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Resumen ejecutivo

Se busca desarrollar una plataforma web para la gestion y registro de colecciones, con la
funcionalidad adicional de chats en linea que permiten crear comunidades entre coleccionistas.
Este proyecto surge ante la necesidad de un espacio centralizado donde los usuarios puedan
administrar y compartir sus colecciones, al tiempo que interactdan con otros usuarios de la
plataforma, para el desarrollo del aplicativo web se usa el sistema de herramientas “Power
Platforms™ dado a su aplicabilidad y su integracién con el sistema de bases de datos Dataverse
de Microsoft lo que que nos permite aplicar mas facilmente una base de datos robusta y
relacional. Entre los resultados obtenidos, se destaca la implementacion exitosa de un sistema
de registro y gestion de colecciones, asi como un chat en tiempo real que facilita la

comunicacion entre usuarios.

Introduccion

Una coleccion es un conjunto de un mismo tipo de objetos reunidos por su valor o el
interés de quienes lo coleccionan, los llamados “Coleccionistas”. Cualquier tipo de objetos
puede llegar a representar un tipo de coleccion, desde colecciones de guitarras, relojes, ropa,
videojuegos e incluso cosas mas “banales” como Boletos de Cine. Su importancia va desde el
nivel de importancia cultural y de preservacion, asi como de la importancia personal que tenga
para una persona los objetos que coleccione. El coleccionismo es uno de los pasatiempos mas
viejos del mundo, pues se cree que esta nacion con la escritura en su afan por preservar el
conocimiento en la época del “Rey Asirio Asurbanipal” en el siglo VI a.C. Desde entonces se
ha empezado a coleccionar en la humanidad todo tipo de artefactos, anteriormente se

coleccionaba el conocimiento, ahora también se coleccionan artefactos fisicos.

Antecedentes
Para tener mas claro el tema principal del proyecto planteado se resalta la figura de
coleccionista como quien dedica tiempo, trabaja duro y usa su dinero para conseguir, clasificar
y conservar cosas especiales para él, que tienen una historia, importantes para la cultura o que
valen mucho. Esto es lo que he obtuvo: "Estos objetos pueden variar ampliamente, desde
monedas, sellos y obras de arte, hasta articulos mas contemporaneos como videojuegos, figuras
de accidn o tarjetas coleccionables. Un coleccionista puede estar interesado en esto por varias

razones: realmente lo ama, quiere mantienen viva la historia, esperan que les genere algo de



dinero, o simplemente les gusta la sensacion de tener todo el grupo. Los coleccionistas
generalmente se interesan mucho por las cosas que recolectan y pasan el rato con otras personas
que excavan las mismas cosas, intercambiando consejos., intercambiando o comprando bits
para mejorar su alijo, “Puig (2017) aborda la tematica del coleccionismo como un acto que va
mucho mas alla de las distracciones y los pasatiempos, porque sabe diferenciar estas practicas
de lo que es una pasion” asi los dictaminan Campagna y Abril (2024) Coleccionar es como una
manera para que las personas hagan que su vida cotidiana se sienta especial y conectada con
algo mas grande, al aferrarse a cosas que significan mucho para ellos. Se trata méas de crear tu

propia historia y recordar cosas, donde cada elemento tiene su propio valor especial.

Las colecciones o los tipos de coleccionistas dependen mucho del tipo de persona. En
general, los coleccionistas pueden clasificarse en varios tipos segin sus motivaciones y
enfoques. Se encuentran los expertos o especializados, que se centran en categorias en
concreto, como el arte o las monedas, y que tienen un conocimiento profundo de su tema.
Asimismo, cuentan con los generalistas que se dedican a coleccionar una amplia variedad de
objetos por curiosidad y aprecio por la diversidad; los emocionales, que buscan preservar
recuerdos personales; los inversores, que tratan sus colecciones como oportunidades
financieras; los estéticos, que disfrutan del placer visual peculiar por el disefio y la belleza; los
compulsivos, que acumulan objetos de manera desorganizada y excesiva, en muchas ocasiones
sin un criterio claro. Por altimo, tenemos los temporales u ocasionales, que coleccionan por

moda o un interés temporal y pueden abandonar su aficion con el tiempo.

Las comunidades de coleccionistas desempefian un papel esencial en la vida de quienes
se dedican al coleccionismo, ofreciendo no solo un entorno para el intercambio de objetos, sino
también un espacio donde se pueden compartir conocimientos, vivencias y pasiones
compartidas. Estas comunidades pueden ser presenciales, como los clubes locales y las ferias,
0 virtuales, a través de foros en linea y redes sociales. En estos espacios, los coleccionistas se
conectan con personas que tienen intereses afines, lo que fortalece su sentido de identidad y
pertenencia. Ademas, estas comunidades permiten validar conocimientos y la autenticidad de
los objetos, fundamental para coleccionistas especializados e inversores. Para aquellos que
coleccionan por emociones o estética, estas interacciones alimentan los vinculos afectivos con
sus colecciones y les brindan una sensacion de reconocimiento y aprecio en una comunidad
méas amplia. Por otro lado, los coleccionistas compulsivos pueden encontrar apoyo para

organizar y dar sentido a sus acumulaciones, mientras que quienes coleccionan de manera



temporal pueden descubrir en estas comunidades una pasion méas perdurable. En resumen, las
comunidades de coleccionistas enriquecen la experiencia de coleccionar, transformando una

actividad individual en una vivencia compartida y socialmente valiosa.

Hay una variedad de programas destinados a que los coleccionistas puedan inventariar
y administrar sus colecciones, ajustandose a distintos tipos de objetos y requerimientos. Libib
y CollectorZ proporcionan soluciones flexibles para catalogar libros, peliculas y otros articulos,
mientras que MyCollections y Recollector ofrecen un control minucioso con opciones que se
pueden personalizar. Gemr y Snupps integran la gestion de colecciones con aspectos sociales,
promoviendo la interaccion entre coleccionistas. Para aquellos que se enfocan en colecciones
mas especializadas, Discogs resalta en el ambito musical, especialmente en vinilos, y cuenta
con una amplia base de datos y precios de mercado actualizados. Cada plataforma se adapta a
diversas preferencias, desde la simple organizacion hasta la creacién de comunidades en torno

al coleccionismo.

Desde un punto de vista legal, es fundamental cumplir con las normativas colombianas,
como la Ley 527 de 1999 y el Articulo 91 de la Ley 633 de 2000, que regulan el e-commerce,
junto con la Ley 1581 de 2012, que asegura la transparencia en el manejo de datos personales,
y la Ley 1273 de 2009, que establece los delitos informaticos. Adicionalmente, el Decreto 620
de 2019 y el Decreto 620 de 2020 imponen lineamientos sobre la proteccion y seguridad de la

informacion en los sectores publico y privado.

Desde una perspectiva econdmica, se requiere una inversion inicial en recursos
humanos y tecnoldgicos, asi como una gestion cuidadosa de los costos de mantenimiento y

escalabilidad para asegurar un retorno de inversion positivo

Definicion del problema

Hay muchos tipos de coleccionistas, desde aquellos que coleccionan comics o incluso
aquellos que coleccionan juguetes. Esto, aunque muchas veces lo hacen por el valor historico
y cultural que aquellos articulos representan, pero la mayor razon del porque una persona
colecciona un tipo de objeto especifico es por su pasion hacia esa clase de objetos y estos
dispuestos a pagar el precio monetario por adquirirlos, para dar un ejemplo: Un cartucho del
videojuego “Super Mario Bros” del Nintendo Entertaiment System fue vendido en una subasta
por mas $114.000 US. Una cifra que puede llegar a parecer absurda, pero que denota lo mucho

que la gente estaba dispuesta a pagar por un videojuego de 1986.



Al adquirir demasiados articulos y no poseer algun control de su registro, lo que lleva
a que, en caso de que se pierda, extraviar o prestar algunos articulos y no recordar la Gltima
accion que se realizo con estos, por ello se busca implementar un aplicativo web que permitiria
concentrar y adaptar la administracion de colecciones de una forma accesible y actual. A
diferencia de las soluciones actuales, una nueva aplicacion podria proporcionar caracteristicas
especificas segun las necesidades de los coleccionistas, como herramientas avanzadas para la
basqueda, analisis del valor en el mercado y opciones de personalizacion mas extensas.
Asimismo, la incorporacion de funciones de red social potenciaria las comunidades de
coleccionistas, promoviendo el intercambio de conocimientos y la compra, venta o trueque de

objetos.

Con eso planteado, el desarrollo de la herramienta web para la gestion de inventario de
coleccionistas debe considerar diversos aspectos regulatorios, econdémicos, sociales y

tecnoldgicos para garantizar su éxito.

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un prototipo funcional de una plataforma web para el registro y gestion de
colecciones que permita a los usuarios inventariar sus objetos de manera eficiente y segura,
incorporando una funcion de chat online para fomentar la creacién de comunidades de
coleccionistas, facilitando la comunicacidn, el intercambio de informacion y la colaboracién

entre ellos.

Objetivos especificos

1. Esquematizar una base de datos robusta y escalable que permita el registro de
usuarios junto con el registro y gestion de colecciones personales.

