
dando asi el producto final del proyecto. Esta etapa se lleva a cabo segtn las
iteraciones establecidas.

SPRINT 1 - BASE DE LA APLICACION WEB

Se establecié un periodo de 3 dias para desarrollar esta parte, realizando se-
siones de 5 horas dedicadas unicamente a programar esta ventana con sus
funcionalidades.

Se utilizé el IDE de Visual Studio Code para realizar toda la programaciéon
de este sprint, creando la estructura del proyecto, asi como los archivos prin-
cipales para todo el contexto de la aplicacion. La estructura de las carpetas
del proyecto para ser subido al repositorio como inicial. Ademas, se utilizé el
ilustrador para la creacion del logo de la aplicacion web, asi como los elementos
multimedia.

En esta primera iteracion se codificé todo lo necesario para tener la ventana
inicial del proyecto en produccion, garantizando que las tecnologias utilizadas
sean las correctas y permitan llevar a cabo el proyecto. Ademaés de realizar la
busqueda de las fuentes de informaciéon y catalogos que proveen de datos para
mostrar al usuario, asi como la normalizacion de estos datos.

Estas actividades son las siguientes
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1. Creacién del proyecto

Creacién del proyecto localmente, con la estructura, dependencias, librerias, y
frameworks a utilizar, quedando como en la Figura 16.

) Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda « - O proyecto-tesis oQmo -

o

ss GEO S

ao1 (12}
1}

404 Typography

> LINEA DE TIEMPO
X master O (B SignintoJia_ > Noactveissue ([ Signinto Bitbucket @0 A0 W0 4 Live Share Git Graph L Recuperando cambios en os datos para un mejor endimiento de TypeScript ItelSense Lin. 109,col. 36 Espacios:2 UTF-8_CRLF () Javaseript @ Golive @ & Ninja_+/ Prettier (3

Figura 16 Pantalla de la estructura del proyecto.

2. Creacion del repositorio

Se cred un repositorio para alojar el proyecto y tener un control de versiones de
este, todo esto en la plataforma de GitHub. Una vez lista la parte inicial y el
contexto de la aplicacion finalizado se crea el primer commit con la estructura
del proyecto desarrollada y listo para continuar con el desarrollo. Esto se puede
ver en la Figura 17.
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= o BGachuzD / proyecto-tesis & Q Type Jto seard +-lon e &

<> Code ( Issues 17 Pullrequests (® Actions [ Projects [0 Wiki @ Security | Insights £ Settings

proyecto-tesis Fretc OUmatch 1 v | ¥ Fok 0~ Storred 1

¥ master ~ | P 1Branch ©0Tags Q Gotofile ¢ Addfile -

Releases
D giattibutes

[ gitignore

[ ReADMEmd

Packages

D nextconfigis e Commt

Deployments 30

[0 README 7 =

Languages

This is a Nextjs project bootstrapped with create-next-app .

JavaSeript 96.9% @ HTML 2.7
Other 0.4

Getting Started

Figura 17 Repositorio en GitHub.

3. Vinculacién de proyectos

Después de tener listo el proyecto alojado dentro de un repositorio, se vinculd
a plataforma de Vercel, que se encargaria de alojar y desplegar el proyecto
para poder ser accedido y visualizado en internet, siendo este el alojamiento
del proyecto y el entorno para la Integracién continua que requiere el proyecto
con sus respectivas iteraciones.

SPRINT 2 - DEMOGRAFICOS Y UNIDADES DE
NEGOCIO

En este sprint se cre6 y trato la data de los archivos de Excel proporciona-
dos por INEGI para ser utilizados en el apartado de los datos demograficos
principalmente, debido a que es la data que alimenta la aplicacion.

Primeramente, se desarroll6 en Python la funcién para extraer, convertir y
darle formato al archivo de Excel a uno CSV* es fundamental en termodina-
mica. , con el fin de tener un manejo méas rapido de la informacién y asi mismo,
darle un uso mas eficiente debido a que usando javascript el tiempo en que se
realizaba la extraccion de informacion era méas tardada.

'Un archivo CSV (valores separados por comas) es un archivo de texto que tiene un
formato especifico que permite guardar los datos en un formato de tabla estructurada. [11].
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4. Creacién de endpoint

Para poder generar el back-end, se uso el lenguaje de programacion Python,
ya que facilita la busqueda de informacion dentro del archivo generado en la
primer iteracion, donde se normaliza este archivo que contiene la informacion
que se puede consultar. Se utilizan las librerias CSV para realizar esta tarea
y las librerias para el entorno del endpoint como CORSMiddleware y fastapi.
El cédigo que se realiza todo este proceso es el siguiente:

from fastapi import FastAPI, Query, HT'TPException
import csv
from fastapi.middleware.cors import CORSMiddleware

app = FastAPI()

app.add_ middleware(
CORSMiddleware,
allow__origins=["%"],
allow__methods=["*"],
allow__headers=["*"],

Q@app.get(’/’)
def home():
return {"ok": True, "fila": "Hola usuario"}
def buscar_ fila_ por_ valores(cve_ entidad: str,
cve__municipio: str, id_ indicador: str):
archivo__csv = "datos.csv"
codificacion__correcta = ’utf-8’
try:
with open(archivo_ csv, newline="’, encoding=codificacion__correcta)
as csvfile:
reader = csv.reader(csvfile)
next(reader, None)

for fila in reader:
cve__entidad__archivo = fila[o]
cve__municipio_ archivo = fila[2]
id__indicador__archivo = fila[4]

if (cve__entidad__archivo == cve__entidad and
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cve_municipio__archivo == cve__municipio and
id__indicador__archivo == id__indicador):
return fila

except FileNotFoundError:
raise HTTPException(status_ code=go0o0,
detail="Archivo CSV no encontrado.")
except UnicodeDecodeError:
raise HTTPException(status_ code=g5o0o0,
detail="Error de codificacién al abrir el archivo CSV.")
except Exception as e:
raise HTTPException(status__code=goo0,
detail=f"Error al procesar el archivo CSV: {str(e)}")
return None
Q@app.get(’/backend-tesis’)
def buscar__fila(cve__entidad:
str = Query(...), cve_municipio:
str = Query(...), id_ indicador:
str = Query(...)):
fila_ encontrada = buscar_ fila_ por_ valores(cve_ entidad, cve_ municipio,
id__indicador)
if fila_ encontrada:
return {"ok": True, "fila": fila_ encontrada}
else:
raise HTTPException(status_ code=404,
detail="No se encontrd ninguna coincidencia.")

