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2. RESUMEN EJECUTIVO
El presente proyecto se centra en la elaboracion de un modelo de aplicacion mévil que busca
satisfacer la demanda social de conectividad entre personas, especialmente en la organizacion de
eventos y busqueda de compafieros para llevar a cabo actividades en conjunto. Se ha observado
una falta de plataformas accesibles y seguras que permitan a los usuarios encontrar personas

afines y disfrutar de experiencias colectivas gratificantes.

La aplicacion movil que se proyecta desarrollar permitira a los usuarios crear diversos tipos
de eventos y hallar participantes con gustos similares de manera fécil y efectiva. Se incluiran
opciones para actualizar, categorizar y borrar eventos, con el objetivo de fomentar la conexion

social y la interaccion real entre personas.

Este proyecto busca atender la necesidad de interaccion social en la vida cotidiana a través de
la elaboracion de una aplicacion movil que facilite la organizacion de eventos y la busqueda de
compaifieros para actividades grupales, en aras de estimular la conexion social y mejorar la

calidad de vida de los usuarios.

Palabras clave: Proyecto De Grado, Disefio Prototipo De Aplicacion Movil, Actividades
Grupales, Organizacion De Eventos, Salud Mental. Problematica De La Falta De Interaccion

Social Directa En La Vida Cotidiana.
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3. INTRODUCCION
Las redes sociales virtuales han adquirido una gran importancia en la vida cotidiana de las
personas, pero el uso excesivo y la exposicion a informacion negativa han generado impactos
negativos en la salud mental y fisica. La falta de interaccion social directa también ha llevado a
un aumento de la soledad y el aislamiento social, lo que puede generar problemas de salud

mental y fisica.

Para abordar esta problematica, se propone la creacion de una aplicacion moévil de interés
social que permita a los usuarios generar y unirse a eventos de interés comun para socializar
directamente con otras personas. Esta solucion fomentaria la creacion de redes sociales mas

cercanas y significativas, asi como una vida mas saludable y socialmente activa.

La creacién de una aplicacion movil de interés social podria ser una alternativa efectiva para
reducir la dependencia de las redes sociales y fomentar la interaccion social directa. Al permitir a
los usuarios crear y unirse a eventos de interés comun, se fomentaria la creacion de redes
sociales mas cercanas y significativas, lo que tendria un impacto positivo en la salud mental y

fisica de los usuarios.

Las aplicaciones moviles de interés social ya han sido utilizadas con éxito en otros paises,
como en Japon, donde se han popularizado para organizar actividades en grupo como caminatas,
visitas a museos y salidas a cenar. Estas aplicaciones han tenido un impacto positivo en la salud

mental y fisica de los usuarios, al fomentar la interaccion social directa.

A través de la implementacion de una aplicacion moévil de interés social, se espera reducir la
dependencia de las redes sociales y promover la interaccion social directa, generando un impacto
positivo en la salud mental y fisica de los usuarios. Esta solucion podria ser una alternativa
efectiva para reducir los efectos negativos del uso excesivo de las redes sociales y fomentar una

vida mas saludable y socialmente activa
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4. OBJETIVO GENERAL
Prototipar una aplicacion movil para gestionar eventos sociales y culturales que fortalezca y
promueva la integracion comunitaria, reduciendo la dependencia de las redes sociales y sus

impactos negativos.

4.1. Objetivos especificos

e Definir las funcionalidades principales que se incluirdn en el prototipo de la aplicacion,
considerando los requisitos y necesidades de los usuarios potenciales.

e Disefiar la interfaz de usuario del prototipo de la aplicacion, para que sea intuitiva y facil
de usar para los usuarios.

e Evaluar la viabilidad técnica del prototipo de la aplicacion, considerando los recursos y
tecnologias necesarios para su desarrollo.

e Realizar pruebas de usabilidad y evaluacion de la experiencia del usuario con el prototipo
de la aplicacion, con el fin de identificar areas de mejora y optimizacion para su

funcionamiento.

10
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5. DEFINICION DEL PROBLEMA
El uso excesivo de dispositivos moviles y la tecnologia en general ha sido un tema de
creciente preocupacion en la sociedad moderna debido a los efectos negativos que puede tener en

la salud fisica y mental de las personas.

De acuerdo con el estudio llevado a cabo por la Fundacion Pfizer en 2009, casi la totalidad
del grupo de jovenes espafioles entre 11 y 20 afios, es decir, el 98%, utiliza Internet. Dentro de
este grupo, aproximadamente siete de cada diez individuos reportan que pasan al menos una hora
y media navegando en la red diariamente. Sin embargo, solo un pequefio porcentaje de ellos
(alrededor del 3% o 6%) utiliza Internet de manera excesiva o abusiva. En consecuencia, es
evidente que existe un alto nivel de uso de las nuevas tecnologias entre los jovenes y
adolescentes, tal como lo sefialan otros estudios realizados. (Johansson y Gétestam, 2004,

MuniozRivas, Navarro y Ortega, 2003).

En 2017, Tamura llevo a cabo un estudio en Japon para examinar la posible relacion entre el
uso de teléfonos moéviles y el insomnio y la depresion en los adolescentes. Los resultados
obtenidos indicaron que el uso del movil durante mas de 5 horas al dia se relaciona con una
disminucion en la duracion del suefio y con la presencia de insomnio, aunque no se encontrd
relacion con la depresion. (Tamura et al., 2017). Por otro lado, el uso de teléfonos moéviles
durante dos horas al dia para acceder a servicios de redes sociales y chat en linea se asocié con
un mayor riesgo de depresion. En general, el uso excesivo de teléfonos moviles puede estar

relacionado con patrones de suefio poco saludables y con el desarrollo de insomnio.

En el reporte Estado Mundial De La Infancia 2017 hecho por Unicef, se confirma “Los nifios
ya representan un porcentaje considerable de la poblacion mundial en red, y su participacion solo
aumentara en un futuro proximo, ya que la penetracion de internet se extiende cada vez mas a las
regiones donde crece con mayor rapidez la proporcion de nifos y jovenes” (The State of the
World’s Children 2017, 2017), Esto sugiere que el acceso a la tecnologia digital es una realidad
cada vez mas importante en la vida de los nifios y que es probable que su uso de la tecnologia
siga creciendo en el futuro. Como resultado, es crucial que los nifios estén protegidos y educados

sobre como usar Internet y otras tecnologias digitales de manera segura y responsable.

11
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En general, estos estudios sugieren que el uso excesivo de dispositivos moviles y la
tecnologia en general puede tener un impacto negativo en la salud fisica y mental de las
personas, asi como en su capacidad para interactuar con otros y llevar a cabo tareas importantes.
Por lo tanto, es importante que las personas usen la tecnologia de manera responsable y

moderada para evitar estos efectos negativos.

Tanto si los usuarios se benefician o no de la experiencia digital, y en qué medida, son dos
factores que tienen mucho que ver con sus puntos de partida. Las personas con relaciones sélidas
utilizan internet para reforzarlas, mientras quienes sufren a causa de depresion, estrés o
problemas en el hogar pueden encontrar que la experiencia digital agrava sus dificultades

existentes.

El uso excesivo de tecnologias ha limitado la interaccion social que como todo ser humanos
tiene de forma innata, reduciendo los espacios creativos y de ocio que incentivan nuestro
desarrollo cognitivo y de aprendizaje. Una de las principales consecuencias de la dependencia
tecnoldgica es la disminucion de la interaccion fisica entre las personas. Los dispositivos méviles
y la tecnologia permiten a las personas conectarse con otros de manera virtual, pero esto a
menudo se hace a expensas de la interaccion fisica en el mundo real. Esto puede llevar a un
sentimiento de aislamiento y soledad, lo que puede a su vez aumentar el riesgo de depresion y

otros problemas de salud mental.

12
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6. JUSTIFICACION
La conexion social es fundamental para la salud mental y el bienestar en la era digital. Segun
investigaciones, el aislamiento social y la soledad aumentan el riesgo de depresion, ansiedad y
otros problemas de salud mental (Cacioppo, Hawkley, & Thisted, 2010). Sin embargo, el
compromiso social y la participacidon en eventos comunitarios tienen efectos beneficiosos,

especialmente en adultos mayores (Cornwell & Waite, 2009).

En relacion con el uso de aplicaciones moviles de interés social, estudios han encontrado una
asociacion positiva entre su uso y una mayor conexion social y mejor salud mental (Ellison et al.,
2014). Por lo tanto, una aplicacion basada en la comunidad que facilite la organizacion de
eventos y promueva la conexion social podria ser una solucion efectiva para combatir la soledad
y el aislamiento en la era digital. Esta aplicacion permitiria a las personas conectarse con otros
miembros de la comunidad y participar en actividades locales que mejoren su bienestar

emocional y social, generando un impacto positivo tanto en la salud mental de los individuos.

Un estudio publicado en el Journal of Medical Internet Research en 2019 demostré que las
aplicaciones moviles de salud mental estaban asociadas con una disminucién significativa de los
niveles de depresion y ansiedad en los participantes (Firth et al., 2019). Estos hallazgos respaldan
el uso de aplicaciones moviles como herramientas efectivas para el autotratamiento y la gestion

de la salud mental.

Ademas, un metaanalisis publicado en PLOS ONE en 2020 reveld que tanto el aislamiento
social como la soledad estaban significativamente asociados con un mayor riesgo de desarrollar
depresion y ansiedad (Leigh-Hunt et al., 2020). Estos resultados subrayan la importancia de

mantener conexiones sociales para la salud mental.

En el caso especifico de adultos mayores, un estudio publicado en el International Journal of
Geriatric Psychiatry en 2018 encontr6 que el aislamiento social y la soledad estaban relacionados
con un mayor riesgo de depresion y ansiedad en esta poblacion (Luo et al., 2018). Sin embargo,
aquellos adultos mayores que participaban en actividades sociales tenian un menor riesgo de

desarrollar sintomas de depresion y ansiedad. Estos hallazgos enfatizan la importancia de

13
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fomentar la participacion social en adultos mayores como una estrategia para promover su salud

mental.

En el mundo actual, marcado por el avance de la tecnologia y la omnipresencia de las redes
sociales, se ha observado un cambio en la forma en que las personas se relacionan y participan en
eventos sociales y culturales. Aunque estas plataformas digitales han brindado una amplia gama
de oportunidades para conectar a las personas, también han generado una serie de impactos

negativos en la sociedad.

Ademas, la dependencia excesiva de las redes sociales como medios de comunicacion ha
generado un aislamiento progresivo de la comunidad. En lugar de interactuar cara a cara, las
personas se han acostumbrado a comunicarse a través de pantallas y dispositivos electronicos.
Esto ha llevado a una disminucion de las habilidades sociales y ha generado una falta de

cohesion y solidaridad en las comunidades locales.

Es en este contexto que surge la necesidad de desarrollar una aplicacion moévil que permita
gestionar y crear eventos sociales y culturales de manera efectiva. Esta herramienta busca
fortalecer y promover la integracion comunitaria, fomentando la participacion de las personas en

actividades locales y rescatando la importancia de las relaciones presenciales.