2. Disefar una interfaz de usuario intuitiva y llamativa que le permita al usuario tener
un facil uso de la plataforma.

3. Desarrollar el software a partir del sistema de “Power Platforms” de Microsoft, lo
facilita el desarrollo de interfaz, funcionalidad y procesos de automatizacion, junto
a una integracion de Dataverse para la base de datos.

4. Implementar una funcionalidad de chat online que le permita a los usuarios la
creacién de grupos y salas de conversacion para que los usuarios puedan interactuar,

compartir experiencias, y colaborar en proyectos relacionados con sus colecciones.



5. Evaluar la usabilidad y eficiencia de la plataforma mediante pruebas con usuarios
finales, recolectando feedback para realizar mejoras continuas en la funcionalidad

y experiencia de usuario.

Justificacion
Se desarrollara un sistema de inventario que facilitara la gestion de adquisiciones de las
personas y sus allegados, reduciendo el riesgo de pérdida de objetos. Esto optimizard los
recursos ya que se hara un seguimiento eficiente de los objetos que se adquieran y evitando
compras no deseadas. También generara que todos los objetos tengan un registro detallado,
Ilevando consigo a que, en caso de algln dafio, pueda saberse rapidamente si se debe comprar

un reemplazo o, en caso de poder usarse, aplicarse la garantia de compra.

Este sistema permitird prever las perdidas con el inventario, se reducirian
significativamente las pérdidas de vienes valiosos, proporcionando una mayor capa de
seguridad al gestionar cada objeto de manera eficiente y rigurosa. También permitira la
creacion de comunidades que se formen por el amor al objeto que coleccionan, también
estableciendo un sistema que permita el conocer y establecer ventas con aquellos a los que san

de afines gustos.

Para nosotros, esto significara el reto y la oportunidad de poder establecer un sistema
totalmente funcional creado desde cero para la gestion de inventarios, esto generara un mayor
desarrollo en nuestras habilidades de creacion, asi como experiencia en la implementacion de

este tipo de software a paginas funcionales.

Caracteristicas del proyecto
El proyecto que se quiere desarrollar es una plataforma web integral orientada a la
gestion e inventariado de colecciones de diversa indole, ya sean filatélicas, numismaticas, de
arte, antigliedades, entre otras. Ademas de estas funcionalidades, la plataforma incorporara un
servicio de chat en linea que fomentara la creacion de comunidades activas de coleccionistas,
permitiéndoles interactuar, compartir conocimientos, intercambiar articulos y hacer

transacciones de compraventa seguramente.

El interés principal de este proyecto es ofrecer una solucion tecnolégica asequible, de
facil uso y altamente personalizable, que facilite tanto la organizacion y control de las

colecciones particulares como la interaccion entre usuarios con intereses comunes. Asi, se



busca crear un ecosistema virtual donde los coleccionistas puedan gestionar sus bienes, ampliar
sus redes, acceder a recursos especializados y participar en una comunidad en constante

crecimiento.

El desarrollo de la plataforma se centrara en crear un aplicativo web moderno y de alta
usabilidad, comenzando por disefiar los primeros prototipos de la interfaz y definir el flujo de
usuario mas intuitivo y eficiente. Después, se establecera una s6lida base de datos que almacene

la informacion del usuario, sus colecciones, transacciones y actividad dentro de la comunidad.

Se trabajara en el desarrollo de la seccion de registro de colecciones, ofreciendo
herramientas de catalogacion avanzadas que permitan a los usuarios documentar con precision
cada articulo. Asimismo, se implementara un sistema de chat entre usuarios que facilite la
comunicacion en tiempo real, el intercambio de informacion y la coordinacion de operaciones

de compraventa.

Por otro lado, se prestara especial atencion al disefio visual de la plataforma, buscando
crear una experiencia estéticamente agradable y que refleje la pasion y el valor de las diferentes
colecciones. Finalmente, si el tiempo y los recursos lo permiten, se adaptara la plataforma a
dispositivos mdviles, garantizando asi una experiencia integral y accesible desde cualquier
lugar. Todo este proceso de desarrollo se llevara a cabo utilizando las poderosas herramientas
de Microsoft Power Apps y Power Pages, complementadas con personalizaciones adicionales

mediante el uso de cddigo HTML, CSS, JavaScript, SQL y PHP, segun se requiera.

Entre las propiedades potenciales de la plataforma, se incluye la capacidad de
expandirla con funcionalidades adicionales que enriquezcan la experiencia de los usuarios. Una
de estas posibilidades seria la de permitir a los coleccionistas compartir de forma segura y
controlada sus colecciones con otros miembros de la comunidad, fomentando asi el intercambio
de conocimientos y el descubrimiento de nuevos tesoros. Otra funcionalidad interesante seria
la integracion con servicios de compraventa de articulos, lo que facilitaria a los usuarios la
adquisicion de piezas para sus colecciones o la venta de objetos de sus propios acervos.
Ademas, el sistema de chat podria evolucionar para incluir foros o espacios de discusion mas
amplios, donde los coleccionistas puedan intercambiar informacién, compartir consejos y
debatir sobre temas de su interés. Esto no solo facilitaria la interaccion uno a uno, sino que
también permitiria la creacién de grupos tematicos donde se fomente la colaboracién y el
aprendizaje colectivo. La escalabilidad es otra propiedad clave de la plataforma, lo que

permitira que este soporte un niamero creciente de coleccionistas y objetos, manteniendo en



todo momento un rendimiento 6ptimo y una experiencia fluida para los usuarios. Esto sera
importante si la comunidad crece y la cantidad de datos almacenados aumenta
exponencialmente. En el futuro, podrian afiadirse mddulos adicionales que permitan la
exportacion de informes detallados sobre las colecciones, facilitando asi el analisis y la toma
de decisiones por parte de los usuarios. Asimismo, la integracion de inteligencia artificial
podria suponer un gran avance, al permitir sugerir objetos que podrian interesar a los
coleccionistas en funcion de sus registros actuales y preferencias. Esto ayudaria a los usuarios

a descubrir nuevas piezas valiosas y diversificar sus colecciones.

Justificacion

Se desarrollara un sistema de inventario que facilitara la gestion de adquisiciones de las
personas Yy sus allegados, reduciendo el riesgo de pérdida de objetos. Esto optimizara los
recursos ya que se hard un seguimiento eficiente de los objetos que se adquieran y evitando
compras no deseadas. También generara que todos los objetos tengan un registro detallado,
Ilevando consigo a que, en caso de algun dafio, pueda saberse rapidamente si se debe comprar

un reemplazo o, en caso de poder usarse, aplicarse la garantia de compra.

Este sistema permitird prever las perdidas con el inventario, se reducirian
significativamente las pérdidas de vienes valiosos, proporcionando una mayor capa de
seguridad al gestionar cada objeto de manera eficiente y rigurosa. También permitird la
creacion de comunidades que se formen por el amor al objeto que coleccionan, también
estableciendo un sistema que permita el conocer y establecer ventas con aquellos a los que san

de afines gustos.

Para nosotros, esto significara el reto y la oportunidad de poder establecer un sistema
totalmente funcional creado desde cero para la gestidn de inventarios, esto generara un mayor
desarrollo en nuestras habilidades de creacidn, asi como experiencia en la implementacion de

este tipo de software a paginas funcionales.



Partes interesadas

Coleccionistas

La plataforma digital quiere convertirse en una herramienta fundamental para los
coleccionistas, permitiendo que sus colecciones crezcan de manera eficiente y organizada. Se
quiere brindar solucion integral que no solo optimiza la administracion de las colecciones, sino
que también se erige como un espacio dinamico y versatil para la interaccién social entre

aficionados al coleccionismo.

A través de esta plataforma, los usuarios pueden no solo catalogar y organizar sus
objetos de una manera practica y accesible, sino que también pueden conectar con otros
entusiastas, compartir conocimientos, intercambiar piezas y descubrir nuevas oportunidades de
adquisicion. La comunidad en linea se convierte asi en un valioso recurso para ampliar los
horizontes del coleccionismo, fomentando el aprendizaje mutuo, el descubrimiento de nuevos

tesoros y la expansion de los intereses de cada coleccionista.

Mas alla de la gestion de la coleccion, la plataforma ofrece un amplio abanico de

funcionalidades que enriquecen la experiencia del coleccionista.
-Desarrolladores

Los desarrolladores pueden mejorar sus habilidades técnicas al crear un sistema de
inventario para coleccionismo porque les permite desarrollar habilidades en areas como el
disefio de bases de datos complejas, la integracién con APIs externas y la optimizacion del
rendimiento y la escalabilidad. Ademas, implica trabajar juntos para crear una interfaz facil de
entender, mejorar la experiencia del usuario y realizar pruebas de usabilidad para cambiar el
disefio. Los desarrolladores pueden mejorar su comprension de la seguridad y la privacidad a
través de los desafios relacionados con la seguridad informética y el cumplimiento de

normativas legales, como la proteccion de datos personales y el GDPR.

Los disefiadores, coleccionistas y especialistas legales pueden colaborar
interdisciplinariamente en el desarrollo de un producto con potencial comercial gracias a este
proyecto. Ademas, les permite gestionar proyectos complejos, incorporar soluciones Utiles y
funcionales, y agregar un proyecto destacado a su portafolio profesional, demostrando su
capacidad para abordar retos técnicos y crear productos que responden a las necesidades reales

del mercado.