5. Desplegar back-end

Este programa posteriormente fue implementado en un entorno virtual que
proporciona el framework de Anaconda, debido a que el entorno de Vercel
no proporciona soporte para usar Python. Luego usando Uvicorn que es una
implementacion de servidor web ASGI para Python, fasAPI y la plataforma
de Render se integré el programa local a una REST API con la que se pueda
acceder mediante peticiones a una URL y asi usarse dentro del proyecto. Esto
se ve en la Figura 18 donde se muestra el proyecto en Render desplegado.
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Type Runtime Region Lastdeployed T

@ backend-fesis + Deployed

6.
de negocio

B Docs  [: Changelog & Comm 2 Feedback ¥ Inviteafriend @ Contact support

Figura 18 Proyecto BackEnd en despliegue.

Creacion de front-end para datos demograficos y de unidades

Para el desarrollo del aparato de datos demograficos se preparé el formulario e
interfaz que consumiria el consumo del endpoint creado en la parte del sprint
para desplegar back-end, este apartado no tuvo mayor problema y se desarrolld
correctamente. Para el apartado de las unidades de negocio, la creacion del
mapa interactivo se utiliza la API de MapBox, integrando elementos y légica
propia para cumplir con el objetivo. Este mapa fue creado de la siguiente

manera:

<Mapbox

attributionControl={false}

initialViewState={{

latitude: initialPosition.latitude,
longitude: initialPosition.longitude,

zoom: 15,
1}
width="100%"
height="90%"
mapStyle={mapStyle}

mapboxAccessToken={mapboxConfig.apiKey}

ref={mapRef}
maxZoom={20}
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minZoom={4}
sx={A{
borderRadius: 2,

1}

>
<Marker
key={"marker’}
latitude={coordenadas(o]}
longitude={coordenadas(1]}
onDragEnd={onMarkerDragEnd}
draggable
ref={markerRef}
>
<Tooltip
title="Ubicacién de la busqueda"
placement="top"
>
<LocationOnlcon
color=’primary’
sx=1{{
fontSize: 30,
//Hacer que el cursos cambie cuando se esta presionando el marcador
cursor: ’pointer’,
'&:active’: {
cursor: ’grabbing’,
5
1}
/>
</Tooltip>
</Marker>
{
markers ? (
markers.map((marker, index) => (
<Marker
key={index}
latitude={marker.latitud}
longitude={marker.longitud}
draggable
>
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<Tooltip
title={marker.nombre}
placement="top"
>
<Storelcon
color=’secondary’
sx=1{{
fontSize: 30,
cursor: ’'pointer’
1}
/>
</Tooltip>
</Marker>
))
) @ null
}
</Mapbox>

SPRINT 3 - INFORMACION DEL MERCADO

Este Sprint se enfoco al desarrollo completo del apartado del area de mercado-
tecnia y las respectivas funciones, es decir la consulta del nimero aproximado
de personas con un rango de edad personalizado en cierta zona geografica y la
participacion del mercado aproximado basado en una actividad econémica en
cierta zona geografica.

7. Creaciéon de la funciéon para calcular el niimero aproximado de
personas con un rango de edad

Para el desarrollo de la primera funcion se consolidé un diagrama de flujo que
permite entender el algoritmo empleado para obtener la informacién de los
archivos de INEGI que contienen la cantidad de personas con ciertos rangos
de edad, mismo que se utilizan para poder aproximar la cantidad de personas
con rangos de edad mas especificos, este algoritmo esta representado mediante
un diagrama de flujo en la Figura 19.
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edadinicial, edadFinal,
indicadores

seleccionados

guardar indicador

no si

rno si

TOTAL += valor valor = poblacion / 5

valor = poblacion /5

valor = poblacion /5

valor * ((dato.fin - inicio) +1) (inicio * fin) * valor

valor * ((dato.fin - inicio) +1) |

TOTAL += valor TOTAL += valor

Figura 19 Diagrama de flujo del algoritmo para consulta de edad.
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Para la segunda funcionalidad, se utilizé una serie de consultas a las API’s
que proporciona DENUE para consultar y obtener los datos de las unidades de
negocio que se dedican a cierta actividad econémica en cierta zona geogréfica.

Este proceso hace uso de la API que extrae la informacién del archivo propor-
cionado por INEGI que se desarroll6 en el sprint anterior.

SPRINT 4 - MEJORAS DE USABILIDAD

Dentro de esta iteraciéon se mejoraron dos cosas principalmente, una el dash-
board de la aplicacién web, las tablas y graficas que muestran la informacion
de las consultas, generando también una grafica del histérico de los datos,
ademas de agregar la funciéon de exportar la tabla resultante en un archivo

XSLS.

8. Generador de grafica

Para el desarrollo de esta mejora se hizo de la siguiente manera:

*ok

* Funcion que recibe un JSON y lo convierte en un archivo de excel
* @param {JSON} data

* @param {String} fileName

*/

import ExcelJS from ’exceljs’;

export const exportarExcel = (data, fileName) => {
// Crear un nuevo libro de trabajo de Excel
const workbook = new ExcelJS.Workbook();

// Agregar una hoja al libro de trabajo
const worksheet = workbook.addWorksheet(’Sheet 1’°);

// Agregar encabezados
worksheet.addRow('NOMBRE’, 'ACTIVIDAD’,
"TAMANO?’, "'UBICACION’, 'TIPO’, *CP’, '"COLONIA’,
"TELEFONO’, "CORREOQ’]);
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// Agregar datos desde el objeto JSON
data.forEach(item => {

worksheet.addRow([item.nombre, item.actividad, item.tamano,
item.ubicacion, item.tipo, item.cp, item.colonia, item.telefono, item.correo));

b;

// Generar el archivo Excel
workbook.xlsx.writeBuffer().then(buffer => {
const blob = new Blob([buffer], { type: ’application/
vnd.openxmlformats-officedocument.spreadsheetml.sheet’ });
const url = URL.createObjectURL(blob);

// Crear un enlace de descarga y simular un clic
const a = document.createElement(’a’);

a.href = url;

a.download = ‘${fileName}.xlsx‘;

a.click();