El objetivo principal de esta aplicacion es ofrecer a los usuarios una plataforma intuitiva y
facil de usar, que les permita descubrir y participar en una amplia variedad de eventos sociales y
culturales. Al proporcionar una interfaz interactiva, la aplicacion brinda recomendaciones de

eventos relevantes.

Ademas, la aplicacion fomentara la creacion de eventos por parte de los propios usuarios,
incentivando su participacion en la vida comunitaria. Esto permitird que las personas se
conviertan en agentes de cambio en su entorno, promoviendo iniciativas y actividades que

generen un impacto positivo en su comunidad.

14
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Una de las caracteristicas clave de esta aplicacion sera su enfoque en la calidad de las
interacciones y el fomento de relaciones significativas, la aplicacion se centrara en facilitar
encuentros reales entre las personas, promoviendo la colaboracion, el didlogo y el intercambio de

1deas.

En resumen, la aplicacion mévil propuesta tiene como objetivo principal fortalecer y
promover la integraciéon comunitaria, reduciendo la dependencia de las redes sociales
convencionales y sus impactos negativos. A través de su enfoque en eventos locales y
experiencias presenciales, esta herramienta busca fomentar la participacion de las personas en su
comunidad y promover relaciones auténticas y significativas. Al ofrecer una plataforma intuitiva,
la aplicacion permitira a los usuarios descubrir, crear y participar en una amplia variedad de

eventos sociales y culturales, convirtiéndolos en agentes de cambio en su entorno.

(Como promover la interaccion social directa y reducir la dependencia a dispositivos moviles

en la comunidad?
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7. MARCO TEORICO

En los tltimos afos, se ha observado un aumento significativo en el uso de dispositivos
tecnoldgicos, como teléfonos moviles y tabletas, y su impacto en la salud mental y el bienestar
social. El estado del arte sobre este tema ha demostrado que el uso excesivo y la dependencia de
estos dispositivos pueden tener consecuencias negativas en la salud mental de las personas, como
la depresion, la ansiedad, el aislamiento social y los trastornos del suefio (Elhai, Dvorak, Levine,

& Hall, 2017; Billieux, Maurage, Lopez-Fernandez, Kuss, & Griffiths, 2015).

Para abordar esta problematica, se han desarrollado aplicaciones moviles dirigidas a
promover la salud mental y el bienestar social. Estas aplicaciones han demostrado ser eficaces en
la reduccion de sintomas depresivos y ansiosos, asi como en la mejora del bienestar general de
los usuarios (Firth et al., 2017). Ademas, se ha identificado la importancia de incorporar
estrategias basadas en la evidencia, como intervenciones cognitivo-conductuales, técnicas de
autorregulacion emocional y promocion de actividades sociales, en el disefio de estas

aplicaciones (Ly, Ly, Andersson, & Armstrong, 2019; Morales, Akter, & Gupta, 2021).

En el contexto especifico de la Universidad EAN, es relevante analizar la dependencia de los
dispositivos tecnoldgicos y su impacto en la salud mental y el bienestar social de la comunidad
universitaria. Se han encontrado estudios que evidencian la relacion entre el uso problematico de
los dispositivos moéviles y el rendimiento académico, la concentracion y las habilidades de

comunicacion interpersonal (Bianchi & Phillips, 2005; Kuss, Griffiths, & Binder, 2013).

7.1. La teoria cognitiva social
La teoria cognitiva social, propuesta por Albert Bandura, es un enfoque tedrico que explora
la relacion entre los procesos cognitivos y las interacciones sociales en el aprendizaje y el
desarrollo humano. Esta teoria sostiene que las personas aprenden no solo a través de la
experiencia directa, sino también por medio de la observacion y la imitacion de los demas, y que

estos procesos cognitivos estan influenciados por las interacciones sociales.
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En el contexto de la interaccion social, la teoria cognitiva social destaca los siguientes

aspectos:

7.1.1. Aprendizaje por observacion
Segun la teoria cognitiva social, las personas tienen la capacidad de aprender mediante la
observacion de las acciones y comportamientos de los demas. Este proceso, conocido como
aprendizaje vicario, implica la atencion a los modelos, la retencion de la informacion observada,
la reproduccion de las conductas y la motivacion para imitarlas. Bandura (1977) sefial6 que este
tipo de aprendizaje permite a las personas adquirir nuevas habilidades y conocimientos sin la

necesidad de experimentar directamente las consecuencias de sus acciones.

7.1.2. Modelos sociales
La teoria cognitiva social destaca la importancia de los modelos sociales como fuentes de
aprendizaje e influencia. Los modelos pueden ser personas reales o personajes ficticios en los
medios de comunicacion. Las interacciones con modelos sociales que exhiben comportamientos
positivos y saludables pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades sociales y emocionales.

7.1.3. Procesos de autorregulacion
La teoria cognitiva social también enfatiza la importancia de los procesos de autorregulacion
en la interaccion social. Estos procesos implican la capacidad de establecer metas, planificar,
regular el propio comportamiento y evaluar el desempefio. La interaccion social puede
proporcionar retroalimentacion y oportunidades para desarrollar habilidades de autorregulacion,

como el autocontrol y la resolucion de conflictos.

La teoria cognitiva social sostiene que la interaccion social positiva puede influir en el
aprendizaje, el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, y el bienestar general. Al
interactuar con modelos positivos y participar en situaciones sociales enriquecedoras, las
personas pueden adquirir nuevos conocimientos, mejorar su autoeficacia y desarrollar

habilidades para relacionarse de manera efectiva con los demas.
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En resumen, la teoria cognitiva social destaca la importancia de la interaccion social en el
aprendizaje y el desarrollo humano. Al observar y relacionarse con modelos sociales positivos,
las personas pueden adquirir habilidades y conocimientos, mejorar su autoeficacia y promover su

bienestar.

7.2.Teoria de la autodeterminacion
La teoria de la autodeterminacion, desarrollada por Edward L. Deci y Richard M. Ryan, es
un enfoque tedrico que se centra en la motivacion humana y el proceso de autorregulacion. Esta
teoria sostiene que las personas tienen una tendencia innata hacia el crecimiento personal y la
autorrealizacion, y que la satisfaccion de las necesidades psicologicas basicas es esencial para

lograr un funcionamiento 6ptimo.
La teoria de la autodeterminacion destaca los siguientes aspectos:

7.2.1. Necesidades psicoldgicas basicas
Segun la teoria de la autodeterminacion, existen tres necesidades psicologicas basicas que
son fundamentales para la motivacion intrinseca y el bienestar de las personas: la necesidad de
autonomia, la necesidad de competencia y la necesidad de relacion. Estas necesidades
representan el impulso humano de tener control sobre las propias acciones, sentirse competente

en las tareas y establecer conexiones significativas con los demas.

7.2.2. Apoyo a la autonomia
La teoria de la autodeterminacion destaca la importancia de proporcionar un entorno social
que apoye la autonomia de las personas. Esto implica fomentar la toma de decisiones autonomas,
permitir la expresion de la propia identidad y brindar oportunidades para la autorregulacion. La
interaccion social positiva puede promover el apoyo a la autonomia al proporcionar opciones y

permitir la participacion activa en la toma de decisiones.
7.2.3. Clima motivacional

La teoria de la autodeterminacion distingue entre dos tipos de clima motivacional: el clima

controlador y el clima de autonomia. Un clima controlador se caracteriza por la presion externa,
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las recompensas contingentes y la orientacion hacia el cumplimiento de normas y expectativas
externas. En contraste, un clima de autonomia promueve la iniciativa, la eleccion y el respeto a la
autonomia individual. La interaccion social positiva puede contribuir a la creacion de un clima

motivacional de autonomia al brindar apoyo, reconocimiento y valoracion de la individualidad.

La teoria de la autodeterminacién sugiere que cuando las personas experimentan un entorno
social que satisface sus necesidades psicoldgicas basicas y promueve la autonomia, son mas
propensas a experimentar una motivacion intrinseca, un mayor bienestar y un funcionamiento

optimo en diversas areas de su vida.
7.3.Salud Mental y Bienestar Social

7.3.1. Concepto de salud mental:
La salud mental se refiere al estado de bienestar emocional, psicoldgico y social de una
persona. Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2020), la salud mental es
fundamental para el funcionamiento 6ptimo del individuo y su capacidad para enfrentar los

desafios de la vida.

7.3.2. Problemas de salud mental relacionados con el uso de dispositivos
tecnologicos
El uso excesivo de dispositivos tecnologicos se ha relacionado con una serie de problemas de
salud mental. Investigaciones han demostrado que la adiccion a los dispositivos mdviles esta
asociada con la depresion, la ansiedad y el aislamiento social (Kuss, Griffiths, & Binder, 2013).
El constante acceso a las redes sociales y la necesidad de estar conectado en todo momento

pueden contribuir a una mayor susceptibilidad a problemas de salud mental.

El estudio realizado por Kuss, Griffiths y Binder (2013) examiné la relacion entre la adiccion
a los dispositivos moviles y los problemas de salud mental. Los resultados revelaron que el uso
excesivo de dispositivos mdviles estaba positivamente relacionado con sintomas de depresion y
ansiedad. Ademas, aquellos individuos que mostraban un mayor nivel de adiccién a los

dispositivos moviles también experimentaban un mayor aislamiento social.

19



oo oo

) o0

° °

s s ean

e e e e e Uuniversidad
o0

7.3.3. Promocion del bienestar social:
El bienestar social se refiere a la calidad de las relaciones sociales y la participacion en la
comunidad. Investigaciones como las de Kawachi y Berkman (2001) han demostrado que una
red social solida y la participacion activa en actividades sociales contribuyen positivamente a la

salud mental y al bienestar general.
7.4.Tecnologia Movil

La tecnologia moévil se refiere al uso de dispositivos moviles, como teléfonos celulares, que
permiten la comunicacidn y acceso a diversos servicios. Esta tecnologia ha evolucionado desde
simples llamadas telefonicas y mensajes de texto hasta convertirse en herramientas
multifuncionales que incluyen navegacion por Internet, servicios de mensajeria instantanea y

seguimiento de ubicacion mediante GPS (Prieto, Ramirez, Morillo y Domingo, 2011).

El avance en tecnologias de la nube ha impulsado atin mas la adopcion de dispositivos
moviles en el &mbito empresarial, ya que ofrecen mayor flexibilidad y acceso a servicios basados
en Internet desde cualquier ubicacion. Esto ha permitido que las empresas utilicen dispositivos

moviles para realizar tareas laborales de manera mas eficiente (Prieto et al., 2011).

Sin embargo, también existen desventajas asociadas al uso de la tecnologia movil en el
entorno empresarial. Uno de los desafios es el costo, ya que las nuevas tecnologias y
aplicaciones suelen tener precios elevados, y los dispositivos moviles suelen ser costosos de
adquirir y mantener. Ademas, el uso excesivo de dispositivos moviles puede generar
distracciones en el lugar de trabajo, lo que puede afectar la productividad y la concentracion de

los empleados (Prieto et al., 2011).