-Microempresas

El proyecto tiene el potencial de despertar un gran interés entre las microempresas, que
representan el 97.7% de las empresas activas en Bogota. Esto se debe a la necesidad apremiante
que tienen estas pequefias empresas de contar con herramientas asequibles y efectivas para
gestionar y organizar sus inventarios de forma eficiente. Muchas microempresas,
especialmente las de los sectores comercial y de servicios, se enfrentan constantemente a retos
al manejar sus productos o bienes de manera efectiva, por la escasez de recursos con la que

cuentan.

La plataforma que se propone les brindaria la oportunidad de optimizar de manera
significativa el control de sus inventarios, mejorando notablemente la organizacion de sus
productos. Esto les permitiria ahorrar mucho tiempo, reduciendo el margen de error en sus
operaciones. Sin duda, estos beneficios podrian impulsar de manera considerable la

productividad y competitividad de estas microempresas en el mercado local e incluso regional.

Ademas, la posibilidad de crear comunidades y conectarse con otros microempresarios
a traves de herramientas de chat y colaboracion representa una ventaja clave de esta solucion.
Esto les proporcionaria un espacio idoneo para compartir informacion relevante, intercambiar
ideas y establecer potenciales relaciones comerciales. Teniendo en cuenta que, segun datos de
la Camara de Comercio, existen 423,000 empresas activas en la ciudad de Bogota, la demanda
de soluciones digitales accesibles, escalables y personalizables para este segmento resulta

verdaderamente significativa.

Considerando la extendida presencia de las microempresas en la economia local y sus
necesidades apremiantes en términos de gestion eficiente de inventarios, esta plataforma podria
convertirse en una herramienta transformadora que les permita optimizar sus operaciones,
incrementar su productividad y fortalecer su competitividad en el mercado. Ademas, la
posibilidad de crear una comunidad colaborativa entre estos emprendedores representaria un
valor agregado invaluable para el desarrollo y sostenibilidad de este importante sector

empresarial.

-Comunidades de coleccionistas

Como se ha esbozado, las comunidades de coleccionistas se configuran como
agrupaciones de individuos en los que confluye la pasion por la recoleccién de objetos que

consideran valiosos en funcién de su valor cultural, histérico o personal. Dicha colectividad



puede acotarse a términos diversos, comprendiendo colecciones de sellos, de monedas, de arte,
juguetes, libros, discos de vinilo o hasta elementos digitales.

Esta comunidad frecuentemente expresa un interés de conservacion, organizar, y
alcanzar nuevas inserciones a sus colecciones, y en tal sentido, el coleccionismo implica
relacionar y sociabilizar. En ese orden, las redes de coleccionistas proporcionan espacios de
solidaridad y crecimiento individual. La misma produce los mecanismos para establecer
intercambio especializado de conocimiento sobre la autenticidad de los objetos, el valor de
mercado de los items y el valor histérico de los objetos. Asimismo, comparten
recomendaciones de mantenimiento y conservacion entre los miembros. Tras los nuevos
caudales, es relevante sefialar que la colectividad también genera redes de apoyo para el nuevo

coleccionista. En paralelo, se posibilitan ciertos fendmenos de intercambio pecuniario.

Los coleccionistas adquieren, venden e intercambian objetos entre si, creando una red
transaccional donde los acuerdos tienen lugar en relacion con el conocimiento compartido y la
confianza. Esta dimension mercantil puede comprenderse como una modalidad de reunion e
inclusion. La afluencia de informacion, el comercio y el sentido de pertenencia a una

comunidad conflictiva expresiones de asociacion.

- Universidad EAN

La universidad es una parte interesada crucial en nuestro proyecto por varias razones.
La universidad promueve el trabajo inventivo y el estudio tecnologico, haciendo del proyecto
un ejemplo de la vida real para estudiantes y educadores. Puede ser una gran herramienta de
aprendizaje. La universidad puede usar la plataforma para manejar sus propias cosas, como
cosas de la escuela o tesoros antiguos, para que sea mas facil para las personas compartir
informacion entre si. Esta herramienta ayuda a los estudiantes a hablar entre si sobre diferentes
temas y les permite trabajar en temas reales. -proyectos de vida para aprender sobre nuevos
tech. Esta iniciativa impulsa el crecimiento académico y fortalece la experiencia digital en la

institucion.



Disefio

La plataforma esté disefiada de forma intuitiva para que los coleccionistas encuentren
facil navegar. En realidad, el flujo de navegacion para el proyecto fluye de la siguiente manera;
en primer lugar, el usuario entra en el sitio web mediante una pagina principal que presenta la
plataforma. A continuacion, se dirige a una pagina de inicio de sesion para introducir sus
credenciales, registrarse si es su primera vez y ser acreditado. Después de ello, a los usuarios
se les redigirad a una pagina donde puedan entrar y manejar colecciones, con la opcion de entrar
intenso de articulos detalles de lo que tienen. Finalmente, la plataforma esta tamizada para tener
una sala de chat donde los usuarios pueden conversar con otros coleccionistas la experiencia
de compartir ideas, hacer preguntas, colaborar y conectarse. Este flujo de navegacién se

establece de manera que sea muy facil y accesible favorablemente a los usuarios.

Como ya se ha mencionado, en cuanto al costo de desarrollo de una plataforma web, la
creacion de una plataforma utilizando Power Apps y Power Pages estara asociada
principalmente a los siguientes gastos. Primero, la licencia de Power Apps y Power Pages
puede variar debido a la necesidad de mayor o menor cantidad de usuarios y personalizacion.
Segundo, el costo de almacenamiento y bases de datos en la nube, por ejemplo, la plataforma
Microsoft Dataverse, que gestionaria la informacién de los usuarios y las colecciones. Otros
posibles gastos incluyen: la contratacion de servicios de disefio, desarrollo personalizado una
vez mas, HTML, CSS, JavaScript, cualquier otra cosa fuera de lo comdn; la implementacion
de funcionalidades adicionales, como chat o adaptacion mavil, entre otros. Otros gastos pueden

ser el mantenimiento, el soporte y futuras actualizaciones de la plataforma.

Cuando se trata de las opciones de seguridad, es critico implementar varias capas de
proteccion para la plataforma web desarrollada en Power Apps y Power Pages. En primer lugar,
debe utilizarse la autenticacién multifactor: esta medida reforzara la seguridad de las cuentas
de los usuarios que accedan a la plataforma. Ademas, el acceso basado en roles también es
crucial y, por lo tanto, solo los usuarios autorizados deben tener acceso a la informacion
confidencial directamente. El cifrado de datos en transito y en reposo también es necesario para
proteger la informacion almacenada en servidores externos o colecciones internas y los propios
datos de los usuarios. Ademas, se deben integrar sistemas de monitoreo de seguridad en tiempo
real y deteccion de amenazas para identificar las vulnerabilidades lo antes posible. Por tltimo,
se recomienda realizar auditorias de seguridad regulares y pruebas de penetracion para

garantizar la integridad de la plataforma



Disefio conceptual

Interfaz

o

Disefio de tablero personalizado: un tablero de inicio donde el coleccionista
puede ver un resumen visual de su coleccion, como graficos de distribucion por
categorias (tipos de objetos, antigliedad, valor).

Una galeria de vistas dinamicas es una que tiene opciones de visualizacién en
mosaico, lista o detalle. Para ver imégenes de alta resolucidn, se podria incluir
una funcién de zoom sobre los objetos.

Personalizacion: Permita que el usuario cambie los colores, las fuentes y la
organizacion visual de acuerdo con el estilo de su coleccion, como un estilo
vintage para juguetes antiguos o un estilo minimalista para colecciones de arte

modernas.

Categorias

©)

La clasificacion avanzada permite que los coleccionistas creen categorias
exclusivas, como "piezas Unicas", "objetos historicos” o "ediciones limitadas".
Incluya etiquetas o "etiquetas™ para una busqueda mas rapida.

Filtros multifacéticos: Filtros avanzados que pueden buscar objetos por
caracteristicas como el afio de adquisicidn, el valor actual, el pais de origen, el
estado de conservacion, etc.

Vista cronoldgica es un filtro de linea temporal que organiza los objetos segun

la fecha en que fueron adquiridos o la antigiiedad.

Detalles

o

o

Ficha técnica detallada: Cada objeto tendria una ficha con informacién como
descripcion, categoria, valor estimado, fecha de adquisicion, estado de
conservacion, imagenes de alta calidad y comentarios del coleccionista.
Archivos multimedia adjuntos: Permita que se adjuntan imagenes, videos o
archivos PDF relacionados con la historia o la certificacion del objeto.

El valor dinamico es un campo para registrar el valor de un objeto y, cuando se
integra con servicios externos, permite estimar el valor actual del mercado y

cémo ha cambiado con el tiempo.

Comunidad



o El usuario puede conectarse con otros coleccionistas en una seccion de la
aplicacion. Podrian intercambiar articulos, exhibir su coleccién o hablar sobre
descubrimientos Unicos.

o Intercambio y venta de objetos: Agregue una opcién para que los objetos se
marquen como "disponibles para intercambio o venta", lo que le permite recibir
propuestas o ofertas de otros coleccionistas.

o Foros o blogs integrados: crear un espacio donde los coleccionistas puedan
compartir sus experiencias, descubrimientos y sugerencias sobre como cuidar,
comprar o vender objetos especificos.