// Limpia la URL creada
URL.revokeObjectURL(url);
15
5

9. Exportar tabla

Para la exportacion de la informacién presentada en una tabla se utilizé la
siguiente funcién:

import { useEffect, useState } from ’react’;

import { Box, Card, Checkbox, Divider, Typography } from '@mui/material’;
import { alpha, useTheme } from '@mui/material/styles’;

import { Chart } from ./../chart’;

export const GraficaAfios = (props) => {
const theme = useTheme();
const { data } = props;
console.log(data)

const [selectedSeries, setSelectedSeries] = useState([]);
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useEffect(() => {
setSelectedSeries(data?.series.map((item) => item.name));
}, [datal);

const handleChange = (event, name) => {
if (levent.target.checked) {
setSelectedSeries(selectedSeries.filter((item) =>
item !== name));
} else {
setSelectedSeries(]...selectedSeries, name]);
+
+
if (\data) {
return null;

+

const chartSeries = data?.series.filter((item) =>
selectedSeries.includes(item.name));

const chartOptions = {
chart: {
background: ’'transparent’,
stacked: false,
toolbar: {
show: false
}
}
colors: chartSeries.map((item) => item.color),
dataLabels: {
enabled: false
3
fill: {
opacity: 1
g
grid: {
borderColor: theme.palette.divider,
xaxis: {
lines: {
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show: true
}
1,
yaxis: {
lines: {
show: true
}
}
t,
legend: {
show: false
},
markers: {
hover: {
size: undefined,
sizeOffset: 2
},
radius: 2,
shape: ’circle’,
size: 4,
strokeWidth: o
t,
stroke: {
curve: 'smooth’,
lineCap: ’butt’,
width: 3
1,
theme: {
mode: theme.palette.mode
t,
xaxis: {
axisBorder: {
color: theme.palette.divider
1,
axisTicks: {
color: theme.palette.divider,
show: true
},

categories: data?.xaxis.dataPoints,
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labels: {
style: {
colors: theme.palette.text.secondary
}
}
g
yaxis: [
{
axisBorder: {
color: theme.palette.divider,
show: true
+
axisTicks: {
color: theme.palette.divider,
show: true
+
labels: {
style: {
colors: theme.palette.text.secondary
}
}
18
{
axisTicks: {
color: theme.palette.divider,
show: true
18
axisBorder: {
color: theme.palette.divider,
show: true
18
labels: {
style: {
colors: theme.palette.text.secondary
b
1
opposite: true
}
]

PARTE 3. CODIFICACION
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};

return (
<Card {...props}
sx={{
backgroundColor: ’primary.contrastText’,
+}
>
<Divider sx={{mb: 2}} />
<Box
sx=1{
alignltems: ’center’,
display: ’flex’,
flexWrap: 'wrap’,
mt: 4,
px: 2
1}
>
{data?.series.map((item) => (
<Box
key={item.name}
sx={{
alignltems: ’center’,
display: ’flex’,
mr: 2
1}
>
<Checkbox
checked={selectedSeries.some((visibleItem) =>
visibleItem === item.name)}
onChange={(event) => handleChange(event, item.name)}
/>
<Box
sx={{
border: 3,
borderColor:
selectedSeries.some((visibleItem) =>
visibleItem === item.name)
? item.color
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: alpha(item.color, 0.4),
borderRadius: '50%’,
height: 16,
mr: 1,
width: 16
1}
/>
<Typography
sx={{
color: selectedSeries.some((visibleltem) =>
visibleItem === item.name)
? ’textPrimary’
: alpha(theme.palette.text.primary, 0.4)
1}
variant="subtitle2"
>
{item.name}
</Typography>
</Box>
)}
</Box>
<Chart
height={400}
options={chartOptions}
series={chartSeries}
type="line"
/>
</Card>
)
5

69



PARTE 3. CODIFICACION

70



CAPITULO 4

Resultados

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos después de completar el
proyecto. Se describen las iteraciones que se establecieron durante la etapa de
planificacién y que se llevaron a cabo durante la codificacion.

SPRINT 1 - BASE DE LA APLICACION WEB

Los resultados obtenidos del primer sprint donde se preparé el proyecto con
todo lo necesario, desde la estructura del proyecto, la instalacion de las depen-
dencias y librerias que se utilizaron, hasta la preparacion del entorno para la
CI del front-end y el back-end, como lo son las plataformas de vercel, GitHub
y render. Todo lo anteriormente mencionado dio como resultado el primer vis-
tazo en producciéon del proyecto, es decir, ya se logra visualizar en internet y
recibir las actualizaciones de los sprints, asi como se puede ver en la Figura 20

A @ boschudsprojects e

Project  Deployments ~ Analytics ~ §

proyecto-tesis © Reposttory | | Usage | | Domains

Production Deployment BuildLogs  Runtimelogs ‘O Instant Rollback

The deployment that is available to your visitors.

f chore: Refactor AP call and data processing in demographics page

Active Branches

Figura 20 Proyecto en despliegue frontEnd.
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SPRINT 2 - DEMOGRAFICOS Y UNIDADES DE
NEGOCIO

Como resultados de esta iteracion se tienen las ventanas que contienen los
dos formularios, uno para generar la consulta de los datos demograficos y el
segundo para las consultas de los datos demograficos.

Estas ventanas también cuentan con los elementos graficos que representan la
informacion, las tablas y las graficas de ambas interfaces. Estas ventanas se
presentan a continuacion, siendo la Figura 21 la que muestra la pantalla final
con el formulario para consultar datos demograficos, la Figura 22 muestra el
resultado de la consulta de datos demograficos en formato de tabla y la Figura
23 muestra el resultado de la consulta de datos demograficos pero en grafica.

Datos demograficos

®\ Demograficos Unidades de negocio  Informacidn de mercado

Datos demograficos de México

Llena el formulario para obtener los datos demogréficos de tu zona de interés, confome vayas seleccionando los campos se iran mostrando los indicadores disponibles para tu consulta, recuerda llenar todos los
campos, si tienes dudas sobre los campos los puedes consultar en el icono de ayuda que se encuentra a la derecha de cada campo.