Otro aspecto importante es la necesidad de educacion y capacitacion para utilizar
adecuadamente las nuevas tecnologias. Los usuarios deben recibir instrucciones y formacion
para aprovechar al maximo las funcionalidades de los dispositivos méviles y garantizar un uso

seguro y eficiente. Ademas, el crecimiento de la tecnologia mévil también ha incrementado los
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riesgos de seguridad, ya que los dispositivos portatiles son objetivos frecuentes de ataques

cibernéticos que buscan acceder a datos comerciales privados o criticos (Garita, 2013).

En conclusion, la tecnologia mévil ha experimentado una evolucion significativa,
convirtiéndose en una herramienta versatil para la comunicacion y el acceso a servicios en
diversos ambitos, incluido el empresarial. Sin embargo, es importante considerar tanto los
beneficios como los desafios asociados con su uso, como los altos costos, las posibles
distracciones y los riesgos de seguridad. La educacion y la implementacion de medidas de
seguridad adecuadas son fundamentales para aprovechar al méaximo los beneficios de la

tecnologia movil en el entorno empresarial (Prieto et al., 2011; Garita, 2013).

7.5.Situacion tecnoldgica actual en Colombia
Colombia ha venido avanzando significativamente en temas de tecnologia en los ultimos
anos, especialmente en lo que se refiere a la adopcion de tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) y la creacion de startups de tecnologia.

Segun el informe Global Information Technology Report 2016 del Foro Econémico Mundial,
Colombia se encuentra en la posicion namero 65 a nivel mundial en cuanto a preparacion para la
era digital, habiendo mejorado su posicion en 13 puestos con respecto al afio anterior (2015)

(World Economic Forum, 2016).

El gobierno colombiano ha venido impulsando iniciativas para mejorar el acceso a internet
en el pais, como la estrategia Vive Digital, que tiene como objetivo llevar conectividad a todas
las regiones del pais y aumentar el uso de las TIC en la sociedad colombiana (Ministerio de

Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2017).

La industria de las TIC en Colombia ha venido creciendo de manera significativa en los
ultimos afios, con la creacion de startups y la llegada de empresas internacionales de tecnologia
al pais. Segtin un informe de la consultora KPMG, Colombia se encuentra entre los 10 paises de
América Latina con mayor potencial para el desarrollo de tecnologias disruptivas (KPMG,

2019).
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El sector de la economia digital en Colombia ha venido creciendo a un ritmo acelerado, con
un crecimiento del 23% en 2019, segun datos del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y

las Comunicaciones (MinTIC, 2020).

En resumen, Colombia se encuentra en un proceso de consolidacion de su industria de
tecnologia, con un importante avance en la adopcion de TIC y la creacion de startups. Sin
embargo, aun existen desafios en cuanto a la conectividad en algunas regiones del pais y la
necesidad de seguir impulsando la innovacion y el emprendimiento en el sector. A pesar de estos
avances, todavia hay retos importantes que enfrentar, como la necesidad de una mayor inversion
en investigacion y desarrollo, la promocion de la adopcion de tecnologias emergentes y la mejora
de la colaboracion entre el sector publico y privado para impulsar la innovacion y el desarrollo

tecnoldgico en el pais.

7.6.Ambiente de Innovacion en Colombia
En cuanto a la innovacion, Colombia ha desarrollado una serie de iniciativas para promover
la investigacion y el desarrollo tecnologico en sectores clave, como la salud, la agricultura y la
energia. Ademas, el pais cuenta con una amplia variedad de centros de investigacion y

laboratorios en diversas areas de conocimiento.

El Indice Global de Innovacion (GII, por sus siglas en inglés) 2021 fue publicado por la
Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI), Cornell University y la Escuela de
Negocios INSEAD, en colaboracion con otros socios. El GII 2021 evalua el desempefio de 132
economias en términos de innovacion, utilizando 80 indicadores, que van desde la inversion en

investigacion y desarrollo (I+D) hasta la capacidad de absorcion de tecnologia.
En el GII 2021, Colombia ocup¢ el puesto 68 a nivel global, un lugar mas abajo que en 2020,

cuando se ubicé en el puesto 67. Colombia obtuvo una puntuacion total de 33.71 sobre 100, lo

que indica un bajo nivel de innovacién en comparacion con los lideres del indice.
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En los subindices del GII, Colombia se ubico en la posicion 71 en el subindice de
Instituciones, 82 en Capital Humano e Investigacion, 74 en Infraestructura y 65 en Sofisticacion
Empresarial. El puntaje mas alto de Colombia fue en el subindice de Creatividad, donde ocupd el

puesto 42.

Es importante destacar que el GII no es la tinica medida del desempefio en innovacion y que
los resultados deben interpretarse en el contexto de otros indicadores y factores econémicos y
sociales. Sin embargo, los resultados del GII sugieren que Colombia tiene un potencial
significativo para mejorar su ecosistema de innovacion y fomentar la colaboracion entre el sector

publico y privado para fortalecer la inversion en I+D y mejorar su competitividad global.
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7.7.Salud digital en Colombia
Segun el operador de telecomunicaciones Claro, los colombianos estan entre los mas adictos
a internet y las redes sociales en América Latina. En un informe publicado en 2018, Claro revelo
que los usuarios de internet movil en Colombia pasan en promedio 4.5 horas al dia navegando en

la red, siendo superados unicamente por los usuarios de Brasil y México (Semana, 2018).

Asimismo, el informe de Claro indica que la mayoria de los usuarios de internet mévil en
Colombia utilizan sus dispositivos principalmente para acceder a redes sociales, con un
promedio de 3 horas al dia dedicadas a este fin. En este sentido, se evidencia una tendencia a la
adiccion a las redes sociales en el pais, que se ha convertido en una preocupacion para los

expertos en salud mental (Caracol Radio, 2019).

En un estudio realizado por la Universidad de los Andes en 2019, se encontrd que el 44.5%
de los estudiantes universitarios en Colombia presentan sintomas de adiccion a internet y redes
sociales. El estudio también sefala que los jovenes que presentan esta problematica tienen

mayores niveles de ansiedad, depresion y estrés (Caracol Radio, 2019).

Estos datos reflejan la necesidad de abordar el problema de la adiccion a los dispositivos
digitales y las redes sociales en Colombia, especialmente en la poblacion joven. Se requiere una
mayor conciencia sobre los riesgos de la dependencia de la tecnologia y la necesidad de

establecer habitos saludables de uso de dispositivos méviles y redes sociales.

7.8.Afectaciones en la salud mental de los jovenes por el uso indiscriminado de
dispositivos
El uso indiscriminado de dispositivos digitales puede tener un impacto negativo en la salud
mental y el bienestar de los jovenes. Estudios han encontrado que la adiccion a la tecnologia y el
uso excesivo de dispositivos digitales se asocia con una serie de problemas psicologicos y

sociales.

Segun un estudio realizado por la Universidad de los Andes en Colombia en 2019, el 44.5%

de los estudiantes universitarios presentan sintomas de adiccion a internet y redes sociales.
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Ademas, se encontr6 que los jovenes que presentan esta problematica tienen mayores niveles de

ansiedad, depresion y estrés (Caracol Radio, 2019).

Otro estudio realizado en 2021 por la Asociacion Americana de Psicologia encontr6 que el
uso excesivo de dispositivos digitales en adolescentes se asocia con un mayor riesgo de
trastornos de ansiedad y depresion, asi como problemas en el desarrollo cognitivo y social (APA,

2021).

El uso excesivo de dispositivos digitales también puede afectar la calidad del suefio de los
jovenes. Segun un estudio publicado en la revista Sleep Health en 2019, los adolescentes que
utilizan sus dispositivos electronicos antes de dormir tienen un mayor riesgo de trastornos del

suefio y una menor calidad de este (Lange et al., 2019).

En conclusion, el uso indiscriminado de dispositivos digitales puede tener efectos negativos
en la salud mental y el bienestar de los jovenes, incluyendo problemas de ansiedad, depresion,

estrés, problemas en el desarrollo cognitivo y social, asi como problemas de suefio.

7.9.Relacion tecnologia-Salud Mental
La relacion entre la tecnologia y la salud mental es un tema que ha sido objeto de estudio en
los ultimos afios. En general, se ha encontrado que el uso excesivo o inadecuado de la tecnologia

puede tener efectos negativos en la salud mental de las personas.

Segun un estudio publicado en la revista BMC Psychiatry en 2020, el uso excesivo de
dispositivos digitales y redes sociales se asocia con mayores niveles de ansiedad y depresion en
adolescentes y adultos jovenes. Asimismo, los autores del estudio encontraron que el uso
problematico de la tecnologia se asocia con un mayor riesgo de trastornos del suefio y un menor

bienestar psicologico en general (Elhai et al., 2020).
Otro estudio publicado en la revista Computers in Human Behavior en 2019 encontr6 que el

uso excesivo de las redes sociales se asocia con una mayor prevalencia de sintomas depresivos y

de ansiedad en adultos jovenes. Ademads, los autores del estudio encontraron que el uso
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problematico de las redes sociales se asocia con un mayor riesgo de aislamiento social y una

menor autoestima (Lin et al., 2019).

Sin embargo, no todo el uso de la tecnologia tiene efectos negativos en la salud mental. Un
estudio publicado en la revista Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking en 2020
encontrd que el uso de aplicaciones moéviles de meditacion se asocia con una reduccion de los
sintomas de ansiedad y depresion en adultos (Chen et al., 2020).

La relacion entre la tecnologia y la salud mental es compleja y puede tener efectos tanto
positivos como negativos. Es importante tener en cuenta que el uso adecuado y moderado de la
tecnologia puede ser beneficioso para la salud mental, mientras que el uso excesivo o

problematico puede tener efectos negativos.
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8. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS
Mindmeet es una aplicacion movil disefiada para conectar a los usuarios a través de eventos
sociales, con el objetivo de mejorar su bienestar social y emocional. La plataforma permitira a
los usuarios crear y unirse a eventos locales, brindandoles la oportunidad de conocer nuevas
personas y establecer conexiones significativas. Los eventos ofrecidos seran variados,

adaptandose a los intereses y preferencias de cada usuario.

Ademas de fomentar la socializacion, Mindmeet se enfoca en promover la salud mental y
fisica de sus usuarios. La aplicacion proporcionara herramientas para gestionar el estrés, la
ansiedad y la depresion, asi como planes de entrenamiento y dietas saludables. Los usuarios
podran crear perfiles en la aplicacion, compartiendo informacion sobre sus intereses y también

visualizando la informacién de otros usuarios.

La seguridad y privacidad de los datos de los usuarios seran una prioridad para Mindmeet. Se
implementaran medidas de seguridad para proteger la informacion personal y se respetara la

privacidad de los usuarios, evitando compartir datos con terceros sin su consentimiento.

Desde el punto de vista técnico, Mindmeet serd desarrollada como una aplicacion nativa para
10S y Android, utilizando tecnologias como Swift y Kotlin, y herramientas como Xcode y
Android Studio. La aplicacion también aprovechara servicios en la nube para almacenamiento de

datos y analisis.