Automatizacion

o Alertas de mantenimiento: Recordatorios para inspeccionar o mantener
ciertos objetos segun su material o antigiedad.

o Alertas de valor: notificaciones que avisen al coleccionista si el valor de
mercado de un articulo cambia significativamente.

o Alertas de adquisiciones: Si un coleccionista esta buscando un objeto
especifico, el sistema podria enviar alertas cuando ese objeto esté disponible en
tiendas o en subastas en linea.

Seguridad

o Copia de seguridad: almacenar datos en la nube para evitar que se pierdan.
Para mayor seguridad, también permite la descarga de copias locales.

o El cifrado de los datos es garantizar la proteccion de la informacion de la
coleccion mediante el cifrado, especialmente cuando se trata de colecciones
valiosas o sensibles.

o Control de acceso: Permita diferentes niveles de acceso y permisos si la

coleccidn esta administrada por mas de una persona.



Marco teérico

Se investigaran temas clave para desarrollar una plataforma web que combine la gestién
y el inventario de colecciones con funciones de comunicacion en linea. Para comprender mejor
el proyecto, es necesario analizar aspectos cruciales como la gestion digital de colecciones, las
comunidades virtuales, la experiencia de usuario (UX) y las tecnologias utilizadas en el
desarrollo web. Estos temas son esenciales y estan estrechamente relacionados, ya que el éxito
del proyecto depende de la integracion adecuada entre la organizacion eficiente de datos, el
disefio de interfaces amigables y la creacién de un entorno de interaccion seguro y atractivo
para los coleccionistas. Entender cémo se conectan y complementan estos conceptos es
fundamental para asegurar que la plataforma cumpla con los objetivos de usabilidad,

escalabilidad y satisfaccion del usuario.
Coleccionismo

El coleccionismo es la actividad de reunir, organizar y preservar objetos de interés
personal o histdrico, generalmente con un valor sentimental, estético o financiero. Los
coleccionistas, también conocidos como coleccionistas, suelen concentrarse en una variedad
de objetos especificos. Estos incluyen monedas, sellos, libros, juguetes, arte, figuras de accion,

automoviles clasicos y mucho mas.

“Cuando hablamos de coleccionismo, es un fendmeno que se produce desde el
momento que aplicamos al hombre la palabra cultura” (Maria vanesa, 2018, p.4) con esto nos
quiere resaltar que el coleccionismo es una expresion intrinseca de la cultura humana. No se
trata solo de acumular objetos, sino de darles un significado que va mas allad de lo material,
reflejando valores, creencias y memoria tanto individual como colectiva. Desde los inicios de
la civilizacion, los seres humanos han coleccionado para preservar aspectos de su identidad y
su historia, construyendo narrativas y atribuyendo valor simbolico a los objetos, lo que
convierte al coleccionismo en un acto profundamente cultural. Esta practica varia segun los
contextos historicos y sociales, ya que la coleccion y el coleccionista dependen de estos dos
valores principales. Estas variaciones demuestran que los objetos coleccionados no solo
representan lo material, sino que también simbolizan los valores y emociones de cada época y
lugar. Ademas, el coleccionismo juega un papel crucial en la construccion de la identidad
personal y comunitaria, permitiendo que tanto individuos como grupos refuercen su sentido de

pertenencia. Los objetos coleccionados pueden conectarse con la memoria y convertirse en



puentes entre el pasado y el presente, ayudando a preservar y transmitir los valores culturales

a lo largo del tiempo.
El coleccionismo posee varias caracteristicas que le dan razones para existir.

e Objetos especificos: Cada coleccionista generalmente se enfoca en una categoria de
articulos que le interesa o apasiona.

e Valor: El valor de un objeto puede basarse en su rareza, antigiiedad, estado de
conservacion, origen o importancia historica.

e Preservacion y conservacion: cuidar adecuadamente los objetos para asegurarse de que
se mantengan en buenas condiciones con el paso del tiempo es parte del coleccionismo.

e Investigacion: Los coleccionistas frecuentemente investigan la historia, el significado
y el contexto de los objetos que coleccionan.

e Dependiendo del nivel de dedicacion y los objetivos detrds de la coleccion, el

coleccionismo puede ser un pasatiempo, una inversion o incluso una profesion.

Coleccionistas

Los coleccionistas son personas que se dedican a adquirir, organizar y conservar objetos
particulares que les interesan por motivos personales, estéticos, historicos o financieros. Un
coleccionista puede concentrarse en casi cualquier tipo de objeto, desde objetos comunes hasta
piezas muy raras. El valor de una coleccion puede variar segun su rareza, antigliedad, estado

de conservacion y significado personal o historico.
Existen, a su vez, varios tipos de coleccionistas como:

Los coleccionistas aficionados son aquellos que coleccionan objetos por pura pasion o placer,

sin considerar su valor econémico.

Coleccionistas expertos: estos coleccionistas generalmente tienen una amplia comprension de
lo que coleccionan investigando su historia, autenticidad y valor (similar a historiadores y

arqueologos).

Los coleccionistas inversores se enfocan en adquirir objetos cuyo valor aumenta con el
tiempo, como obras de arte, antigiiedades 0 monedas raras, con el objetivo de venderlos a un

precio mas alto en el futuro.



Los coleccionistas de nostalgia buscan objetos que les recuerden su infancia, una época o

experiencias pasadas, como juguetes antiguos o discos de vinilo.
Ademas, hay varias razones para que los coleccionistas eligen esa profesion o pasion.

Pasion o interés personal: Algunas personas coleccionan por el placer de adquirir objetos

relacionados con un tema o0 un momento que les gusta.

Valor cultural e histérico: Los objetos recopilados pueden tener un significado en la historia,

la cultura o el arte, lo que aumenta su importancia.

Conservacién: Los coleccionistas con frecuencia sienten una responsabilidad por mantener

estos objetos en buen estado para las generaciones venideras.

Inversion financiera: algunos coleccionistas ven en su actividad una oportunidad para aumentar

su patrimonio, ya que algunos objetos pueden revalorizarse con el tiempo.
Inventario

Es una herramienta que se utiliza para gestionar, rastrear y controlar los niveles de
inventario de productos o materiales en una empresa 0 una persona, asegurando que haya una
cantidad adecuada para satisfacer la demanda sin escasez 0 exceso. Los coleccionistas,
personas que adquieren y conservan objetos de interés, también pueden beneficiarse de los
sistemas de inventario, especialmente si su coleccion es grande o valiosa porque les permite
organizar, proteger y evaluar su coleccion de manera eficiente. Los inventarios poseen varias

cualidades que los hacen unicos y esenciales:

e Registro de entradas y salidas: Permite a los coleccionistas llevar un control detallado
de cada nuevo objeto adquirido o intercambiado, asi como su procedencia.

e Control de stock: Ayuda a monitorear qué objetos se tienen en la coleccion,
organizandolos por categorias como antigtiedad, valor o tipo.

e Generacion de reportes: Ofrece informes sobre el estado de la coleccidn, la cantidad de
articulos y su valor acumulado, ayudando a los coleccionistas a visualizar su progreso.

e Alerta de reabastecimiento o actualizacion: En el caso de colecciones dindmicas, el
sistema puede alertar sobre objetos que estan pendientes de adquisicién o sobre la
necesidad de mejorar el estado de algunos articulos.

e Gestion de multiples ubicaciones: Si la coleccion esta repartida en diferentes lugares,

el sistema puede centralizar la informacién de todos los objetos.



Un inventario garantiza control, eficiencia y optimizacion, permitiendo un mejor manejo de los

recursos o bienes almacenados.
Tienda Online

Una tienda web para un sistema de inventario de coleccionismo debe ser facil de usar,
visualmente atractiva y centrada en el usuario. La pagina de inicio mostraria las caracteristicas
principales del sistema, como reportes de valor, busquedas y filtros avanzados, asi como
testimonios de usuarios y botones de llamada a la accion que facilitan el registro o la prueba
gratuita. La tienda deberia tener un mend claro y opciones de navegacion que incluyan

informacidn sobre los productos, precios, soporte y una comunidad de usuarios.

El sistema se venderia a traves de una variedad de planes de suscripcion que se ajustan
a las necesidades de los coleccionistas, desde los mas basicos hasta los mas avanzados, que
incluyen mas almacenamiento y funcionalidades. Una vez completada la transaccion, el
proceso de compra seria rapido y ofreceria una variedad de opciones de pago. Ademas, se
podria incluir un mercado para coleccionistas donde los coleccionistas puedan vender o

intercambiar articulos directamente desde su inventario.

Ademas, la tienda se optimizaria para dispositivos moviles para brindar una experiencia
fluida en cualquier plataforma. Se utilizarian técnicas de marketing como la optimizacion de
motores de busqueda, las campafias de correo electronico y las redes sociales para atraer a
nuevos usuarios. El disefio general seria limpio y se centraria en la funcionalidad y el valor que

puede aportar el sistema a los coleccionistas.
Comunidad Digital

Las comunidades virtuales son espacios digitales que permiten la interaccion vy
conexion entre personas con intereses comunes, independientemente de su ubicacion
geogréfica. Estas comunidades fomentan el intercambio de conocimientos, experiencias y

recursos, y fomentan la colaboracion y la construccion de redes de apoyo.