Estado - Municipio -

v Unidad de Medida - Género -

Figura 21 Pantalla con el formulario para consultar datos demograficos.
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Tipo d Unidad de Medida

Numerico v Edad de las personas - Ambos -

s dato ,
Edad mediana  Edad mediana hombres  Edad mediana mujeres -
Los resultados de tu consulta son: Indicadores en Hidalgo - Pachuca de Soto Tabla @
INDICADOR £sTADO MUNICIPIO TIPO GENERO 1995 2000 2005 2010 2015 2016 UNIDAD DE MEDIDA
Edad mediana Hidalgo Pachuca de Soto Nimerico Ambos 0 NaN 23 25 26 EY Afios
Edad mediana hombres Hidalgo Pachuca de Soto Nimerico Ambos NaN 24 26 28 2018 32 Afios
Edad mediana mujeres Hidalgo Pachuca de Soto Nimerico Ambos 0 NaN 25 27 29 £ Afios

-

Figura 22 Pantalla con el resultado de la consulta de datos demograficos tabla.

Para el apartado de la informacion del mercado la Figura 24 muestra la con-
sulta de unidades de negocio a la redonda, la Figura 25 los resultados de la
consulta anterior.

datos, t
Edadmediana  Edad mediana hombres  Edad mediana mujeres -
Los resultados de tu consulta son: Indicadores en Hidalgo - Pachuca de Soto Grafica @

O Edad mediana O Edad mediana hombres O Edad mediana mujeres

000 o 0.0,
1995 2000 2005 2010 2015 2020 @

Figura 23 Pantalla con el resultado de la consulta de datos demograficos gra-
fica.

73



Ingresa la cantidad de metros a la redonda para tu consulta.

Puedes usar mayusculas, minisculas, pero se recomienda no usar acentos ()
Pala or Metros a la redonda*
restatiantes 1000

Demogréficos Unidades de negocio  Informacion de mercado m

Selecciona y arrastra el marcador a la ubicacién de tu interés que se tomaré como centro de la bisqueda. Una vez hecha la consulta, podras ver en el mapa iconos de negocio que representan las unidades de negocio resultantes de

tu consulta, podras colocar el puntero sobre el icono para conocer el nombre del establecimiento.
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Buscar establecimientos cercanos

Resultados de la busqueda

Figura 24 Formulario para consulta de unidades de negocio a la redonda.

-
@&
& f
P (S . 4
o
Lo ~ '
E—— R
- [— - oo e mame -
— M e i e v N - ———
e —
IS— '
N A YL — e - - " LA FORAMY THECRALT, & " o was L - e
- ol -
F— —— S — . — Q

[ s

Figura 25 Vista de los resultados de la
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SPRINT 3 - INFORMACION DEL MERCADO

Desarrollo de las interfaces de usuario que muestran los formularios para usar
las funciones enfocadas en mercadotecnia, en la primera ventana, asi como se
muestra en la Figura 26, donde se visualiza la parte grafica del formulario con
sus sliders para realizar las consultas lo mas especificas posibles, asi como se
muestra el resultado final del ejemplo de la consulta. En la segunda ventana se
muestra el formulario con el acordeén que contiene las diferentes actividades
econdémicas para realizar las consultas y obtener la presencia aproximada de
empresas con alguna actividad, asi como se muestra en la Figura 27.

Numero de personas por edad especificada

vvvvvvvvvvvvvvvv

| Guerrero - Ayutla de los Libres es de

Figura 26 Ventana de consulta de edad.
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Presencia del mercado seguin la actividad econémica

Estado de México

Actividades economicas

Figura 27 Ventana de la consulta de

némica 3.

unidades de negocio por actividad eco-

SPRINT 4 - MEJORAS DE USABILIDAD

Como resultados se obtuvieron la creaciéon del botén (Figura 28) con su res-
pectiva funcién para exportar los resultados de las consultas, asi mismo la
grafica (Figura 29) que presenta la informacién de una manera diferente a la
tabla para un mejor entendimiento.

Se n 1267
NOMBRE ACTIVIDAD
Restaurantes
PASTES KIKOS con servicio de
GOBIERNO preparacion de

antojitos

TAMARO

Oas
personas

Resultados de la busqueda

UBICACION TIPO cp COLONIA
PACHUCA DE
SOTO,

! Fijo 42000 CENTRO
Pachuca de

Soto, HIDALGO

TELEFONO CORREO

No disponible CIBANEZ@PASTESKIKOS.COM

Figura 28 Boton para descargar archivo XLSX.
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Los resultados de tu consulta son: Indicadores en Hidalgo - Pachuca de Soto Grafica @

O Edad mediana O Edad mediana hombres ) Edad mediana mujeres

32,00

24.00

16.00 16.00

0.00 0.00

1995 2000 2005 2010 2015 2020

Figura 29 Boton para visualizar en forma de gréfica.

1

PRUEBAS DE USABILIDAD

Las pruebas que se realizan en esta etapa solo constan de poner en practica
la funcionalidad y usabilidad de la interfaz de cada ventana buscando posibles
errores dentro de las mismas, asi como situaciones en las que se puede optimizar
el proceso y hacer énfasis en la usabilidad y que el proceso de consulta sea
intuitivo.

Se proporcioné la herramienta a un grupo de 22 usuarios que tuvieron la
oportunidad de interactuar con la aplicacion. Una vez que terminaron de usar
la herramienta, se les di6 a responder un cuestionario de 10 preguntas con las
cuales se evaluara el aspecto de usabilidad.

Para evaluar la usabilidad, se emple6 la conocida escala de Likert durante las
pruebas de la aplicaciéon web. Los usuarios proporcionaron su retroalimenta-
cion sobre diversos aspectos de la interfaz, desde la facilidad de uso hasta la
claridad de las instrucciones. Estas respuestas fueron fundamentales para com-
prender la experiencia del usuario y guiar los ajustes necesarios para mejorar
la accesibilidad y la eficacia del sistema para una amplia gama de usuarios.

Para evaluar la respuesta de cada pregunta se ocupo la siguiente escala:
1. Totalmente en desacuerdo.
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2. En desacuerdo.
3. Neutro.
4. De acuerdo.
5. Totalmente de acuerdo.
Los resultados obtenidos en cada pregunta reflejan los siguientes resultados:
1. La aplicacion es facil de navegar.

La aplicacién es facil de navegar.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

Figura 30 Resultados Pregunta 1.

Los resultados obtenidos muestran que la aplicacién web cuenta con un
sistema de navegacién sencillo. Esto se evidencia en que el 50 % de las
personas que utilizaron la aplicacion estuvieron de acuerdo en que es facil
de navegar, gracias a elementos como los botones y el meni ubicado en
la parte superior.