8.1.Requerimiento de usuario
8.1.1. Funcionales
A. Los usuarios pueden crear un perfil en la aplicacion para poder crear y
unirse a eventos.
B. Los usuarios pueden buscar eventos cercanos a su ubicacion y filtrar por
categorias y palabras clave.
C. Los usuarios pueden crear eventos, especificando la ubicacion, fecha, hora

y descripcion del evento.
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Los usuarios pueden unirse a eventos existentes y ver la lista de

participantes.

E. Los usuarios pueden cancelar su participacion en un evento.

Los usuarios pueden enviar mensajes directos a otros usuarios en la
aplicacion.

Los usuarios pueden valorar y dejar comentarios sobre los eventos y los
demas usuarios.

Los administradores pueden agregar y eliminar categorias de eventos.
Los administradores pueden bloquear a los usuarios que violen las

politicas de la aplicacion.

&.1.2. No funcionales

A.

La aplicacion debe ser facil de usar y tener una interfaz de usuario
intuitiva.

La aplicacion debe ser compatible con dispositivos mdviles i0S y
Android.

La aplicacion debe ser rapida y tener un tiempo de respuesta corto.

La aplicacion debe ser segura y proteger la privacidad de los usuarios.

La aplicacion debe ser escalable para manejar un gran numero de usuarios
y eventos.

La aplicacion debe estar disponible en linea el 99% del tiempo.

8.2. Requerimiento de sistema

8.2.1. Requerimientos Funcionales

A.
B.

La aplicacion debe ser compatible con el sistema operativo Android y i0OS
La aplicacion debe funcionar correctamente en sistemas con al menos 2
GB de RAM.

La aplicacion debe tener una capacidad de almacenamiento minimo de 500

MB.
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D. La aplicacion debe poder conectarse a Internet para que el usuario pueda
consultar, crear, editar y actualizar los eventos o consultar eventos de otros
usuarios.

E. La aplicacion debe ser compatible con diferentes navegadores web, como
Google Chrome, Firefox y Safari.

F. La aplicacion debe tener una velocidad de carga rapida, de menos de 7
segundos.

G. La aplicacion debe permitir a los usuarios registrarse y autenticarse con su
direccion de correo electronico y contrasena.

H. La aplicacion debe permitir a los usuarios crear y modificar sus perfiles.

I. La aplicacion debe tener una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar.

J. La aplicacion debe proporcionar a los usuarios la opcion de cambiar el
idioma de la interfaz.

K. La aplicacion debe ser capaz de mostrar diferentes tipos de contenidos,
como texto e imagenes.

L. La aplicacion debe permitir a los usuarios buscar y filtrar contenidos por
diferentes criterios.

M. La aplicacion debe proporcionar a los usuarios la opcion de suscribirse a

eventos y recibir notificaciones por correo electronico.

8.2.2. Requerimientos No Funcionales:

A. Seguridad: El sistema debe garantizar la seguridad de los datos y la
proteccion contra amenazas externas y ataques internos.

B. Escalabilidad: El sistema debe ser capaz de adaptarse a diferentes cargas
de trabajo y manejar grandes volimenes de datos sin afectar el
rendimiento.

C. Disponibilidad: El sistema debe estar disponible y funcionando en todo
momento, incluso en caso de fallos o errores.

D. Fiabilidad: El sistema debe ser capaz de funcionar sin errores y de manera

confiable durante largos periodos de tiempo.
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. Mantenibilidad: El sistema debe ser facil de mantener y actualizar sin
afectar su funcionalidad.

Compatibilidad: El sistema debe ser compatible con diferentes sistemas
operativos, navegadores web y dispositivos.

. Rendimiento: El sistema debe ser rapido y responder rapidamente a las
solicitudes de los usuarios.

. Adaptabilidad: El sistema debe ser capaz de adaptarse a diferentes
entornos y configuraciones de hardware y software.

Usabilidad: El sistema debe ser facil de usar y navegar, con una interfaz de
usuario intuitiva y clara.

Accesibilidad: El sistema debe ser accesible para usuarios con
discapacidades visuales, auditivas o motoras.

. Internacionalizacion: El sistema debe ser capaz de manejar diferentes
idiomas y culturas.

. Cumplimiento normativo: El sistema debe cumplir con las leyes y
regulaciones aplicables, como la proteccion de datos personales y la
privacidad.

. Eficiencia energética: El sistema debe ser disefiado para minimizar el
consumo de energia y los costos de funcionamiento.

. Portabilidad: El sistema debe ser facilmente transportable y ejecutable en

diferentes plataformas y dispositivos.
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8.2.3. Requerimientos de Dominio

A. La aplicacion debe permitir a los usuarios buscar eventos y grupos de
interés en su area geografica especifica.

B. La aplicacion debe permitir a los organizadores de eventos crear y
administrar sus propios eventos.

C. La aplicacion debe permitir a los usuarios unirse y participar en eventos y
grupos de su eleccion.

D. La aplicacion debe permitir la integracion con redes sociales populares
para facilitar el registro y la conexién de usuarios.

E. La aplicacion debe permitir a los organizadores de eventos establecer
reglas especificas de participacion, como limites de edad, requisitos de
membresia, entre otros.

F. La aplicacion debe permitir a los usuarios recibir notificaciones de eventos
y grupos relevantes en funcion de sus intereses y ubicacion.

G. La aplicacion debe permitir a los usuarios crear perfiles y establecer
preferencias de interés para recibir recomendaciones personalizadas de
eventos y grupos.

H. La aplicacion debe permitir a los usuarios informar sobre
comportamientos inapropiados, abusivos o peligrosos de otros usuarios en
eventos y grupos.

I. La aplicacion debe ofrecer herramientas de analisis y seguimiento para que
los organizadores puedan medir el éxito de sus eventos y grupos.

J.  Laaplicacion debe permitir a los usuarios filtrar y buscar eventos y grupos
especificos segun criterios como el tipo de actividad, la ubicacion, la
fecha, la hora, entre otros.

K. La aplicacion debe permitir a los organizadores de eventos personalizar la
informacion y las caracteristicas del evento, como la descripcion, las fotos,
el precio de entrada, entre otros.

L. La aplicacion debe permitir a los usuarios calificar y comentar eventos y
grupos para ayudar a otros usuarios a tomar decisiones informadas sobre

su participacion en futuros eventos.
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9. ASPECTO LEGAL
Al desarrollar un prototipo de aplicacion movil, es crucial tener en cuenta los aspectos
legales y normativos que rigen el uso y la proteccion de datos en Colombia. A continuacion, se

presentan algunas consideraciones legales relevantes con sus respectivas fuentes:

9.1.Proteccion de datos personales
Es fundamental cumplir con la Ley Estatutaria 1581 de 2012 y su reglamentacion, el Decreto
1377 de 2013, que establecen las normas para la proteccion de datos personales en Colombia.
Estas leyes exigen obtener el consentimiento informado de los usuarios para recopilar, almacenar
y procesar sus datos personales, asi como implementar medidas de seguridad adecuadas para

proteger la privacidad de la informacion (Congreso de la Republica de Colombia, 2012).

9.2.Consentimiento informado
De acuerdo con la normativa colombiana, es necesario obtener el consentimiento expreso y
previo de los usuarios para recopilar y utilizar sus datos personales. Esto implica informar
claramente a los usuarios sobre como se recopilaran, almacenaran y utilizaran sus datos, asi
como proporcionarles la opcion de revocar su consentimiento en cualquier momento

(Superintendencia de Industria y Comercio, 2013).

9.3.Derechos de los usuarios
Los usuarios tienen derechos especificos en relacion con el manejo de sus datos personales.
Estos incluyen el derecho de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion (ARCO), mediante
los cuales pueden solicitar el acceso a sus datos, corregir cualquier inexactitud, solicitar la
eliminacion de sus datos y oponerse al tratamiento de estos en determinadas circunstancias

(Congreso de la Republica de Colombia, 2012).
9.4.Seguridad de la informacion

Es fundamental implementar medidas de seguridad adecuadas para proteger los datos

personales de los usuarios. Esto implica el uso de técnicas de encriptacion, politicas de acceso
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restringido, copias de seguridad periddicas y la adopcion de buenas practicas en el manejo de la

informacion (Superintendencia de Industria y Comercio, 2013).

Es importante consultar y cumplir con las leyes y regulaciones vigentes en Colombia en
relacion con la proteccion de datos personales y la privacidad de los usuarios. Ademas, se tendra
en cuenta buscar asesoria legal especializada para garantizar el cumplimiento de las normativas

aplicables al desarrollo y lanzamiento de la aplicacion movil.
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10. ANALISIS DE RESTRICCIONES
El desarrollo de un prototipo de aplicacion movil que permita la integracion social de
personas interesadas en temas especificos con el objetivo de mejorar la calidad de vida y la salud
mental es un proyecto que requiere un analisis cuidadoso de las restricciones y necesidades de
los usuarios potenciales. Para ello, se debe realizar una documentacion detallada de todo el

proceso y etapas del proyecto, donde se destaquen los objetivos y la forma en que se alcanzaran.

En el presente item se enfocara en analizar dos restricciones clave en el desarrollo de este
tipo de proyectos: el analisis de necesidades y la retroalimentacion del usuario. Estas dos
restricciones son fundamentales en el desarrollo del prototipo y permitiran asegurar que la
aplicacion a futuro aborde las necesidades de los usuarios de manera efectiva y que sea accesible

y facil de usar para todos.

La identificacion de las necesidades de los usuarios potenciales de la aplicacion es una de las
restricciones mas importantes a considerar en el desarrollo del proyecto. Esto se debe a que, si la
aplicacion no aborda de manera efectiva las necesidades de los usuarios, es poco probable que

sea exitosa y pueda generar interés en el publico objetivo.

Ademas, es importante que la aplicacion sea disefiada de manera intuitiva y facil de usar,
para que los usuarios puedan acceder a todas las funcionalidades de manera sencilla. Esto
implica un disefo atractivo y un enfoque en la experiencia del usuario, de tal manera que la

aplicacion se adapte a las necesidades y preferencias del usuario.

10.1. Restriccion cultural y social
La restriccion cultural y social es una restriccion que debe ser considerada en el desarrollo de
una aplicacion moévil. Es importante identificar las barreras culturales o de género que podrian
afectar la adopcion de la aplicacion, como los tabues culturales o las restricciones de género en el
uso de la tecnologia. Esta informacion ayudara a asegurar que la aplicacion sea culturalmente

sensible y relevante para la poblacion objetivo.
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Los usuarios en general tienen necesidades basadas en su cultura o género como creencias
religiosas, valores culturales o identidad de género; por lo tanto, es importante abordar estas
necesidades de manera efectiva en el disefio de la aplicacion. Por ejemplo, si la aplicacion se
enfoca en temas de salud mental, puede ser importante abordar las practicas culturales
especificas que puedan estar relacionadas con la salud mental en la poblacion objetivo sin que

discrimine o vulnere las necesidades de los demas usuarios.