Los usuarios suelen tener la capacidad de discutir temas especificos, compartir
contenido relacionado y buscar soluciones a problemas comunes. Ademas de la interaccion
social, estas plataformas fomentan el aprendizaje compartido y el desarrollo personal o

profesional.



“Una comunidad virtual, en definitiva, viene a ser la experiencia de compartir con otros
que no vemos un espacio de comunicacion. En este sentido, internet constituye una
amplisima red de ordenadores que proporciona a cada uno de los usuarios individuales
una voz en igualdad, o al menos una igualdad en la oportunidad para hablar, es decir,

para participar en la comunidad” (Dr. JesUs Salinas, P. 2, 2003).

Con esto podemos concluir que una comunidad virtual es, en esencia, la experiencia de
compartir un espacio de comunicacion con personas a las que no vemos fisicamente. Internet
ofrece a los usuarios la oportunidad de participar en estas comunidades en igualdad de
condiciones, permitiendo que cada individuo tenga una voz. Esta igualdad se refiere no solo al
acceso, sino también a la posibilidad de expresarse y formar parte activa de la comunidad.
Internet, por lo tanto, no es solo una red de ordenadores, sino un espacio que facilita la

interaccion equitativa entre sus miembros.
Experiencia de Usuario (UX) y Disefo de Interfaz

El término "experiencia de usuario™ (UX, por sus siglas en inglés) se refiere a la forma
en gque una persona interactta con un producto o sistema, y cOmo percibe esa interaccion en
términos de eficiencia, facilidad de uso y satisfaccion general. En el contexto del disefio de
productos digitales, el objetivo de UX es mejorar la experiencia del usuario, creando interfaces
intuitivas que resuelvan problemas de manera efectiva y generen emociones positivas y una
conexion significativa entre usuario y producto. Esto implica considerar una amplia gama de
factores, como la navegacion fluida y natural, la estética visual atractiva, el rendimiento rapido
y confiable, y la capacidad del producto de cumplir con las expectativas y necesidades
especificas del usuario. Un buen disefio centrado en UX no solo optimiza la interaccién
practica, sino que también toma en cuenta aspectos psicoldgicos y emocionales que afectan
profundamente la forma en que los usuarios perciben y valoran el producto. Las herramientas
y metodologias de investigacion de UX, como las pruebas de usabilidad, el andlisis de
comportamiento de los usuarios y los estudios detallados de sus necesidades y preferencias,
son fundamentales para obtener informacién valiosa que permita desarrollar productos
realmente exitosos y satisfactorios. Estos enfoques de investigacion centrados en el usuario
ayudan a los disefiadores y desarrolladores a identificar areas de mejora, comprender los
dolores y frustraciones de los usuarios, y crear soluciones que se adapten de manera 6ptima a
sus necesidades. El enfoque UX no se limita solo a la interfaz de usuario (Ul), sino que abarca

la interaccion, desde el primer contacto del usuario con el producto hasta la finalizacion de la



tarea 0 experiencia. Esto implica considerar cada paso del recorrido del usuario, asegurando
que cada interaccion sea fluida, intuitiva y satisfactoria, lo que en Gltima instancia contribuye

a una experiencia general positiva y memorable.

D'Hertefelt (2000) sugiere que el concepto de "Experiencia del Usuario” representa un
cambio en la forma en que se percibe la usabilidad de los sistemas y plataformas.
Tradicionalmente, la usabilidad se enfocaba en la facilidad de uso de un producto, pero la
experiencia del usuario va mas alla, considerando no solo como interacttan los usuarios con
un sistema, sino también cdmo lo perciben emocional y cognitivamente. Este enfoque
emergente pone énfasis en la satisfaccion, emociones y necesidades del usuario como aspectos

fundamentales del disefio.
Power Apps

Microsoft ha creado una plataforma de desarrollo de aplicaciones de bajo codigo que
permite tanto a desarrolladores como a personas sin experiencia técnica crear aplicaciones
personalizadas para automatizar tareas y aumentar la productividad en las organizaciones.
Estas aplicaciones pueden conectarse a diversas fuentes de datos y servicios, incluyendo
Microsoft 365, Dynamics 365, SQL Server y SharePoint, entre otros. Ademas, cuenta con
varias caracteristicas que la hacen destacar: Los usuarios con poco 0 ningun conocimiento de
programacion pueden disefiar aplicaciones utilizando una interfaz grafica, arrastrando y
soltando componentes, gracias a los bajos requisitos de codificacion. Interacciones con
multiples servicios: las aplicaciones de Power Apps estan integradas con una variedad de
servicios y bases de datos dentro del ecosistema de Microsoft y de terceros, lo que permite el

acceso a datos en las aplicaciones.

Power Apps brinda a los desarrolladores la posibilidad de personalizar sus aplicaciones
utilizando herramientas basicas como Power FX o herramientas mas avanzadas como Azure.
Las aplicaciones de Power Apps son compatibles con diversas plataformas, incluyendo
navegadores web, dispositivos Android e iOS, y equipos de Microsoft. Se pueden crear flujos
de trabajo automatizados mediante herramientas de automatizacion de Power y aplicaciones de
Power como parte de las suites de la plataforma, lo que puede mejorar la eficiencia de los
procesos comerciales. La integracion con inteligencia artificial es facilitada por las
herramientas y modelos entrenados de la plataforma, permitiendo a los usuarios afadir
funcionalidades avanzadas a sus aplicaciones sin necesidad de un profundo conocimiento en

inteligencia artificial. Comparte similitudes con otras plataformas, pero también tiene



caracteristicas que la diferencian. Las empresas ahora pueden desarrollar aplicaciones
rapidamente sin depender de los equipos de desarrollo tradicionales, lo que ahorra tiempo y

recursos.
Normativas

Para desarrollar plataformas web, se debe considerar cumplir con leyes y normativas
que garantizan la proteccion de los datos, la seguridad de la informacion y la transparencia en
el manejo de los usuarios. Estas regulaciones nos aseguran que la plataforma cumpla con las
normas vigentes del pais donde se planea implementar que en este caso es Colombia, también

nos promueven la aplicacion de buenas préacticas para la privacidad y la seguridad.
Normas Legales

Ley 1581 de 2012 (Ley de Proteccion de Datos Personales). Esta es la principal ley de
proteccion de datos en Colombia. Explica lo que las empresas deben hacer con respecto al
manejo de la informacion privada de las personas. Es esencial obtener el permiso de las
personas cuyos datos estas utilizando y asegurarte de tomar las medidas correctas. para proteger

su informacion.

Decreto 1377 de 2013. La agencia sigue la Ley 1581 de 2012, que establece reglas para
el manejo de bases de datos y otorga permisos para el procesamiento de datos personales. Las
empresas deben administrar las bases de datos de manera responsable y respetar los derechos

de los propietarios.

Ley 1266 de 2008 (Ley de Habeas Data). Implementa pautas para salvaguardar los
detalles financieros y crediticios, y controla quién puede ver, alterar y eliminar esta
informacion. Implementa pautas para mantener segura la informacion financiera y crediticia y
controla quién tiene permiso para ver, cambiar y eliminar estos datos. Esta regulacion es

esencial si su plataforma retiene o supervisa datos financieros.

Ley 527 de 1999 (Comercio Electronico). Esta ley regula las comunicaciones digitales,
las firmas en linea y las transacciones electronicas. La plataforma debe soportar tanto las

transacciones en linea como el intercambio de documentos digitales.

Norma Técnica Colombiana NTC-ISO/IEC 27001. Este estandar de Colombia se alinea

con los lineamientos internacionales 1SO para salvaguarda de datos. Es fundamental aplicar



medidas para salvaguardar la seguridad de la informacién y defender los datos de los usuarios

en la plataforma.
Normas ISO

Normas ISO/IEC 27001 y 27002 (Seguridad de la Informacién). Son directrices
mundiales que establecen un sistema para gestionar la seguridad de la informacion. Son

importantes para mantener los datos privados, seguros y accesibles en la plataforma.

Normas ISO/IEC 29100 (Privacidad de Informacion Personal). Esta guia ayuda a

mantener segura la informacion privada de las personas y coincide con la ley colombiana.

PCI DSS (Estandar de seguridad de datos de la industria de tarjetas de pago). Si la
plataforma trata con dinero en linea o tarjetas de crédito, es muy importante seguir esta regla

de seguridad que mantiene seguro el dinero de las personas.

Normas IEEE

IEEE 802 (LAN / MAN): Este estandar es una familia de estandares que definen las
especificaciones para las redes locales y metropolitanas, incluido el estandar IEEE 802.11, que
es para Wi-Fi. Es necesario para la conectividad de la plataforma a traves del entorno de red y

para hacer que la plataforma sea interoperable con otros sistemas.

IEEE 830(Requisitos de Software): EIl estandar proporciona informacién y
descripciones de como documentar los requisitos de software. Su objetivo es dar
especificaciones sobre estructurar, escribir y administrar los requisitos de un sistema o
aplicacion, para que las partes interesadas tengan una idea de las necesidades funcionales y no

funcionales del proyecto.