2. El diseno de la interfaz es intuitivo y agradable.

El diseno de la interfaz es intuitivo y agradable.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

Figura 31 Resultados Pregunta 2.
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El analisis de las respuestas indica que al menos el 85 % de los usuarios
consideran que la aplicacion tiene una interfaz agradable e intuitiva. Esto
demuestra que se cumple uno de los objetivos principales del proyecto.

3. Las funciones de la aplicacién son faciles de aprender y usar.

Las funciones de la aplicacion son faciles de aprender y usar.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro,
@ De acuerdo.
@ Totaimente de acuerdo

Figura 32 Resultados Pregunta 3.

Los datos reflejan que mas del 86 % de los participantes evaluaron de
forma positiva la facilidad para entender, aprender y utilizar las funciones
de la aplicacion.

4. La aplicacién responde rdpidamente a mis acciones.

La aplicacion responde rdpidamente a mis acciones.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

‘

31.8%

Figura 33 Resultados Pregunta 4.

Esta pregunta permitio evaluar el desempeno de la aplicacién y la expe-
riencia del usuario. Los resultados indican que el 4.5 % de los encuestados
experimentd alguna inconformidad, mientras que mas del 9o % reconoci6
que la aplicaciéon responde de manera adecuada a las acciones realizadas.
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5. El contenido de la aplicacién esta bien organizado y es facil de entender.

El contenido de la aplicacion esta bien organizado y es facil de entender.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

Figura 34 Resultados Pregunta 5.

Los resultados muestran que el contenido de la aplicacién esta organizado
de manera adecuada, con un 50 % de los participantes expresando acuerdo
sobre este aspecto.

6. La aplicacién funciona correctamente sin errores técnicos frecuentes.

La aplicacién funciona correctamente sin errores técnicos frecuentes.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
® En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

Figura 35 Resultados Pregunta 6.

En cuanto a posibles problemas técnicos, los resultados indican que un
4.5 % de los usuarios reportd errores. Sin embargo, este porcentaje se
considera dentro de un rango aceptable, evidenciando que la aplicacion
funciona de manera estable en general.

7. El proceso de registro e inicio de sesion es sencillo y rapido.
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El proceso de registro e inicio de sesién es sencillo y rapido.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro,
@ De acuerdo.
@ Totaimente de acuerdo

Figura 36 Resultados Pregunta 7.

Respecto al proceso de registro e inicio de sesién, més del 50 % de los
usuarios senalaron que este es sencillo y rapido, lo que cumple con los
estandares esperados en esta funcionalidad.

8. La apariencia visual de la aplicacion es atractiva.

La apariencia visual de la aplicacion es atractiva.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

36.4%

‘

Figura 37 Resultados Pregunta 8.

Los resultados reflejan que la apariencia y el disenio de la aplicaciéon son
atractivos para la mayorfa de los usuarios, con unicamente un 4 % expre-
sando una opinién negativa al respecto.

9. La aplicaciéon proporciona un valor util para mi.
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La aplicacién proporciona un valor Gtil para mi.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
Neutro,
@ De acuerdo.
@ Totaimente de acuerdo

Figura 38 Resultados Pregunta 9.

El analisis de las respuestas indica una aceptacion generalizada en cuanto
al valor que la aplicacion proporciona a los usuarios, ya que no se registra-
ron respuestas en desacuerdo con esta afirmacion. Esto permite considerar
este aspecto como un objetivo alcanzado del proyecto.

10. Estoy satisfecho con mi experiencia general al usar la aplicacion.

Estoy satisfecho con mi experiencia general al usar la aplicacién.
22 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo.
® En desacuerdo.
Neutro
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo

Figura 39 Resultados Pregunta 10.

Los resultados muestran que el 63.6 % de los usuarios estan de acuerdo en
que su experiencia general fue satisfactoria, mientras que el 22.7 % indicé
estar totalmente de acuerdo con esta afirmacién.

Una vez que se tiene el conjunto de resultados de las preguntas que se realizaron
a los participantes, se hace uso de la escala de Likert, se procedi6 a calcular el
puntaje de cada pregunta sumando los valores asignados por cada participante.
Con estos puntajes individuales, se determiné el promedio para cada pregunta.
El andlisis muestra que el promedio de los puntajes de las preguntas fue de 5
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sobre un maximo de 5. Este resultado indica una evaluacion extremadamente
positiva y consistente por parte de los encuestados en relacion con los aspectos
evaluados, reflejando un acuerdo total con cada una de las afirmaciones de la
encuesta.

83



84



Conclusiones

En este trabajo se desarroll6 una aplicacion que permite al usuario realizar
consultas y obtener informacion de datos demograficos, obtenidos de los datos
o indicadores que brinda INEGI sobre la poblaciéon y algunas de sus caracte-
risticas, ademas de permitir realizar consultas para obtener informacién de las
unidades de negocio, por ejemplo, su ubicacién, su actividad econémica, el gi-
ro, la cantidad de personal, sitio web, correo electronico, teléfono y la cantidad
de establecimientos. Por otra parte, también permite hacer uso de otras fun-
ciones con las que se puede obtener la cantidad de personas con cierto rango
de edad y las unidades de negocio que se dedican a una actividad econémica
especifica en una entidad federativa.

Las funciones utilitarias pueden ser de mucha ayuda en ciertos momentos, tales
como la posibilidad de extraer la informaciéon resultante de una consulta en
un archivo de Excel, para poder ser tratado y manipulado segin sea necesario
y los apoyos visuales con las que se muestra la informacion, desde los mapas
a las graficas que detallan y simplifican la informacion.

Todas las funciones y posibilidades que brinda la aplicacion respetan y buscan
hacer que el usuario, sin necesidad de ser un experto, pueda obtener de manera
rapida y eficiente los datos que necesite, debido a que como se plante6 a lo
largo del proyecto, hay ciertas dificultades que son ocasionadas por las plata-
formas y herramientas actuales que brindan esta informacién, como requerir
cierto conocimiento y practica en dichas herramientas, ademés de consumir
un tiempo considerable para las personas que necesitan realizar btsquedas.

En la aplicacion se hizo énfasis en la experiencia del usuario y usabilidad, para
darle solucion a esas dificultades que se presentaban, proporcionando helpers
de ayuda y formularios cortos para hacer que el usuario pueda realizar sus
consultas de manera efectiva y optimizada sin necesidad de tener conocimiento
previo o gastar mucho tiempo en ello.