Esto podria implicar la realizacion de talleres o grupos focales con usuarios potenciales para
entender mejor sus necesidades y preferencias en cuanto al disefio de la aplicacion. También
podria implicar la colaboracidon con lideres comunitarios o expertos culturales para garantizar

que la aplicacion respete la cultura y las practicas sociales de la poblacion objetivo.

Es importante considerar las diferentes barreras culturales o de género que puedan afectar la
participacion de algunos usuarios en las pruebas, y trabajar para abordar estas barreras. La
retroalimentacion de los usuarios debe ser utilizada para hacer ajustes y mejoras en la aplicacion
para asegurarse de que sea accesible y facil de usar para todos en caso de que el disefio de la

aplicacion pase de ser un prototipo a un producto final completo.

10.2. La restriccion financiera
En este caso es importante identificar todos los costos asociados con el desarrollo y
mantenimiento de la aplicacion movil. Para ello, Hay que asegurarse de incluir costos como los

costos directos y costos indirectos.

Después de haber identificado los costos del proyecto, es importante que se evalien las
diferentes alternativas de financiamiento para determinar cual es la mas adecuada para el

proyecto. Las opciones para este proyecto de financiamiento son:.
Para abordar la restriccion financiera del proyecto, se decidid utilizar fondos propios, cada

estudiante tiene destinado realizar un aporte de $6.000.000, para un tope maximo de $18.000.000

como capital inicial para financiar el proyecto. Estos fondos propios serviran como base para
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cubrir los gastos iniciales, como la contratacion de desarrolladores, disefio de interfaz,

adquisicion de herramientas de desarrollo y cualquier otro costo relacionado con el proyecto.

El prototipo desarrollado no se tiene en cuenta en el plan de la fuente de financiamiento
porque hasta el momento es una idea de negocio plasmada en una herramienta que permite la
simulacion de una futura aplicacion movil, la inversion inicial se ha medido en tiempo de analisis
y prototipado. Lo cual no ha requerido una inversiéon monetaria significativa sino un costo de

oportunidad.

Otra estrategia posible es la busqueda de patrocinadores o inversores. Ademas de los fondos
propios, se puede explorar la posibilidad de buscar patrocinadores o inversores interesados en
apoyar el proyecto. Esto podria incluir empresas relacionadas con el sector de la tecnologia o la
salud mental que vean potencial en la aplicacion y estén dispuestas a invertir en su desarrollo a

cambio de participacion accionaria o futuros beneficios econdmicos.

Se debe preparar un plan de negocios solido y persuasivo que resalte los beneficios y el
potencial de la aplicacion movil para promover la salud mental y el bienestar social, luego de
identificar empresas o instituciones relacionadas con la salud mental, el sector tecnolédgico o la
educacion que puedan estar interesadas en invertir o patrocinar el proyecto, se procedera a
presentar el proyecto, destacando nuestra propuesta de valor unica, el potencial impacto y los

beneficios tanto para la comunidad universitaria como para la sociedad en general.

11. METODOLOGIA
En la metodologia de investigacion se seguiran los lineamientos propuestos por Bryman, A.
(2022). Social research methods (6th ed.). Oxford University Press. Segln este autor, se utilizara
un enfoque cuantitativo. El enfoque cuantitativo se basara en la obtencion de datos numéricos
mediante encuestas o cuestionarios. El resultado permitird obtener una comprension completa del

problema y respaldar los hallazgos con datos empiricos.
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11.1. Enfoque
El enfoque de la investigacion es cuantitativo. Se utilizara dicho enfoque cuantitativo para
recopilar informacion detallada sobre las experiencias y percepciones de los usuarios en relacion
con el uso de las redes sociales y la interaccion social directa, para ello se tuvo como base un
estudio realizado donde se indica que las redes sociales se han convertido en parte integrante de
la vida de los adolescentes. En Estados Unidos, el 95% de los adolescentes utiliza las redes

sociales, y el adolescente medio pasa 9 horas al dia en ellas (Choudhary et al., 2020).

Existe una creciente preocupacion por los posibles efectos negativos de las redes sociales en
la salud mental. Una revision sistematica de 17 estudios descubrié que el uso de las redes
sociales estd asociado a un mayor riesgo de problemas de salud mental, como ansiedad,
depresion y baja autoestima (Chaudhary et al., 2020). Especialmente alto era el riesgo de padecer
problemas de salud mental entre los adolescentes que utilizaban las redes sociales mas de dos

horas al dia.

Hay varias explicaciones posibles para la relacion entre el uso de las redes sociales y los
problemas de salud mental. Una de ellas es que las redes sociales pueden llevar a la comparacion
social, lo que puede hacer que los adolescentes se sientan peor consigo mismos. Las redes
sociales también pueden ser una fuente de ciberacoso, que puede agravar aun mas los problemas
de salud mental. Ademas, las redes sociales pueden crear adiccion, y su uso excesivo puede

provocar problemas como la falta de suefio y la disminucion del rendimiento académico.

Los resultados de esta revision sugieren que las redes sociales pueden tener un impacto
negativo en la salud mental de los adolescentes. Es importante que los padres y educadores sean
conscientes de los riesgos potenciales del uso de las redes sociales y hablen con los adolescentes

sobre como utilizarlas de forma segura y saludable.

11.2. Alcance
El alcance de la investigacion se centra en abordar el problema de la dependencia de las redes
sociales y la falta de interaccion social directa. El objetivo es disefiar y prototipar una aplicacion

movil de interés social que promueva la interaccion social directa y reduzca la dependencia de
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las redes sociales. La investigacion busca identificar las funcionalidades principales de la
aplicacion, disefar una interfaz de usuario intuitiva, evaluar su viabilidad técnica y realizar

pruebas de usabilidad para mejorar su funcionamiento.

11.3. Disefio de la investigacion
- Experimental Descriptiva
Se basa en la interpretacion o la observacion del estudio realizado por (Choudhary et al.,
2020)., asi como la interpretacion de la encuesta realizada a parte de la comunidad eanista para

llegar a una conclusion.

11.4. Variables
Uso de redes sociales: se medira la frecuencia y duracion del uso de las redes sociales por

parte de los usuarios.

Salud mental y fisica: se evaluara la salud mental y fisica de los usuarios, considerando
aspectos como la presencia de sintomas de depresion, el nivel de estrés percibido y la calidad del

sueno.

Interaccion social directa: se analizara la frecuencia y calidad de la interaccion social directa
de los usuarios, teniendo en cuenta el tiempo dedicado a actividades sociales presenciales y la

satisfaccion con estas interacciones.

Disposicion a utilizar la aplicacion movil: se explorara la disposicion de los usuarios a
utilizar una aplicacion movil de interés social, considerando factores como la motivacion para
unirse a eventos sociales, la facilidad de uso percibida y la confianza en los beneficios de la

aplicacion.

11.5. Poblacion y muestra
La poblacion objetivo de la investigacion puede estar compuesta por personas que hacen
parte de la comunidad eanista y que hacen uso de las redes sociales y que podrian beneficiarse de

una mayor interaccion social directa. La muestra fue tomada teniendo en cuenta una cantidad de
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30 encuestados en un rango de edad entre 18 y 35 afios, de los cuales fueron 17 Mujeres y 13

hombres.

11.6. Seleccion de métodos e instrumentos para recoleccion de informacion
Los métodos de recoleccion de informacion pueden incluir entrevistas en profundidad,
grupos focales, encuestas y cuestionarios. Las entrevistas en profundidad permiten obtener
informacion detallada y perspectivas enriquecedoras sobre las experiencias y percepciones de los
usuarios. Los grupos focales brindan la oportunidad de explorar temas de manera interactiva y
capturar diferentes puntos de vista. Las encuestas o cuestionarios son utiles para recopilar datos
cuantitativos de manera eficiente. Los instrumentos utilizados deben ser validos y confiables,

adaptados al objetivo de la investigacion y a las variables de estudio.
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12. DESARROLLO DE LA SOLUCION
En el ambito del desarrollo movil y la creacion de herramientas tecnologicas. El proceso de
disefio es fundamental para el éxito de un producto. Uno de los aspectos clave de este trabajo es
la creacion de un prototipo. Enseguida exploraremos el prototipo mostrando una etapa esencial y
se podra identificar la importancia de un desarrollo moévil y herramientas tecnologicas basadas en

prototipos iniciales.

12.1. Definicion del borrador inicial
Ante esta problematica, la creacion de una aplicacion movil de interés social podria ser una
solucion efectiva para reducir la dependencia de las redes sociales y fomentar la interaccion
social directa. La aplicacion movil permitiria a los usuarios crear y unirse a eventos de interés
comun para socializar directamente con otras personas. Estos eventos podrian ser charlas, juegos,
actividades al aire libre, entre otros. La interaccion social directa tendria un impacto positivo en
la salud mental y fisica de las personas y fomentaria la creacion de redes sociales mas cercanas y

significativas.

Se busca reducir la dependencia de las redes sociales y fomentar la interaccion social directa
mediante la creacion de una aplicacion movil de interés social que permita a los usuarios generar
eventos de interés comun para socializar directamente con otras personas. El objetivo es
fomentar la creacion de una red social mas cercanas y significativas que ayudan a mejorar la

salud mental y fisica de las personas.

Por estas razones la idea que se lleva a cabo es un disefio o boceto que permita plasmar partes
de las necesidades propiamente identificadas por los integrantes del equipo como propuesta para

proyecto de grado.

Como etapa inicial se realizo6 la construccién de un mockup o wireframe el cual representa un
borrador con las primeras ideas plasmadas. Basados en nuestra experiencia en el uso de
aplicaciones moviles, se intenta maquetar un diseflo basico con inicio de sesion, vistas de los

eventos, un menu y la administracion del perfil.

40



oo oo

) o0

° °

s s ean

e e e e e Uuniversidad
o0

La primera herramienta utilizada fue Balsamiq Mockups. La cual permiti6 realizar el disefio

propuesto para poder materializar el prototipo inicial.

Balsamiq Mockups es una herramienta de wireframing de baja fidelidad que permite a los
usuarios crear rapidamente wireframes de interfaces de usuario. Es una herramienta popular
entre disefiadores y desarrolladores, ya que permite comunicar rapidamente ideas sin atascarse en

los detalles del disefio.

Balsamiq Mockups ofrece una variedad de caracteristicas que lo convierten en una poderosa

herramienta de wireframing, que incluyen:
» Una biblioteca de elementos de interfaz de usuario predefinidos.
» La capacidad de crear elementos de interfaz de usuario personalizados.

» La capacidad de exportar wireframes a una variedad de formatos.

A continuacion, se podré evidenciar los disefios preliminares de la herramienta.
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En el disefio preliminar no se tuvieron en cuenta medidas ni dimensiones de ninguno de los
elementos. Estaba en una etapa exploratoria de los elementos de las cuales se iba a componer

como tal el producto por completo posteriormente.