IEEE 12207(Procesos del Ciclo de Vida del Software): El estandar proporciona un
marco de procesos que tienen lugar en todo el ciclo de vida del software, desde el desarrollo y
la asistencia hasta la retirada de sistemas. Asegura la estructura, la disciplina y una

transformacion ordenada en el desarrollo de software.

IEEE 829(Documento de Prueba de Software): Este estandar define un conjunto de
documentos que se deben utilizar para estructurar y organizar la prueba de software, que

incluye documentacion como planes de prueba, especificacion de caso de prueba, informe de



prueba, entre otros. Asegura que el software se pruebe adecuadamente antes de ser usado por
los stakeholders.

IEEE 1471Arquitectura del Software: Este estandar se cred para proporcionar
orientacion para describir la arquitectura del sistema de software, proporcionando un marco
mediante el cual se puede definir y analizar decisiones arquitectonicas, componentes de sistema

y relaciones. Es Util para el disefio de la arquitectura técnica de la plataforma web.

IEEE 1233Guias para la Especificacion de Requisitos del Sistema: El estandar
proporciona guias sobre como especificar los requisitos de un sistema, especialmente los que
respaldan la funcionalidad, el rendimiento e incluye limitaciones técnicas, de modo que el

disefio final siga las expectativas de los usuarios y las metas de la empresa.

IEEE 1012 (Verificacion y Validacion de Software): Ofrece instrucciones para verificar
si el software funciona correctamente y cumple con lo que se supone que debe hacer. Es crucial

verificar la calidad del software antes de usarlo.

IEEE 1517 (Mantenimiento de software): Esta regla muestra los pasos para mantener
el software funcionando bien, como solucionar problemas y agregar nuevas funciones. Es muy
importante asegurarse de gque la plataforma funcione bien y se mantenga segura después de su

uso.

Analisis de las restricciones

En el desarrollo del proyecto de la plataforma de coleccionismo, se identifican varias
restricciones técnicas que limitan su implementacion y operacion. La primera de estas
restricciones se encuentra en la gestion de la base de datos, que debe ser lo suficientemente
robusta para manejar grandes volimenes de informacion sin comprometer el rendimiento del
sistema. Dado que los usuarios podran registrar multiples colecciones, es probable que la
cantidad de datos crezca significativamente con el tiempo, lo que podria generar problemas de
almacenamiento y procesamiento si no se preve una solucion escalable. Aunque Power Apps
y Power Pages son herramientas accesibles para el desarrollo rapido, presentan limitaciones en
cuanto a la personalizacién del backend, lo que podria restringir la capacidad de optimizar
consultas y mejorar el rendimiento en situaciones de alta carga. Ademas, sera necesario
planificar como se manejaran las actualizaciones de software y la implementacion de nuevas

funcionalidades sin afectar el acceso continuo de los usuarios a la plataforma.



Otra de las restricciones relevantes esta relacionada con la adaptacion del disefio para
dispositivos moviles. Uno de los objetivos del proyecto es ofrecer una experiencia de usuario
fluida tanto en computadoras como en dispositivos moviles, lo que representa un desafio en
términos de disefio y funcionalidad. Las pantallas mas pequefias y las diferentes resoluciones
de los dispositivos moviles requieren que la interfaz se ajuste sin sacrificar la usabilidad o la
accesibilidad a las caracteristicas clave de la plataforma. La personalizacion limitada de Power
Apps y Power Pages, aunque permite el desarrollo rapido de interfaces, puede ser insuficiente
para ofrecer una experiencia movil altamente optimizada. Esta restriccion puede afectar la
experiencia de los usuarios que prefieran acceder a la plataforma desde dispositivos méviles,
por lo que sera necesario explorar opciones para mejorar la adaptabilidad y navegacion en estos
dispositivos.

Finalmente, la seguridad y privacidad de los datos representan otra restriccion
importante en el proyecto. Dado que los usuarios compartiran informacion personal sobre sus
colecciones, es esencial garantizar que la plataforma cuente con mecanismos de seguridad
adecuados para proteger esta informacion. Power Apps y Power Pages proporcionan
herramientas de seguridad estandar, pero sus capacidades pueden no ser suficientes si se
requieren configuraciones de seguridad mas avanzadas, como el cifrado de datos personalizado
0 permisos de acceso granular. Ademas, se debera considerar la implementacion de politicas
de privacidad claras que informen a los usuarios sobre como se recopilan, almacenan y utilizan
sus datos. La seguridad es especialmente critica en este tipo de plataformas, ya que cualquier
vulnerabilidad podria comprometer la confianza de los usuarios y afectar la reputacion del
sistema. Por lo tanto, aunque se cuenta con una infraestructura de seguridad bésica, serad
necesario evaluar si se necesitan medidas adicionales para cumplir con los requisitos de

privacidad y proteccion de datos.

El proyecto originalmente iba a ser desarrollado en un Framework en “Django”, del
cual, se hicieron unos repositorios a modo de prueba, sin embargo, el aprendizaje que requeria
este lenguaje de programacion era bastante mas alto del que se creia que iba a ser. Debido a su

complejidad, se decidi6 buscar alternativas de software para el desarrollo del inventario.

Pasado el tiempo y con varios programas que podian servir, se decidio usar “Power
Apps” de Microsoft, la cual demostrd ser una gran alternativa para el proyecto, pues su

simplicidad a la hora de desarrollar paginas, aunado al hecho de su enfoque de codificacion de



bajo codigo permite complementar el desarrollo y poder aplicar funciones propias para estas

paginas.

Sin embargo, Power Apps al ser un sistema de desarrollo diferente con un lenguaje
propio, requiere de reiniciar el proceso de aprendizaje, lo cual puede llevar tiempo, el cual, a

medida que avanza las fechas, disminuye el tiempo que se puede usar para desarrollo.

Estas situaciones desembocaron en un retraso del proyecto con respecto al cronograma

de actividades planteado al inicio. Pues esto puede afectar nuestro producto final.

Planteamiento metodolégico
Para el desarrollo de este proyecto, se decidio adoptar una metodologia agil, abarcando
todas las etapas, desde la concepcion inicial hasta el desarrollo, implementacion y posterior
despliegue de la plataforma. EI proceso se estructurd en diferentes fases que permitieron

asegurar un avance progresivo y ordenado.

En primer lugar, se hizo un estudio a los principales interesados en la aplicacion siendo
estos los coleccionistas y sus comportmientos. Durante esta fase, se procedio a definir las
caracteristicas clave del sistema, considerando los datos que debian almacenarse en el
inventario. Entre las preguntas abordadas, se destacaron: ¢qué datos son imprescindibles
(nombre del articulo, categoria, valor, etc.)? y ¢qué funcionalidades son fundamentales
(busquedas, filtros, generacion de informes)? Asimismo, se diferenciaron los datos obligatorios

de los opcionales, garantizando una estructura de almacenamiento adecuada.

Otra decision importante fue la eleccion de las fuentes de datos. Se evaluaron diversas
opciones, incluyendo Microsoft Dataverse, SharePoint y Excel, determinando cudl seria la mas
adecuada en funcion de las necesidades del sistema y de los usuarios, en la cual se eligio

establecer el proyecto en Microsoft Dataverse.
Disefio

Posteriormente, se procedio con el disefio de la interfaz de usuario. Se crearon Mocaps
0 bocetos que representaban las pantallas principales del sistema, entre las que se incluyen la
pantalla de inicio, la lista de colecciones, los detalles de cada articulo, asi como los filtros y los

reportes. Este disefio de la interfaz se enfocd en la facilidad de uso y la eficiencia en la

navegacion por parte de los usuarios.



Ademas, se definid el estilo de navegacion de la aplicacion, especificando como los

usuarios interactuarian y se desplazarian entre las diferentes pantallas.

Figura 1.
Mockups
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Nota: Disefios iniciales del portal web de coleccionist

Desarrollo

El desarrollo de la plataforma comprendio una serie de actividades clave. La primera
de ellas fue la configuracion de la base de datos, que consistio en la creacion de tablas o
entidades en Dataverse, 0 en la fuente de datos previamente seleccionada. A continuacion, se
construyeron las pantallas y formularios necesarios para facilitar la entrada, busqueda y edicion

de los articulos de las colecciones, utilizando los elementos de arrastrar y soltar de Power Apps.

Figura 2.
Pagina Principal.

Pagina Principal | Registroychat Q  John Doe~

LT =
U 3

¢Quienes Somos?
Somos un grupo de desarrolladores que busca establecer un sistema de inventario funcional para e
todo aquel que desee gestionar las colecciones de sus objetos mas preciados

Nuestro objetivo es desarrollar un prototipo funcional de una plataforma web para el registro y

gestion de colecciones que permita a los usuarios inventariar sus objetos de manera eficiente y

segura, incorporando una funcion de chat online para fomentar la creacion de comunidades de
facilitando la icacion, el i io de i iony la entre

ellos.




Nota: Apartado de la pagina principal desarrollada en Power Pages

Entre las principales funciones desarrolladas se incluyo la administracion de articulos,
lo que permite agregar, editar y eliminar elementos dentro del inventario. También se
implementaron capacidades para la busqueda y el filtrado, asi como la automatizacion de flujos

de trabajo mediante Power Automate.