Concluyendo en que los objetivos se cumplieron con éxito, ademéas de generar
nuevos, ya que, con el final de este proyecto se encontraron nuevos alcances y
enfoques a los que se puede llegar.

Algunos de estos nuevos alcances y mejoras van relacionados a extender la
informacion que se puede obtener, es decir, de los datos demograficos extender
el catalogo de indicadores, facilitando la obtencién de la informaciéon demo-
grafica, dentro del apartado de las unidades de negocio se pueden crear nuevas
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funciones para mostrar mas informacién e implementar funciones de recomen-
daciones y mostrar sugerencias en cuanto a nuevas ubicaciones de apertura,
posibles zonas de oportunidad, ademas de que con el avance de la inteligencia
artificial y la integracion de algoritmos més complejos se podrian generar fun-
ciones de para segmentar de una manera mas avanzada el mercado con base
a los datos proporcionados por INEGI.

Con respecto al apartado de informacién del mercado se puede hacer un en-
foque méas profundo y detallado del mercado y sus caracteristicas, en esta
primera version se puede visualizar algunas caracteristicas y donde se encuen-
tra el mercado, pero en una segunda version se podria mostrar el movimiento
de este, generando asi una herramienta nueva e innovadora para las empresas
e instituciones.

Finalmente se puede concluir que el proyecto cumplié con lo requerido, ade-
mas de plantear las posibles areas de oportunidad que generaria el continuar
desarrollando y mejorando la aplicacion.

Logros alcanzados

Al culminar este proyecto y al analizar los resultados obtenidos se puede decir
que la aplicacion web obtenida logré cumplir con los objetivos establecidos en
un principio, siendo el mas importante, la manera intuitiva en que se presenta
la informacién que el usuario desea consultar, facilitando y optimizando esta
tarea para las personas dentro del area econémica administrativa.

El conocer e identificar los problemas que conlleva el obtener informacion de
datos demograficos y de las unidades de negocio permite plantear y buscar una
solucién correcta. Los problemas principales radican en el tiempo que se requie-
re para consultar diversas fuentes de informacién y obtener un buen resultado,
debido a que la informacion estd dispersa y no es precisa, ademas de que al-
gunas de estas fuentes de consulta no son fidedignas. También, es importante
mencionar que las mejores fuentes de consulta proporcionan herramientas web,
mismas que requieren de cierta practica para obtener la informacion que se
desea. Otro de los problemas que se conoce, es con respecto a la manera en que
presentan la informacion las fuentes de consulta, ya que no es intuitiva y en
muchas ocasiones es necesario procesar dicha informacién, de tal manera que
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se destina tiempo para crear graficas o tablas en archivos de excel. Una vez que
se conoce se conocen los problemas, realizar una buena planeaciéon permitié
lograr el objetivo final de este proyecto, dando solucién a estas problematicas
mencionadas.

El diseno y la manera en que se realizan las consultas de informacién dentro
de la aplicacion web es una de las ventajas que tiene el proyecto, permitiendo
al usuario realizar las busquedas de una manera mas rapida y entendible.
También el unificar los datos demograficos y los datos de las unidades de
negocio en una misma aplicacion ahorra tiempo para el usuario, ya que, no
sera necesario realizar diferentes buisquedas en distintas fuentes de informacién.

Las funciones adicionales automatizan tareas que, de otro modo, requeririan
una considerable inversién de tiempo, como estimar el niimero de personas
de una determinada edad en una zona especifica. Esto no solo optimiza y
moderniza este proceso clave en diversas areas, sino que también garantiza
que toda la informacion provenga de la institucién mas confiable del pais en
la materia.

Trabajos futuros

Para este proyecto, las posibilidades de agregar mejoras e integracion de nuevas
funcionalidades ya se pueden definir, ademas de que al lograr esa integracion,
permitird tener una aplicaciéon web mas completa para proporcionar apoyo en
las areas econémicas y administrativas. Estos trabajos futuros que se proponen
serian los siguientes:

1. Agregar funciones que mejoren el analisis del mercado: Las funcio-
nes actuales permiten al usuario realizar consultas y obtener informacion
sobre algunos datos del mercado, como la presencia aproximada de empre-
sas que se dedican a cierta actividad econémica, asi como la otra funcion
que permite obtener un aproximado de ntmero de personas con cierta
edad. Estas funciones apoyan en la toma de decisiones empresariales y
mercadoldgicas, pero si se agregan otras funciones para obtener mas in-
formaciéon del mercado, daria mucha mas utilidad a estas areas, como, por
ejemplo, conocer el movimiento del mercado. Es decir, el desplazamiento
del mercado objetivo.
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2. Extender el catalogo de informaciéon disponible: Actualmente, la
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informacion que se muestra en la aplicacion es proporcionada en gene-
ral por INEGI y sus diferentes alternativas para la recoleccién y consulta
de informacién, ya sean las API para desarrolladores como los archivos
disponibles para descargar, en ese contexto el agregar aiin mas informa-
cion de este tipo permitird consumir y realizar consultas de otro tipo de
informacion, mejorando asi la experiencia del usuario para realizar sus
consultas.

. Extender las consultas de datos demograficos: Con las funciones

actuales con las que cuenta la aplicacion permite al usuario consultar
ciertos datos demograficos, pero estos se pueden extender, no solo a can-
tidades y porcentajes de ciertos indicadores, sino también agregar niveles
socioecondémicos en ciertas zonas geograficas, asi como poder agregar mas
indicadores disponibles de INEGI.

. Crear un apartado mas extenso para el area de mercadotecnia:

Las funciones y consultas que permite realizar la aplicaciéon web actual-
mente, se podrian extender y unificar de tal manera que a un mercadélogo
le ayude a la toma de decisiones, a realizar actividades como estudios de
mercado, generar reportes y en general crear una herramienta para esta
area.
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A

Manual de Usuario

Parte 1

Introduccion

Bienvenido al manual de usuario de La aplicacion web para consulta de datos
demogrdficos y unidades de negocio en México, una herramienta web disenada
para facilitar la consulta y acceso a informacion clave sobre datos demograficos
y de las unidades de negocios en México. Esta aplicacion es el resultado de un
esfuerzo por simplificar la forma de consultar informacién y hacerlos accesibles
tanto para especialistas como para el publico en general.