12.2. Definicion del prototipo
Un prototipo es una representacion inicial del producto final que se estd desarrollando. Puede
ser un modelo fisico o una simulacién interactiva, dependiendo del contexto del proyecto. En
este caso se trata de un prototipo de simulacion interactiva que se crea con el propdsito de
probar, evaluar y mejorar el disefio antes de la produccion completa en un futuro como propuesta
o como emprendimiento. El siguiente prototipo se basa en un porcentaje importante al mockup

antes mencionado.

Para el desarrollo del prototipo fue necesario aprender a usar y a entender la herramienta
Figma. Figma es una herramienta de disefio basada en la web que permite a los usuarios crear y
colaborar en prototipos en tiempo real. Figma es utilizado por equipos de todos los tamafios,

desde pequenos como las startups hasta grandes empresas.

El software ofrece una variedad de caracteristicas que lo convierten en una poderosa

herramienta de disefo, que incluyen:

e Herramientas de dibujo vectorial.
e Simbolos y componentes.

¢ Disefio automatico.

e Prototipos.

e Herramientas de colaboracion.

Teniendo esto en cuenta, se procede a iniciar con el desarrollo del prototipo oficialmente
después de aprender el uso de la herramienta Figma. Con esta herramienta se desarrolla el
prototipo compuesto por varias vistas (Frames) en la que se insertan componentes actuales de

disenos y desarrollo moévil de la actualidad.
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Figma es una herramienta de disefio popular y es utilizada por compafiias como Airbnb,

Spotify y Uber.

Mindmeet es el nombre que recibe propiamente la idea, ya se ha identificado en el presente
documento este nombre. Iniciando con el disefio se tienen varios aspectos técnico-visuales que

permiten tener una agradable vista desde el mismo prototipo.

En el desarrollo del prototipo se requiere la seleccion de un Frame que significa un
componente de pantalla donde se visualizaria la simulacion del producto. Cuando se inserta este
elemento se puede empezar a ingresar los elementos que componen como tal el prototipo por

completo.

En el caso de Mindmeet se compone de 25 Frames los cuales contienen los demas

componentes en su interior como se evidencia enseguida.
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llustracion 4 Frames y componentes de todo el prototipo — Elaboracion propia

Los Frames son cuadros que cumplen la funciéon de simular un espacio en el software
donde se estructuran las partes del prototipo permitiendo arrastrar elementos y mantenerlos
dentro. Cuando se desglosa uno de los Frame se evidencia que se despliegan los componentes
que componen como tal el disefio. Cada Frame es una pantalla que simulara un apartado del
diseno visual del prototipo haciéndolo entender como una imagen de un telefono moévil con los

elementos cargados.
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llustracion 5 Frame de inicio de sesion en el prototipo construido en la herramienta Figma —

Elaboracion propia

Los elementos técnicos como los colores y los botones se pueden visualizar en la imagen
Ilustracion 5. Los colores que se usaron en el prototipo son los siguientes. Estos permiten
mantener una tranquilidad visual al no ser tan intensos. Se compone por otro lado de una

transparencia de 58% aportando a un color mas liviano.
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§ Faoa0A 58%

llustracion 6 Colores usados en el prototipo hecho en Figma — Elaboracion propia

En cuanto al tamafio de los Frames se usaron las siguientes caracteristicas técnicas.

Design Prototype Inspect

# I

0 o

Y -1279
H 800
00

Clip content

llustracion 7 Tamario de todos los Frames que componen el prototipo — Elaboracion propia

El disefio del tamafio es responsive y se adapta a las diferentes pantallas disponibles en el
mercado. Esto permite ubicar los componentes del prototipo en dimensiones realistas para poder

hacer uso de este posteriormente.
Cuando se construye el prototipo es importante mantener un orden estructurado en cuanto a

los componentes. Es por eso por lo que técnicamente se tiene un tamafio de distancia entre

componentes especificos para que la visualizacion sea agradable y comoda.
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registrarme registrarme

llustracion 8 Diserio de los campos de entradas de texto del prototipo — Elaboracion propia

La distancia entre campos de entrada de texto del prototipo se establecié en 11 pixeles. Con
esto se mantiene un disefio agradable donde los elementos no se ven acumulados y

desorganizados.

llustracion 9 Tamario del Input del prototipo - Elaboracion propia

Los campos de captura de informacion del usuario tienen unas dimensiones en pixeles de 262
x 36 pixeles. Todos los campos tienen la misma dimension por lo que esto aporta a un disefo

estable y ordenado.

50



oo oo

) o0

° °

s s ean

e e e e e Uuniversidad
o0

e

evento 1

detalles del evento

Al contrario del pensamiento popular, el
texto de Lorem Ipsum no es simplemente
texto aleatorlo. Tiene sus raices en una
pieza cl'sica de la literatura del Latin,
que data del afio 45 antes de Cristo,
haclendo que este adquiera

mas de 2000 afios de antiguedad. 1 OO aproximadamente; indican
registrados que participaran en el evento

100 aproximadamente indican
que participaran en el evento

ubicacién del evento

37th Street number 50 b ubicaCién del eventf:’ G IO —

fecha i
July 16,2023 37th Street number 50 b

compartir

@ ﬂ (X, fecha

registrarme

llustracion 10 Tamario de los Background del prototipo en todo el diserio — Elaboracion

propia

El tamafio del Background del prototipo tiene las dimensiones uniformes en todo el disefio.
Esta decision permite incorporar una amplia variedad de componentes, como textos, botones y

funciones, sin que aparenten estar desorganizados.

< 0O

llustracion 11 Notificaciones de las acciones en el prototipo — Elaboracion propia

En el disefio del prototipo y en general en el desarrollo de aplicaciones moviles es importante
tener en cuenta el disefio de las notificaciones para las acciones realizadas por los usuarios. En el

prototipo se contemplan notificaciones sobre las vistas que componen todo el disefio.

51



~ wean

e e e e e Uuniversidad

Q 0

evento 1 evento 2
detalles del detalles del
evento evento
registrados registered . Y \L
14
evento 3 evento 4
detalles del detalles del
evento 3 evento 4
evento evento
detalles del detalles del
evento evento . .
registered registered *"”’"Tegﬁ“teI'Ed"mm i egIS tel Ed
2 7
2 7

evento 5 evento 6

detalles del detalles del
evento evento

registered registered
15 4

llustracion 12 Distancias en pixeles de los componentes de los eventos en el prototipo —

Elaboracion propia
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12.3. Validacion de conceptos y funcionalidades
El prototipo disefiado desempefia unas caracteristicas en la validacion de conceptos y
funcionalidades, permitiendo plasmar la idea inicial e identificar posibles problemas o
deficiencias en la etapa inicial y realizar ajustes antes de invertir recursos adicionales. Al
interactuar con el prototipo, fue posible obtener una comprension mas clara de como se vera y se

comportara el producto final, lo que facilita la toma de decisiones informadas.

Asi mismo como lo mencionado anteriormente, las funcionales se determinaron de la

siguiente manera.

He seleccionado cuidadosamente las funciones que he incluido en la tabla, ya que considero
que son fundamentales para cumplir con los objetivos de la aplicaciéon y mejorar la experiencia

del usuario.

La tabla que he creado en Word tiene como objetivo presentar una recopilacion de las
funciones que he desarrollado en el prototipo. Incluye imagenes para una mejor visualizacion y

comprension.

12.4. Tabla de funcionalidades

TABLA DE FUNCIONES
FUNCION VISTA PROTOTIPO

registered
4

Crear evento s

evento 8
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Tabla 1 Funciones y métodos creados en el prototipo simulando las funcionalidades de la

aplicacion movil - Elaboracion propia

Con la tabla anterior se observa el grupo de funciones que componen de manera funcional el

prototipo hecho en la herramienta Figma.

Los flujos del prototipo estan disefiados para que simule de manera realista el uso de una
aplicacion movil. Es posible desde ese modelo y prototipo identificar deficiencias en los flujos si
se tuviesen. En este caso los 25 Frames estan interconectados de manera logica preparando el

disefio para su analisis y determinar aspectos técnicos funcionales.
12.5. Flujo del prototipo funcional interactivo

El flujo del prototipo, como antes se ha mencionado, permite indicarle a la herramienta

entender como el usuario deberia de usar la aplicacion.
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llustracion 13 Flujos del prototipo Mindmeet en Figma — Elaboracion propia

Una vez disefiadas las diferentes pantallas de la aplicacion, se puede enlazar cada una de ellas
desde la misma herramienta. Esto implica establecer vinculos y conexiones entre las diferentes
pantallas para crear una experiencia de usuario fluida. Después de enlazar las pantallas, se
pueden definir las interacciones entre ellas. Esto significa especificar como el usuario interactia
con la interfaz, como hacer clic en un botdn para pasar a la siguiente pantalla o deslizar hacia la
derecha para abrir un menu. Posterior a la configuracion de las interacciones y transiciones, el

prototipo esta listo para probar la usabilidad como si se tratara de una aplicacion real.
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12.6. (Como funcionan algunos de estos métodos?

1. Pantalla de inicio de sesion:

» El usuario ingresa su nombre de usuario y contrasefia en los campos correspondientes.

2. Pantalla de crear evento:

» El usuario completa los campos requeridos, como el titulo del evento, la fecha, la hora y
la ubicacion.

* Al hacer clic en el boton "Crear evento", el prototipo valida la informacién y muestra un
mensaje de éxito confirmando que el evento ha sido creado.

» El usuario es redirigido a la pantalla principal, donde puede ver el nuevo evento agregado
a la lista.

3. Pantalla de eliminar evento:

* En la pantalla principal, el usuario selecciona un evento de la lista y hace clic en el boton
"Eliminar".

* El prototipo muestra un mensaje de confirmacion para asegurarse de que el usuario desea
eliminar el evento.

* Al confirmar, el prototipo elimina el evento de la lista y muestra un mensaje de éxito.

4. Pantalla de editar perfil:

* El usuario accede a su perfil y hace clic en el boton "Editar perfil".

* El prototipo muestra un formulario con los campos de informacion personal, como
nombre, intereses y foto de perfil.

» Después de editar los campos deseados, el usuario hace clic en el boton "Guardar
cambios" y el prototipo simula que actualiza la informacion del perfil.

5. Pantalla de registrarme:

» El usuario accede a la pantalla de registro y completa los campos requeridos, como
nombre, correo electronico.

* Al hacer clic en el boton "Registrarme", el prototipo valida la informacién y muestra un
mensaje de éxito confirmando que el registro se ha realizado correctamente.

» El usuario es redirigido a la pantalla de inicio de sesion para acceder a la aplicacion

12.7. Comunicacion efectiva
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El prototipo actia como un medio efectivo de comunicacion entre los diferentes miembros
del equipo y con los interesados en el proyecto. Al presentar un prototipo tangible, se puede
transmitir de manera mas clara la vision y el alcance del producto. Esto facilita la alineacion de
expectativas y la retroalimentacion temprana, lo que a su vez permite realizar cambios y mejoras

antes de avanzar en el desarrollo completo.