Figura 3.
Visualizacion de los registros

Mira los registros

Name

RTX 4060 OC GIGABYTE 5 Tarjeta Grifica PC  Active 26/11/2024 18:28 »

Nota: Apartado de la pagina de visualizacion de registros del usuario desarrollada en Power

Pages
Seguridad

En cuanto a la seguridad, se configuraron roles y permisos especificos para cada tipo
de usuario, garantizando que solo personas autorizadas pudieran acceder y manipular ciertos
datos del sistema. Este aspecto fue fundamental para asegurar la proteccion y confidencialidad

de la informacion almacenada.
Pruebas

Finalmente, se llevaron a cabo diversas pruebas para garantizar el correcto
funcionamiento de la plataforma. Se realizaron pruebas funcionales, verificando que todas las
caracteristicas principales, como la gestion de articulos, busquedas y generacién de informes,
operaran de manera adecuada. También se efectuaron evaluaciones de usabilidad, donde se
analizd la experiencia del usuario (UX) para asegurar que la aplicacion fuera facil de

comprender y utilizar por parte de los coleccionistas.



Las pruebas de seguridad se enfocaron en garantizar que los permisos de usuario
estuvieran configurados de forma correcta y que los datos estuvieran debidamente protegidos.
Asimismo, se realizaron pruebas de rendimiento para evaluar la eficiencia de la aplicacion,

sobre todo cuando se manejaban grandes volimenes de datos.

Justificacion de la alternativa

Después de analizar otras opciones, como Django y otros marcos y plataformas de
desarrollo web, se eligié Power Pages para desarrollar esta plataforma web. La solucién de
bajo codigo de Power Pages facilita el desarrollo rapido de aplicaciones web sin necesidad de
conocimientos de programacion avanzados. En comparacion con frameworks como Django,
que requieren habilidades més técnicas en lenguajes como Python y comprension de estructuras
mas complejas, esto resulta en una curva de aprendizaje mas corta y un tiempo de desarrollo

mas corto.

La integracion nativa de Power Pages con el ecosistema de Microsoft, que incluye
herramientas como Dataverse, Power Automate y Power Apps, es una razon principal para
elegir Power Pages. Esto facilita la creacion de flujos de trabajo automatizados y la gestion
eficiente de bases de datos sin necesidad de crear soluciones nuevas. En comparacién con
Django o incluso plataformas como WordPress, que requeririan un desarrollo y configuracion
adicionales para conectarse a sistemas externos, Power Pages permite una integracion mucho
mas sencilla y rapida, especialmente en entornos empresariales o institucionales que ya utilizan

productos de Microsoft.

Otra consideracion importante fue la gestion de la infraestructura y la escalabilidad.
Con Power Pages, la infraestructura esta gestionada por Microsoft, lo que elimina la necesidad
de administrar servidores, implementar actualizaciones manuales o gestionar la seguridad de
manera directa. Otras opciones como Django o Laravel implican que el equipo de desarrollo
asuma estas responsabilidades, lo que puede ser costoso tanto en tiempo como en recursos,

especialmente para un proyecto de grado con recursos limitados.

El soporte continuo y las actualizaciones automaticas ofrecidas por Power Pages
también resultaron ventajosos en la decisién. En comparacion, frameworks como Django o

Ruby on Rails requieren que el equipo de desarrollo implemente manualmente actualizaciones



y parches de seguridad, lo que incrementa la carga de mantenimiento. Con Power Pages, el
soporte esta garantizado por Microsoft, lo que asegura la estabilidad y el funcionamiento a

largo plazo de la plataforma sin que el equipo deba preocuparse por estos aspectos técnicos.

Finalmente, al evaluar los costos de desarrollo y mantenimiento, se encontrd que Power
Pages ofrece una solucion mas asequible a largo plazo. Aunque plataformas como Django y
Laravel permiten mayor personalizacion y control, los costos asociados con la infraestructura,
el desarrollo y el mantenimiento continuo son significativamente mayores. Power Pages, por
su naturaleza en la nube y su enfoque de bajo cddigo, permite reducir costos operativos y
acelerar el tiempo de entrega del proyecto, haciendo de esta opcion la mas adecuada en

términos de presupuesto y recursos técnicos disponibles.

Analisis de costos
Este andlisis cuenta con varios factores para tener en cuenta, desde las licencias de software

(Power Apps), uso de la base de datos, infraestructura, personal y mantenimiento.
Power Apps:

e Microsoft tiene un sistema de precio de para el manejo completo de esta aplicacion de
$20 a $40 ddlares por mes, lo que se traduce a 84.000 a 170.000 pesos colombianos por

mes.
SharePoint:

e Muchos de los almacenamientos de SharePoint o OneDrive vienen ya incluidos en los
sistemas de Microsoft Office 365, por lo que no implicaria un costo como tal, sin
embargo, el obtener mayor almacenamiento para esta base si posee un costo extra, de
$5 a $15 dolares, lo que implica un costo de $21.000 a $63.000 pesos colombianos.

e Lossistemas de seguridad para realizar BackUps de los datos pueden aplicar para costos

extra.
Desarrollo:

e Desarrolladores especializados en Power Apps cobran entre $50 y $100 ddlares
dependiendo de la experiencia que manejen, aplica lo mismo para los desarrolladores

de interfaz, lo que implicaria un costo de entre $200.000 y $400.000 pesos colombianos.

Capacitacion:



e Se debe hacer capacitacion de los usuarios sobre el manejo del inventario en P.A, para

esto, también se puede dar uso de charlas y guias de uso y manuales, asi como del

personal para capacitar, lo que implicaria un costo de entre 30 a 100 dolares,
equivalente a 120.000 y 400.000 pesos.

Soporte:

e Se debe hacer seguimiento después del lanzamiento del software para realizar

correccion de errores, asi como mantenimientos post lanzamiento para asi, optimizar el

aplicativo.

e La contratacion de personal que lleve a cabo esta tarea puede costar desde 50 ddlares

hasta los 500 doélares mensuales, dependiendo de la complejidad del sistema y el nivel

de soporte requerido, lo que lleva a un costo de 200.000 hasta los 2°000.000 pesos

colombianos.

Estableciendo el sistema de costos se calculé6 mediante el uso de un simulador financiero

propuesto por la universidad EAN. Dentro de este, se establecera un sistema de suscripcion de

cuatro niveles en el sistema de Ingresos Ventas del primer afio.

Figura 4.

Simulador Financiero Ver 2024

INGRESOS/VENTAS DEL PRIMER ANO
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En este también se establecio el sistema de crecimiento empresarial, tomando como afio

base el 2025, el crecimiento de cara al afio siguiente seria del 1%, hasta un margen de



crecimiento del 8% para el afio 2029, tomando en cuenta que la inflacion del 3.8% para el
segundo afio hasta de un 5.7% para el afio final 2029. Todo con una Tasa de Impuesto Renta
del 35%.

Para la inversion inicial del proyecto se toma solo en cuenta el sistema de Propiedad de
Planta y equipo, con un valor de $COP 1°200.000 en los equipos de computo que se manejara
en el desarrollo, asi como gasto de la licencia del software de Power Platforms en los Gastos
de Puesta en Marcha.

Figura 5.
Simulador Financiero Ver 2024

DEFINA LA INVERISION INICIAL QUE REALIZARAN PARA LA PUESTA EN MARCHA DEL NEGOCIO:
INVERSION INICIAL

TERRENOS -
PROPIEDAD PLANTA Y EQUIPO 1.200.000,00
MUEBLES Y ENSERES -
EQUIPO DE OFICINA
EQUIPO DE TRANSPORTE

FRANGQUICIAS =

PATENTES /INV en INTANGIBLES [ 112.500,00
GASTOS DE PUESTA EN MARCHA ] 1.300.000,00
TOTAL INVERSIONES $ 2.612.500,00

INCLUYA EN CADA CATEGORIA LOS COSTOS Y GASTOS FIJOS DEL PRIMER ANO. EN LOS QUE DEBERAN INCURRRIR PARA LA
OPERACION DEL NEGOCIO

NOMINAS: GASTOS FIJOS:
VALOR ANO 1 VALOR ANO 1
ADMINISTRATIVA: ARRIENDO: $ B
SERVICIOS PUBLICOS: $ 1.536.000,00
VENTAS: _ TELEFONIA CELULAR: $ 840.000,00
INTERMET: $  2.160.000,00
PRODUCCION/SERVICIO: ] PAPELERIA: $ -
TOTAL NOMINAS S - SERVICIOS DE SEGURIDAD: ]
SERVICIOS DE ASEO: $
PRESUPUESTO DEL MARKETING MIX
aiie de INICIO. _ pelizas de segure %
Outsourcing %
GASTO PUBLICITARIO ANOS SIGUIENTES $
2026 $
2027 $
2028 $ -
2029 TOTAL GASTOS FIJOS $ 4.536.000,00

Nota: Inversion inicial — puesta en marcha del negocio

Por el sistema de Gastos Fijos solo se realizaron tres gastos; Servicios publicos,
Telefonia de Celular e Internet. Sumando la cifra de gastos fijos anual hasta un total de $COP

4°536.000, esto como un gasto que no se altera para los afios siguientes.