La aplicacion web para consulta de datos demograficos y unidades de negocio
en México ofrece un entorno intuitivo y dindmico que permite a los usua-
rios explorar estadisticas, realizar consultas personalizadas y visualizar datos
de manera grafica e interactiva. Su objetivo principal es apoyar la toma de
decisiones basada en informacién confiable, actualizada y relevante.

Parte 2

Requisitos Previos

= Computadora o celular inteligente.
» Navegador web compatible (Google Chrome, Mozilla Firefox, etc.).

s Conexion a Internet estable.
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PARTE 3. ACCESO A LA APLICACION

Parte 3

Acceso a la Aplicacién

Para acceder a la aplicacion, sigue los pasos:
1. Abre tu navegador web.
2. Ingresa la URL: https://proyecto-tesis-ten.vercel.app.

3. Acceso habilitado para la ubicacion, si deseas utilizar funciones basadas
en mapas interactivos.

Parte 4

Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario de La aplicaciéon web para consulta de datos demogra-
ficos y unidades de negocio en México ha sido disenada para ser intuitiva y
funcional, garantizando que cualquier persona, sin importar su nivel técnico,
pueda navegar y aprovechar todas las funcionalidades de la aplicacion. Al in-
gresar a la aplicacion, encontraras los siguientes elementos, como se presenta
en la Figura 4o0:

1. Menu principal: Ubicado en la parte superior de la pantalla, permite
acceder rapidamente a las secciones principales como Inicio, Consulta de
datos demogréficos, Consulta de datos de las unidades de negocio y con-
sulta de la informacién del mercado.

2. Botén de aspecto: Ubicado en la parte interior derecha de la pantalla,
permite cambiar el tema de colores a claros o oscuros.

3. Menu de consultas: Se ubica en la pantalla principal, es un mentu que
permite navegar a las diferentes tipos de funciones que tiene la aplicacion
web, asi como se muestra en la Figura 41
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PARTE 5. FUNCIONES PRINCIPALES

Proyecto Tesis
Aplicacion web para consulta de datos
demograficos y unidades de negocio en
México.

¢En qué consiste la aplicacion?

Accede a las fur@ de la aplicacion

Figura 40 Vista principal de la aplicacion.

Accede a las funciones de la aplicacion

Si deseas consultar datos demograficos
de México, presiona el siguiente boton.

Figura 41 Menu de consultas.

Parte 5

Funciones Principales

1

FUNCION 1: CONSULTA DE DATOS

DEMOGRAFICOS

Esta funcién proporciona al usuario una pantalla con un formulario (Figura
42) con el que podra construir su consulta y obtener los datos demograficos
deseados mediante los siguientes pasos: %
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e Demogrificos Unidades denegocoformacon de mercado

Datos demograficos de México

Llena el formulario para obtener los datos demograficos de tu zona de interés, confome vayas seleccionando los campos se irén mostrando los indicadores disponibles para tu consulta, recuerda llenar todos los
campos, si tienes dudas sobre los campos los puedes consultar en el icono de ayuda que se encuentra a la derecha de cada campo.

Tipo de Dato - Unidad de Medida - Género

Figura 42 Formulario de consulta de datos demograficos.

1. Dirigete a la seccion “Consulta de datos demograficos”.

2. Llena los campos del formulario (por ejemplo: localidad, tipo de dato,
etc.).

3. Selecciona el indicador deseado.

4. Haz clic en el boton “Consultar” con el formulario completo, como se
muestra en la Figura 43

e Demogificos Unidades denegocio. Informacién de mercado

Datos demograficos de México

Llena el formulario para obtener los datos demograficos de tu zona de interés, confome vayas seleccionando los campos se iran mostrando los indicadores disponibles para tu consulta, recuerda llenar todos los
campos, si tienes dudas sobre los campos los puedes consultar en el icono de ayuda que se encuentra a la derecha de cada campo.

Hidalgo - Pachuca de Soto

Namerico - Edad de las personas - Ambos

Tabla

Los resultados de tu consulta son: Indicadores en Hidalgo - Pachuca de Soto

Figura 43 Formulario lleno de consulta de datos demograficos.

5. Visualiza los resultados en formato de tabla (Figura 44) o gréafico inter-
activo (Figura 45).
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zzzzzz

Figura 44 Resultados de la consulta de datos demograficos en forma de tabla.

Figura 45 Resultados de la consulta de datos demograficos en forma de gréfica.

2

FUNCION 2: CONSULTA DE DATOS DE LAS
UNIDADES DE NEGOCIO

Esta funcion esta dividida en dos subfunciones, como se muestra en la Figura
46:
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Datos de las unidades de negocio

Este tipo de consultas te permitira obtener informacion de las unidades de negocio en cierta zona geografica.

Buscar unidades de negocio ala redonda Buscar unidades de negocio por entidad federativa

Figura 46 Ment de subfunciones para los de datos de las unidades de negocio.

1. Unidades de negocio a la redonda

1. Ingresa una palabra clave, como “pasteleria” o “taqueria”.

2. Especifica el radio de busqueda (en kilometros) como se muestra en la
Figura 47.

e Danegrifics Unidaces

Busqueda por kilometros a la redonda

Liena ol formulario para obtener 105 datos de los tu zona do. diante la pueden ser la(s) palabra(s) a bust

Figura 47 Formulario lleno de consulta de unidades de negocio a la redaccién.

3. Accede al mapa interactivo y permite el acceso a tu ubicaciéon, como en
la Figura 48.
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Busqueda por kilometros a la redonda

Liena ol obtener los datos de de tu z0na de interés mediante la palabra clave que pueden ser a(s) palabra(s) a buscar en el nombre del establecimiento, razon social, calle, colonia y clase de la actividad economica. s
n 0 o5 Ia adecuada. o busqueda.

1000

Para poder realizar la biisqueda es necesario que permitas el acceso a tu ubicacidn y que selecciones un punto en ol mapa.

Figura 48 Solicitud de acceso a la ubicacion.

4. Ajusta el marcador en el mapa para definir el centro de la busqueda
(Figura 49).

Liena ol formulario para obtener los datos de tw zona de diante la pueden sor la(s) palabrals) a buscar en el nombre del establocimiento, razon social
' olaccesoatu on ol mapa para px

Figura 49 Mapa interactivo.