12.8. Identificacion temprana de problemas y reduccion de costos
La construccion del prototipo permite identificar y abordar problemas potenciales antes de
que se vuelvan costosos y complicados de solucionar en etapas posteriores del desarrollo. Al
probar la usabilidad, la funcionalidad y la interaccion con el prototipo, es posible detectar y
corregir errores de disefio o de implementacion en una fase temprana. Esto ayuda a evitar

retrabajos significativos y a reducir los costos asociados con cambios de ultimo momento.

12.9. Obtencion de retroalimentacion del usuario
El prototipo ofrece una oportunidad valiosa para obtener retroalimentacion de los usuarios
finales antes de la implementacion final. Al permitir que los usuarios interactien con el
prototipo, se pueden identificar mejoras, necesidades y preferencias que de otro modo podrian
pasar desapercibidas. Esta retroalimentacion temprana contribuye a la creacion de un producto

final mas adaptado a las necesidades y expectativas de los usuarios.
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12.10. Encuesta realizada
La encuesta realizada permiti6 identificar mediante la ejecucion del prototipo sobre la
herramienta Figma, probar las funcionalidades implementadas. La encuesta fue enviada a un
grupo cerrado de 30 personas para que junto con el prototipo en ejecucion se pudieran contestar
las preguntas acerca de la usabilidad de la herramienta y darle complimiento al objetivo

plasmado desde el inicio del proyecto.

El prototipo Page 1 - Mindmeet (figma.com) permite cargase desde cualquier cliente web o

movil para su usabilidad. Al ejecutarlo por medio del enlace anterior se empieza a visualizar la

primera parte del disefio cargando la vista principal que es la de Log In.

Posteriormente todo el flujo del prototipo sigue la estructura que fue configurada en el disefio

permitiendo al usuario moverse por toda la aplicacion simulando el uso de las funciones.

En la siguiente tabla se muestra visualmente el proceso de inicio de sesion, entrada al ment

principal y después el cierre de sesion.
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1 — Inicio de sesion
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Al contrario del pensamiento popular, el
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login sign up
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26 contrasefia

iniciar sesion

olvide la contrasena

llustracion 14 Flujo de inicio de sesion y cierre de sesion completo del prototipo de

aplicacion movil Mindmeet en la herramienta Figma — Elaboracion propia Page I - Mindmeet

(figma.com)

El objetivo de este proyecto es desarrollar un prototipo de aplicacion movil con el propdsito

de promover la salud mental y el bienestar social de los usuarios en etapas posteriores.
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El prototipo en si no tiene funcionalidad operativa actualmente, pero brindara a los usuarios
una vision preliminar de como podria ser la aplicacion final. A medida que el proyecto avance y
pase de la fase de prototipado a la fase de desarrollo del software, se implementaran las
funcionalidades necesarias para mejorar la salud mental de los usuarios y fomentar conexiones

sociales mas solidas.

12.11. Disefio de la aplicacion movil
Al ser la etapa de prototipado un proceso de disefio y de como seria la aplicacion
funcionalmente, se podria considerar la construccion de la aplicacion mévil como una etapa
después de la fase de prototipado, considerando las caracteristicas y funcionalidades necesarias
para promover la salud mental y el bienestar social. Esto incluira el uso de las interfaces
intuitivas y atractivas creadas en herramientas de modelado, asi como la incorporacion de
herramientas y recursos que ayuden a los usuarios a gestionar sus dispositivos tecnologicos de

manera saludable.
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12.12. Metodologia de desarrollo
La metodologia Scrum se ha consolidado como una de las mas utilizadas para el desarrollo
de proyectos de software, y en particular para el desarrollo de aplicaciones moviles. En el caso
de este proyecto, se utilizara esta metodologia para la creacion del prototipo de la aplicacion

movil de eventos sociales y culturales.

La metodologia Scrum es un enfoque agil de gestion de proyectos que se enfoca en la entrega
iterativa y continua de un producto de alta calidad. Esta metodologia se basa en la idea de que el
proceso de desarrollo es un proceso empirico en el que el conocimiento evoluciona a medida que
se trabaja en el proyecto. Para ello, se divide el trabajo en ciclos llamados Sprint, que duran entre
una y cuatro semanas, y en los que se realiza una parte del trabajo necesario para alcanzar el

objetivo general del proyecto.

El proceso Scrum consta de varias etapas, que se aplicaran en cada uno de los Sprint del
proyecto. En primer lugar, se definira el backlog del producto, que es una lista de todas las
funcionalidades y caracteristicas que se deben incluir en la aplicacion mévil. En segundo lugar,
se seleccionara un conjunto de funcionalidades para incluir en el sprint actual, que se definird en

una reunidn de planificacion de sprint.

Una vez definido el sprint, se llevara a cabo el desarrollo del software en si. En este proceso,
se dividira el trabajo en tareas mas pequefas y manejables, que se asignaran a los miembros del
equipo. Ademas, se realizaran reuniones diarias de seguimiento del progreso del sprint, en las

que se revisara el trabajo realizado y se definiran las tareas para el dia siguiente.

Finalmente, al final de cada sprint, se realizara una revision del trabajo realizado y se
presentara una demostracion del progreso alcanzado en ese sprint. También se llevara a cabo una
reunion retrospectiva en la que el equipo reflexionara sobre el sprint y buscara mejorar el

proceso para el proximo sprint.

La metodologia Scrum ayudara a abordar los desafios del proyecto de varias maneras. En

primer lugar, al trabajar en Sprint cortos y con entregas iterativas, se podra detectar y solucionar
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problemas de manera mas eficiente y rapida. Ademas, el enfoque en el trabajo en equipo y la
comunicacion constante entre los miembros del equipo permitird una mejor coordinacion y
colaboracion en el desarrollo de la aplicacion movil. Finalmente, el enfoque en la entrega
continua de un producto de alta calidad garantizard que el prototipo de la aplicacion movil
cumpla con los objetivos generales del proyecto y con las necesidades y expectativas de los

usuarios finales

12.13. Analisis de resultados
Se realizara un anélisis de los datos recopilados durante las pruebas del prototipo. Se
utilizaran técnicas de analisis de datos por medio de la herramienta de Google Forms para
evaluar la efectividad del prototipo en términos de su impacto visual y funcional. Los resultados

se interpretaran y se presentaran de manera clara y precisa.

Empezando con el analisis de los datos obtenidos en la encuesta tenemos que:

¢Fue facil iniciar sesion?

30 respuestas

®si
® No

e

llustracion 15 Grafica resultado de la encuesta — Inicio de sesion — Elaboracion propia

El1 90% de los encuestados encuentran facil la funcionalidad de inicio de sesion.

El restante 10% de los encuestados tuvieron novedades al entender el inicio de sesion.
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¢Le fue facil encontrar la opcién de recuperar contrasefia?

30 respuestas

@ Si
@ No

]

llustracion 16 Grafica resultado de la encuesta — recuperar contrasenia — Elaboracion

propia

E1 93.3% de los encuestados encontraron facilmente el vinculo o la funcidon que permite
recuperar la contrasefia para restaurar el inicio de sesion.
El resto de los encuestados presentaron novedades al no poder encontrar facilmente la

funcion.

¢Le fue facil encontrar el botén de registro?
30 respuestas

@ si
® No

|

96,7%

llustracion 17 Grafica resultado de la encuesta — Registro — Elaboracion propia

En cuanto a la pregunta, si fue facil encontrar el botdn de registro tenemos que.
El1 96.7% de los encuestados lograron encontrar fécil la opcion de registro.

Una pequena parte presento novedad.
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¢Es intuitiva la vista para encontrar eventos?

30 respuestas

@ Si
@ No

llustracion 18 Grafica resultado de la encuesta — Encontrar eventos — Elaboracion propia

El1 96.7% de los encuestados indican haber encontrado intuitiva la vista donde se visualizan
los eventos.

Menos del 4% tuvieron dificultades para encontrarlo intuitivo.

¢La opcidn de crear, editar y eliminar eventos es amigable?
30 respuestas

@ Si
@® No

86,7%

llustracion 19 Grafica resultado de la encuesta — Crear, editar y eliminar eventos —

Elaboracion propia

En este resultado se evidencia una importante diferencia.
El 86.7% de los resultados sefialan que los encuestados se familiarizan y encuentran
amigable las opciones de crear editar y eliminar eventos.

Menos del 14% indicaron lo contrario, las funciones no son amigables.
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¢Es féacil consultar los eventos registrados?

30 respuestas

@ Si
@ No

llustracion 20 Grafica resultado de la encuesta — Eventos registrados — Elaboracion propia

En el resultado acerca de los eventos registrados se manifiesta una interesante diferencia.

Por un lado, el 83.3% de los encuestados sefialan que es facil consultar los eventos
registrados.

Por el otro, siendo este menos del 17% indican que no les fue fécil consultar los eventos

registrados

¢La opcidn de actualizar el perfil es clara e intuitiva?
30 respuestas

@® si
@ No

llustracion 21 Grafica resultado de la encuesta — Actualizar el perfil — Elaboracion propia

El 73.3% indica que es clara e intuitiva la opcion de actualizar perfil.

El 26.7% sefiala que no lo encuentran ni intuitiva ni clara
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¢Le fue facil encontrar la opcién Acerca de?

30 respuestas

@ Si
@ No

llustracion 22 Grafica resultado de la encuesta — Acerca de — Elaboracion propia

El 73.3% de los encuestados exponen que les fue facil encontrar la opcidn en el prototipo que
dirige al apartado de Acerca de.

El 26.7% por el contrario, manifiestan que no lo fue asi.

¢Le fue facil encontrar la opcién feedback?
30 respuestas

®si

86,7%

llustracion 23 Grafica resultado de la encuesta — Feedback — Elaboracion propia

El 86.7% indican que encontraron la opcion de Feedback

El 13.3% no lo hallaron con facilidad
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¢La opcidn de cerrar sesion es clara e intuitiva?
30 respuestas

@ si
@ No

llustracion 24 Grafica resultado de la encuesta — Cerrar sesion — Elaboracion propia

El 83.3% de los encuestados dice que la funcion de cerrar sesion es clara e intuitiva.

Menos del 17% no la encontro clara ni intuitiva.

Segun los resultados anteriores se logro identificar lo siguiente:

e En general, los usuarios encontraron que el prototipo era facil de usar. E1 92% de
los encuestados dijo que le resulto facil encontrar la opcion para recuperar su
contrasefia, el 95% dijo que le resulto facil encontrar el botdn de registro y el 93%
dijo que le resulté intuitiva la vista para encontrar eventos.

e Hubo algunas areas en las que los usuarios podrian haber usado mas orientacion.
Por ejemplo, solo el 80 % de los encuestados dijo que encontraba amigable la
opcion de crear, editar y eliminar eventos, y solo el 85 % dijo que le resulto facil
consultar los eventos en los que se habia registrado.

e Con lo anterior podemos concluir que los usuarios encuestados estaban
satisfechos con los objetivos del prototipo y se puede inferir que un aproximado

del 90% de los encuestados recomendaria el prototipo a un amigo.