Con respecto a las necesidades de financiacion, se optd que el grupo asumiera la
totalidad de los gastos, esto para no tener que depender de la Tasa Anual de Credito a ninguna
entidad bancaria, esto debido a la naturalidad de la StarUp y las cero necesidades de establecer

un punto fisico y manejo de terreno.



Figura 6.
Simulador Financiero Ver 2024

INVERSION TOTAL Y NECESIDADES DE FINANCIACION

TASA DE INT ANUAL CREDITO

TOTAL INVERSIONES $ 2.612.50000 Afios D CReDITO

CALCULO DEL CAPITAL DE TRABAJO INICIAL CALCULO DEL PRESTAMO
MESES ° VALOR [ inicial | interés | amort | cuota | final

COSTOS OPERATIVOS $ AR 0 S
NOMINAS $ 2025 $ $ $ $ $
MARKETING MIX $ 2026 $ $ $ $ $
GASTOS FIIOS $ 2027 $ $ $ $ $
TOTAL $ 2028 $ -8 $ -8 $

2029 S -8 - 8 - 8 $
TOTAL INVERSION $ 2.612.500,00
APORTE DE LOS EMPRENDEDORES $ L J
PRESTAMO A SOLICITAR 5

Nota: Inversion total y de necesidad de financiacion

Finalmente, para la Evaluacion Financiera y el Punto de Equilibrio se tomé en cuenta
todos los sistemas que se habian realizado anteriormente, con los calculos realizados, se

establece los resultados de viabilidad del proyecto a lo largo de estos cinco afios.

Figura 7.

Simulador Financiero Ver 2024

EVALUACION FINANCIERA Y PUNTO DE EQULIBRIO J
|
o
TASA DE EVALUACION DEL PROYECTO 21 ’00 Aj
FLUJO DE CAJA DE PROYECTO INVERSION ANO o 2025 2026 2027 2028 2029
-$2.612.500,00 50,00 $1.261.975,00 $1.519.715,21 $1.938.802,27 $2.616.272,78
VALOR PRESENTE NETO DEL PROYECTO = $1.020.437,51
TASA INTERNA DE RETORNO = PERIODO DE RECUPERACION: 3,60 ANOs |
PUNTO DE EQULIBRIO
P10 EQU
MARGEN DE CONTRIBUCION MARGEN DE CONTRIBUCION  REFERENCIA DE PDTO O
NOMBRE DEL PRODUCTO © SERVICIO  UNITARIO PARTICIPACION + EN VENTAS TOTALES  PONDERADO SERVICIO
The Collectionist Estandar s 20.000,00 21% § 429777 30,28 UNIDADES
The Collectionist Core $ 25.000.00 27% § 6.715.27 37.85 UNIDADES
The Collectionist Extra 5 38.000,00 30% § 11.227,94 41,64 UNIDADES
The Collectionist Premium $ 45.000.00 22% § 9.946,28 31.15 UNIDADES
0 $ - 0% § - - UMIDADES
0 $ 0% § - - UNIDADES
0 $ 0% § - - UMIDADES 5600000000
0 $ 0% § - - UNIDADES
0 $ 0% § - - UMIDADES
0 $ 0% § - - UNIDADES
140,93 UNIDADES 0
COSTOS AIO
TOTAL MARGEN DE € 10N - H 32.187,26
PUNTO DE EQULIBRIO — COSTOS Y GTOS FIIO/MCPP - 140,93 UNIDADES
PUNTO DE EQULIBRIO EN PESOS (VALOR VENTAS MINIMAS EN TOTAL SIN IVA) s 8.670.746,78

Nota: Evaluador financiero y punto de equilibrio

Como resultado de estos calculos, se determind que, tomando en cuenta la Tasa de
Evaluacion del Proyecto siendo esta de un 21%, que el Valor Presente Neto del Proyecto es de

$COP 1°020.437, implicando que la Tasa Interna de Retorno es del 32.93% lo que significa



que el proyecto tendria un Periodo de Recuperacion de 3.60 Afios. Volviéndolo un proyecto

viable en el mediano plazo.

Anélisis de sostenibilidad
Implementar el proyecto en una plataforma como Power Apps de Microsoft puede
generar multiples beneficios a nivel medioambiental debido a las propiedades inherentes de las
tecnologias de la nube y la mejora de los recursos digitales. Estos son algunos de los principales

beneficios:
e Disminucién en la Aplicacién de Papel

Al transformar el inventario de colecciones en digital, se suprime la necesidad de
archivos fisicos, catalogos impresos y otros recursos en papel. Esto ayuda a conservar los

arboles y a reducir los desechos solidos.
e Eficiencia Energética de la Red de Computadoras

Microsoft trabaja con centros de datos extremadamente eficaces que hacen uso de
energias renovables para disminuir su huella de carbono. Al llevar a cabo el proyecto en Power
Apps, se llevan a cabo el procesamiento y almacenamiento de datos en infraestructuras

disefiadas para reducir el impacto en el medio ambiente.

e Reduccion de Equipo Local de Hardware

La implementacion de una plataforma en la nube disminuye la necesidad de hardware
local como servidores fisicos, que demandan un mantenimiento constante, consumo de energia

y finalmente producen residuos electronicos.
e Aprovechamiento Maximizado de Recursos

El enfoque low-code de Power Apps facilita la creacion de aplicaciones sin derrochar
recursos en largos ciclos de desarrollo o en tecnologias mas exigentes en cuanto a energia, lo

que hace el proceso mas eficiente y sustentable.

e Promocién de la Economia Digital Promocidn de la Economia Digital Promocion de la

Economia Digital

Al impulsar una solucion digital para coleccionistas, se fomenta una economia que

depende menos de técnicas convencionales (transporte de catalogos en papel, almacenamiento



en gran escala de documentos en oficinas), disminuyendo de esta manera las emisiones

vinculadas al transporte y logistica.
e Mayor Acceso desde cualquier sitio.

Al funcionar en la nube, los usuarios tienen la posibilidad de utilizar el sistema desde
dispositivos personales, evitando desplazamientos superfluos a oficinas fisicas o lugares

centralizados, lo que disminuye las emisiones de carbono asociadas al transporte.
e Enfoque Ambiental entre los Usuarios Conciencia ecoldgica entre los Usuarios

La utilizacion de una plataforma digital también puede promover en los usuarios un
mayor entendimiento sobre la sostenibilidad y la utilizacién consciente de los recursos, ya que
demuestra la capacidad de las herramientas tecnoldgicas para disminuir los efectos en el medio

ambiente

En conclusion, la implementacion de Power Apps no solo simplifica el desarrollo y la
administracion del proyecto, sino que también favorece un funcionamiento mas sustentable, en
consonancia con las metas de disminucion de huella de carbono y optimizacion de recursos a

nivel mundial

Discusion de los resultados
Se realizaron pruebas con usuarios para poder establecer retroalimentacion en base a la
experiencia de estos, Se hizo una encuesta usando Microsoft Forms, esto para obtener

resultados y asi, poder mejorar y adaptar el proyecto a las necesidades de los usuarios.

Entre los resultados la sugerencia mas relevante, se encuentra el poder establecer un
sistema para poder elegir que parte del inventario de un usuario es visible para los demas,

siendo asi, privado para el uso personal de uno.

Por parte del disefio, algunos comentarios dicen que el disefio deberia ser mas elegante

y atractivo para el tema del registro de usuario.

Estos comentarios ayudan al desarrollo del proyecto, pues puede generar gque se
establezcan nuevos atributos para el atractivo y la funcionalidad del proyecto, volviéndolo aun,

mas eficiente que antes.

Plan de implementacion
El plan de implementacion establecido para el proyecto coleccionist se fundamenta en

el despliegue a través de la plataforma de power pagges. Al momento de culminar el desarrollo



de la pagina, hacer las pruebas de usabilidad, seguridad y de procesamiento se cambia el
entorno de ejecucion de la plataforma puesto que al momento de desarrollo su entorno de
ejecucion es controlado siendo este el “DeveloperControler” y que al culminar el desarrollo se
cambie este entorno al de produccion, también gracias a la plataforma de power pages se tienen
las opciones de visualizacion dando la opcion de abrir el portal web a todo el publico

Conclusiones
Se logro disefiar una base de datos solida la cual estd conectada con el Dataverse de
Microsoft, capaz de manejar el registro de usuarios y la informacion de sus colecciones. La
estructura permite la escalabilidad para soportar un crecimiento continuo de usuarios y

funcionalidades en el futuro.

La plataforma cuenta con una interfaz moderna y facil de usar, disefiada para ofrecer
una experiencia amigable a los coleccionistas, independientemente de su nivel técnico. El
disefio se enfoco en la estética y funcionalidad, alinedndose con las necesidades del publico

objetivo.

Se utiliz6 Power Apps como herramienta central para construir el aplicativo,
aprovechando su capacidad de bajo cddigo y su integracion con otros servicios de Microsoft.

Esto permitié un desarrollo eficiente y con un enfoque profesional en un tiempo reducido.

Se implemento6 con éxito una funcionalidad de chat que permite a los usuarios crear
salas de conversacion, fomentando la interaccion y la creacion de comunidades dentro de la

plataforma. Esta caracteristica fortalece el objetivo social del proyecto.

La plataforma fue evaluada mediante pruebas con usuarios finales, validando su

facilidad de uso y eficiencia.
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