5. Haz clic en “Consultar”. Los resultados se mostraran en una tabla (Figura
50) y como marcadores en el mapa interactivo (Figura 51).
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—
Resultados de la busqueda
Se encontraron 183 establecimientos. @ Descargar
NowsRe AcTIVIoAD TawARo uBicAciON wo e coLona TEEroN0  comreo
ECATEPEC DE MORELOS,
Restaurantes con servicio de preparacion de 0as No
GARNITAS LOS GHITOS fesau 2 e EcOlePeC e Morelos Fio SE050  VVENDADELTANSTA  he L Nodisponibie
i s MEXICO >
EGATEPEC DE MORELOS,
Restaurantas con servicio de praparacin de 0as
TAQUERIA EL PASTORCITO T s ECelepec e Morelos Fio S5050  VIVIENDADELTAXISTA 5571824401 Nodisponibie
v PerSONS exico
Restaurantes con servicio de preparacion de oas ECATEPEC DE MORELOS,
hzzas izas, amburguesas, ot dogs  plos 28 |+ Gctapec e Mo s wENDROELTAGSTA NS Noaspenie
rostizados para llevar persons MEXICO "
Restaurantes con servicio de preparacion de 0as ECATEPEC DE MORELOS,
ANTOJITOS MEXICANOS JUQUILITA 0 T2 prees orsonas Ecatepec de Morelos, Fijo 55050  VIVIENDA DEL TAXISTA 5512207854 No disponible
! P MEXICO
ANTOUITOS MEXICANOS TRES Restaurantes con servico de preparacicn de 0as S teisnat om0 San MARTINOF PORRES [
HERMANOS antojios personas " ! 505 disponible »
MEXICO
. EGATEPEC DE MORELOS,
ANTOUITOS WERA Pesiausntes con servico gepreparecion &2 025 Ecatepec de Morelos, semitio  ssoss o HASTROONAL e No disporibie
oo personas | HeP z disponible
Restaurantes cor o de preparacion de 0as ECATEREC D MORELOS, UNIDAD HABITACIONAL
COCINAECONOMICA LAS GUACHAS e servico de prep 28 Ecatepec de Morelos, Semifio 55055 No disponible
almentosa facarta o de comida corrda personas FeE P LLANO DE LOS BAEZ disponivie

Figura 50 Resultados en tabla.

Selecciona y arrastra el marcador a la ubicacion de tu interés que se tomara como centro de la busqueda. Una vez hecha la consulta, podras ver en el mapa iconos de negocio que representan las unidades de negocio resultantes de tu consulta, podras
colocar el

o 3

Paraque Adolfo
Caltes deMar® @) oo

o & \
s F )
S %
< %
oy
o <

Figura 51 Resultados en mapa interactivo.

2. Unidades de negocio por entidad federativa

1. Ingresa una palabra clave (por ejemplo: “Oxx0”).

2. Selecciona una entidad federativa del menu desplegable, como se muestra
en la Figura 52.

3. Haz clic en “Consultar”. Los resultados aparecerdn en una tabla detallada.
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Figura 52 Formulario lleno de unidades de negocio por entidad federativa.

3

FUNCION 3: BUSQUEDAS Y FUNCIONES PARA
OBTENER INFORMACION DEL MERCADO

Numero de personas por rango de edad:

1. Llena el formulario delimitando la zona geografica y el género.
2. Define el rango de edad.

3. Presiona “Consultar” para ver el nimero aproximado de personas en la
zona seleccionada, como se muestra en la Figura 53.
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e Demogrificos Unidades denegoco. Informackén de marcado

Numero de personas por edad especificada

1os campos

Hidalgo - Pachuca de Soto - Hombres

Edad Inicial: 3 Edad final: 13

Figura 53 Formulario lleno de niimero de personas por rango de edad.

2. Presencia del mercado aproximado:

1. Selecciona una zona geografica.

2. Elige una actividad econémica de un listado proporcionado, como se mues-
tra en la Figura 54.

Presencia del mercado segn la actividad econémica

Liena ol formulario para obtener Ias unidades. se p cada actividad se subdivide de lo general a o particular, recuerda llenar todos los campos, i tienes dudas sobre los campos los puedes consultar en el

Hidalgo - Pachuca de Soto

Actividades econdmicas

) ooooo g

Figura 54 Formulario lleno de la presencia del mercado.

3. Presiona “Consultar” para que los resultados se mostrardan en una tabla
con informacion relevante de las unidades de negocio, como se muestra en
la Figura 55.
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Resultados de la busqueda
Se encontraron 11
NNNNNNNNNNNNNNNNNNN trono conneo
coN A€ INVIOBILIARI a o Le
R e ONSTRUGTORA € INMOBILARIA o o M ALLE DE SAN T
ACOZAC DE HIDALGO pers: aispon R
- PACHUCA DE SOTO o o
Sector  Mineda  HACIENDA DE BENEFICIO LORETO Minera de plata o ‘o Fio e SANOUANPACHUGA 00 L AAVGARAGHOTMALCOM
inei as L Pachuca de o
Sector  Minerla  MATERIALES SALINAS M ° L PUERTO, ko azmo ELIUDIO n No dispenible
para personas Sot0, HIDALGO disponible
inei 63 L Pachuca do
Sector  Minera  MINACAMARGO M ° L PUERTO, “ ko azmo ELIUDIO 77508117 No disponible
para personas Soto, HIDALGO
S—_— Vi L cesno e Tezonie e eaporUCOReHOTIALCOM
ector - Mineria y T gsponible  NOPANCALCO dispanible AOOVAGHOTIALLCOM
r No
Mineria MINA EL CERRO TEPETATE
disponib disponible
Sector  Minedia  MINAFRANGISCO CAMARGO Fio 4210 GERRO DEL JUDIO e
s . No
Sector  Mineria  MINA SAN JUAN PACHUCA Fio 42010 SAN JUAN o

Figura 55 Resultado de la consulta de la presencia del mercado.

Parte 6

Resolucion de Problemas

Si encuentras algtin inconveniente, considera las siguientes soluciones:

1. No se cargan los datos: Verifica tu conexion a Internet y actualiza la
pagina.

2. El mapa no aparece: Asegirate de haber otorgado permisos de ubicacion
al navegador.

3. Consulta sin resultados: Revisa los criterios ingresados en el formulario
y ajusta los parametros de busqueda.

Para ayuda adicional, envia un correo electréonico a bgdo1o801@gmail.com
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