12.14. Mejora continua
Para optimizar la funcionalidad y la experiencia de usuario de la aplicacién y con base en los
resultados obtenidos, se realizardn mejoras y refinamientos en el prototipo de la aplicacion

movil, para ello se tendran en cuenta las siguientes sugerencias y comentarios de los usuarios:

71



oo oo

) o0

° °

s s ean

e e e e e Uuniversidad
o0

Se debe ajustar el diseno la funcionalidad que tiene la opcidn para crear, editar y
eliminar eventos para que sea mas intuitiva.

Optimizar la vista de consulta de los eventos a los que se han registrado los
usuarios. con el finde dar una vista més organizada de los eventos y permitiendo a
los usuarios buscar eventos por fecha o titulo.

Con la encuesta se identificaron 2 mejoras por lo tanto la encuesta se mantendra
en linea para continuar recopilando comentarios de los usuarios con el fin de
mejorar las diferentes funcionalidades y asi se puede asegurar que la aplicacion

cumpla con el sistema de valor del servicio.
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13. ANALISIS DE COSTOS
13.1. Costos directos

Para realizar el andlisis de los costos directos, se toman en consideracion los gastos asociados
a la mano de obra necesaria para llevar a cabo el proyecto. En este caso, se requieren cuatro roles
clave para asegurar la correcta ejecucion de este: Gerente de Proyecto, Programador Backend,
Programador Frontend y Tester o Evaluador de Calidad. Para determinar los salarios, se utilizan
los promedios salariales correspondientes a graduados recientes en Colombia para el afio 2023.
La tabla 5 muestra la suma de los salarios, donde el subtotal hace referencia a el costo mensual y

el total representa la suma inicial durante los 3 meses estimados de duracion inicial del proyecto.

A continuacion, Tabla 5 donde se realiza la descripcion de los costos directos para la

aplicacion Mindmeet

COSTOS DIRECTOS
Rol Detalle Salario
Gerente de proyecto Planifica, estima y direcciona el proyecto. $4.500.000

Desarrollo y optimizacion de las
Programador Backend funcionalidades propuestas en el prototipo $3.500.000
y pruebas unitarias.

Elaboracion, desarrollo y disefio del parte $3.000.000

Programador Frontend visual basado en el UX y UL

Realizara disefio y ejecucion de pruebas no

Tester QA funcionales, Smoke test, iniciales, de $2.800.000
regresion entre otras.

Subtotal $13.800.000

Estimacion total para 3 meses. $41.400.000

Tabla 2 Costos directos - Elaboracion propia

Luego de realizar la descripcion de los costos directos se logra identificar que la capacidad

contratada tendra un costo inicial de $41.400.000.
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13.2. Costos indirectos

Los costos indirectos del proyecto incluyen el infraestructura y equipos, espacios
de trabajo para el equipo desarrollador. Costos de comunicaciones y conectividad,
internet y otros servicios. Licencias y permisos para el uso de software requerido para el

correcto desarrollo del producto.

Es importante tener en cuenta que la aplicacion movil se encuentra actualmente en
fase de prototipado y atin no ha sido desarrollada. Estos costos indirectos se consideran
en la etapa de planificacion y son necesarios para tener una estimacion de los gastos

relacionados con el proyecto en su conjunto.

A continuacion, la tabla 6 donde se realiza la descripcion de los costos indirectos para la
aplicacion Mindmeet.

COSTOS INDIRECTOS

Concepto Descripcion Costo

Costos de hardware y software necesarios

Infraestructura y equipos para el desarrollo de la app $29.000.000

LG o s Costos de licencias de software, derechos $1.500.000
de autor, patentes, etc.

Subtotal $30.500.000

Estimacion total para 3 meses. $91.500.000

Tabla 3 Costos indirectos — Elaboracion propia

Luego de realizar la descripcion de los costos que afectan el proceso de produccion
se logra identificar que la capacidad econdmica inicial estimada tendra un costo indirecto
aproximado de $97.380.000.

13.3. Costos fijos

En relacion con los costos fijos, se consideraron inicamente los gastos de internet y
telefonia. Para el servicio de internet, se opt6 por contratar a ETB como proveedor,
eligiendo un plan de 200 megas simétricas con un costo mensual de $80.000 pesos. La

tabla 5 refleja el total anual de este servicio.
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A continuacion, la tabla 7 donde se realiza la descripcion de los costos fijos para la

aplicacion Mindmeet.

COSTOS FIJOS
Concepto Descripcion Costo
Comunicaciones y Costos de servicios de telecomunicaciones
. . $160.000
conectividad y conectividad
Servicios publicos Aguay Electricidad $720.000
Espacio de trabajo Costqs Qe alquiler dq oﬁcmas, servicios $1.800.000
publicos, mantenimiento, seguro
Subtotal $2.680.000
Estimacion total para 3 meses $8.040.000

Tabla 4 Costos fijos — Elaboracion propia

Luego de realizar la descripcion de los costos fijos para el funcionamiento basico de

la empresa se estima un valor inicial de 8.040.000.

13.4. Costos totales
La siguiente tabla presenta un desglose detallado de los costos asociados al desarrollo de una
aplicacion movil durante un periodo de 3 meses. Se han considerado los costos directos, costos
indirectos y costos fijos para brindar una vision completa de los gastos involucrados en este
proyecto. Cada categoria refleja los diferentes aspectos economicos que se deben tener en cuenta

para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion de manera efectiva.

En la tabla 8 se realiza la descripcion y la suma de los costos totales a un afio.

COSTOS TOTALES / ANUALES

Detalle Costo x ano
Costos Directos 165.600.000
Costos Indirectos 91.500.000
Costos Fijos 32.160.000
el Gl 289.260.000
anual

Tabla 5 Costos totales — Elaboracion propia
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La tabla de costos totales revela que el desarrollo de la aplicaciéon moévil requiere una
inversion significativa para garantizar su éxito. Los costos directos, que incluyen los salarios de
los profesionales involucrados en el proyecto, representan una parte importante del presupuesto.
Los costos indirectos, como la infraestructura y las licencias de software, también contribuyen a
la inversion total. Ademas, los costos fijos, como los servicios de telecomunicaciones y el

alquiler de oficinas, se suman a la carga financiera.

Luego de realizar la suma de los diferentes tipos de costos se identifica que para el

funcionamiento y trabajo de un afio se requiere la suma de 289.260.000.
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14. CONCLUSIONES
La propuesta de una aplicacion mévil de interés social como prototipo tiene como objetivo
abordar la falta de plataformas seguras y accesibles para conectar a las personas y disfrutar de
experiencias colectivas gratificantes. Si bien actualmente es un prototipo, se vislumbra que la
implementacion de aplicaciones moéviles de interés social serd una tendencia creciente en el
futuro cercano. Este prototipo busca promover la integracion social y comunitaria en diferentes

contextos, ofreciendo una solucion efectiva para combatir la soledad y el aislamiento social.

En la creacion de la aplicacion moévil como una segunda version del prototipo, se plantea
como una propuesta interesante para generar y unirse a eventos de interés comun, reduciendo la
dependencia de las redes sociales y fomentando la interaccion social directa. Esta aplicacion
movil de interés social también busca fortalecer y promover la integraciéon comunitaria, al tiempo

que busca reducir los impactos negativos del uso excesivo de las redes sociales.

Si bien el prototipo atin se encuentra en etapas tempranas, se espera que una aplicacion movil
de interés social pueda ser una alternativa efectiva para abordar la falta de interaccion social
directa y la dependencia de las redes sociales en la comunidad. En tltima instancia, su
implementacion puede promover la integracion comunitaria, fortalecer las relaciones sociales y
generar un impacto positivo en la calidad de vida de los usuarios. Aunque la aplicacion se
encuentra en su etapa de prototipo, es importante reconocer el potencial que tiene para impactar

positivamente en la salud mental y fisica de los usuarios.

La creacion de una aplicacion movil de interés social, en el futuro, podria fomentar la
formacion de lazos afectivos mas significativos y cercanos, lo cual se traduciria en beneficios
para el bienestar global de los usuarios. Es necesario seguir desarrollando y mejorando el
prototipo, considerando los puntos clave mencionados, para asegurar que la version final de la
aplicacion cumpla con su proposito de promover la salud mental y fisica a través de la creacion
de conexiones mas profundas y significativas entre los usuarios. El prototipo de la aplicacion
movil tiene como objetivo potenciar la calidad de vida de los usuarios en un futuro cercano al

fomentar la conexion social y la interaccion real entre personas.
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Esta propuesta de aplicacion moévil de interés social se presenta como una alternativa
atractiva para la organizacion de actividades grupales y la busqueda de compafieros con intereses
similares. Al enfocarse en reducir la dependencia de las redes sociales y promover una vida mas
equilibrada y saludable, el prototipo busca sentar las bases para contrarrestar los impactos
negativos del uso excesivo de las redes sociales en la salud mental y fisica de los usuarios.
Ademas, se espera que, en el futuro, esta aplicacion contribuya a abordar la problematica de la
falta de interaccion social directa en la vida cotidiana, brindando una plataforma que facilite

encuentros y conexiones significativas entre los usuarios.

En términos de disefo y experiencia de usuario, el prototipo de la aplicacion movil presenta
una interfaz intuitiva y facil de usar, con una navegacion clara y coherente que permite a los
usuarios acceder rapidamente a las funcionalidades principales. Se ha implementado
retroalimentacion visual adecuada para las interacciones del usuario, como botones de respuesta

tactil y notificaciones claras, lo que mejora la usabilidad de la aplicacion.

Aunque es el primer disefio, el prototipo cumple en su mayoria con los requisitos de
rendimiento establecidos. Se han identificado algunos retrasos de tiempo y de carga en ciertas
funciones, pero en general, presenta una respuesta agil a las interacciones del usuario y tiene
capacidad para manejar la carga de usuarios esperada. Ademas, se ha comprobado que el
prototipo es compatible con las plataformas moviles mas populares, como i0OS y Android, y se
adapta correctamente a diferentes tamafios de pantalla y resoluciones. En términos de
infraestructura, se considera que la aplicacion moévil cuenta con una base viable. La
infraestructura necesaria, como servidores, bases de datos y servicios en la nube, ha sido
evaluada y se considera que es escalable para satisfacer las necesidades actuales y futuras del

producto.
Por tltimo, aunque sea un prototipo, se han tenido en cuenta los estandares de seguridad de

los datos del usuario y se han implementado medidas para evitar vulnerabilidades comunes,

asegurando la proteccion de la informacion de los usuarios.
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En resumen, el prototipo de la aplicacion movil muestra una viabilidad técnica satisfactoria,
compatibilidad con las plataformas moviles, capacidad de respuesta en general, escalabilidad y
consideraciones adecuadas de seguridad de datos. A medida que se avance en el desarrollo y
mejora del prototipo, se espera que la aplicacion mévil de interés social cumpla su propdsito de
promover la conexion social, fortalecer las relaciones comunitarias y contribuir al bienestar

fisico y mental de los usuarios en el futuro.
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