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RESUMEN

TITULO: Desarrollo de una aplicacion web y movil para la gestion de la informacién de la
sociedad cientifica de estudiantes de medicina de Colombia, capitulo UCEVA.

AUTORES: Luis Correal Viveros y Angie Daniela Escobar.
FACULTAD: Ingenieria.

PROGRAMA: Ingenieria de sistemas.

DIRECTOR: José Gabriel Pérez Canencio.
CODIRECTOR: Mary Luz Ojeda Solarte

En este proyecto se realiza el proceso de desarrollo de una aplicacién web y movil para la
gestion de informacion de la Sociedad Cientifica de Estudiantes de Medicina de Colombia,
capitulo UCEVA, especificamente de la Asociacion Cientifica de estudiantes de Medicina
de la UCEVA (ACEMUCEVA) en cada una de sus etapas de desarrollo, como lo son la
recoleccién de datos e historias de usuarios, los casos de uso que se necesitaban en las
aplicaciones y su manejo anterior de la informacion.

La aplicacion web y mévil para la gestién de informacién, fue desarrollada para soportar el
uso de gran cantidad de usuarios bajo algunos frameworks que lo permiten, también
teniendo en cuenta que la aplicacién necesita ser intuitiva para los usuarios generando un
aprendizaje de uso de la aplicacion sencillo y rapido. Por otro lado, se desarrollaron
estrategias de gamificacion para incentivar los usuarios a participar en los eventos de
ACEMUCEVA, con el sistema de informacion y la facilidad que permite la tecnologia.

Al finalizar el desarrollo y entregar la aplicacion a la asociacion, se demuestra que es de
gran ayuda para sus integrantes y permite que los usuarios se enteren de forma rapida y
sencilla sobre la informacion de la asociacion, generando mayor participacion.

Palabras clave: App, componente web, componente movil, gestion de eventos,
ACEMUCEVA, incentivos y gamificacion.
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ABSTRACT

In this project the development process of a web and mobile application for information
management of the Scientific Society of Medical Students of Colombia, UCEVA chapter,
specifically of the Scientific Association of Medical Students of the UCEVA (ACEMUCEVA)
in each of its development stages, such as data collection and user stories, the use cases
that were needed in the applications and its previous management of information.

The web and mobile application for information management was developed to support the
use of many users under some frameworks that allow it, also taking into account that the
application needs to be intuitive for users generating a simple and fast learning to use the
application. On the other hand, gamification strategies were developed to encourage users
to participate in ACEMUCEVA events, with the information system and the ease that
technology allows.

At the end of the development and delivery of the application to the association, it is shown
that it is of great help to its members and allows users to find out quickly and easily about
the association's information, generating greater participation.

Key words: App, web component, mobile component, event management, ACEMUCEVA,
incentives and gamification.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia manifiesta grandes aportes en multiples aspectos de la vida
cotidiana de las personas, uno de ellos es la organizacion de eventos presenciales con
caracter ludico, comercial o profesional.

Las universidades llevan a cabo diversos eventos tales como: charlas, congresos,
conferencias, seminarios y otras actividades en las que se incluyan tanto estudiantes como
docentes.

La facultad de Ciencias de la Salud de la Unidad Central del Valle del Cauca, UCEVA,
cuenta con los programas de Medicina y Enfermeria. En el programa de Medicina,
especialmente, existe una asociacion denominada Asociacién Cientifica de estudiantes de
Medicina de la UCEVA (ACEMUCEVA), la cual realiza una cierta cantidad de eventos en
todo el transcurso del afio, tanto para sus asociados como para el publico en general.

ACEMUCEVA no cuenta con un sistema de gestion que le permita manejar la informacion
de sus eventos y sus miembros de forma rapida y segura.

El presente trabajo propone el desarrollo de una aplicacion con componente web y mévil
empleando una estrategia de gamificacion para que tanto los miembros como las demas
personas que pueden asistir a los eventos, se sientan mas motivados a hacerlo y para que
los eventos se gestionen de una manera rapida y eficiente se pretende centralizar la
informacién que se maneja en la asociacion (datos personales, incentivos, noticias médicas,
articulos y eventos).

13



CAPITULO I. GENERALIDADES

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

1.1.1 Diagndstico

ACEMUCEVA es una de las asociaciones locales a nivel nacional perteneciente a la
Asociacion de Sociedades Cientificas de Estudiantes de Medicina de Colombia
(ASCEMCOL), “una Organizacion no Gubernamental (ONG), sin animo de lucro y con
campo de accion en la investigacion, extension académica e integracion en el ambito de la
salud” (ASEMCOL, s.f.). Esta entidad lleva 31 afios de cultura cientifica con vocacion.

Se ha evidenciado que existen 43 asociados a nivel nacional con ASCEMCOL, tomado en

el afio 2021 (ASEMCOL, s.f.).

Estas asociaciones se encuentran en diferentes

departamentos y en ciudades como Cali, Antioquia, Medellin, Bogota, Palmira, entre otros
y se investigoé ciertas universidades en especifico para conocer como manejan el tema de
la divulgacion de sus eventos dando como resultado:

Asociacion

Forma de divulgacion

Asociacion Cientifica de Estudiantes de
Medicina de la Universidad Icesi (ACEMIC)

Pagina web disefiada en WIX

Asociacion Cientifica de Estudiantes de
Medicina de la Universidad Santiago de
Cali (ACEMUSC).

No se encontré evidencia.

Asociacion Cientifica de Estudiantes de
Medicina de la Universidad del Valle
(ACEMVAL).

Apartado desde la pagina web institucional
de la UNIVALLE.

Asociacién Cientifica de Estudiantes de
Medicina de la Pontificia Universidad
Javeriana Cali (ASCEMPUJ).

No se encontré evidencia.

Asociacién Cientifica de Estudiantes de
Medicina de la Universidad de Antioquia
(ASCEM-UdeA).

No se encontré evidencia.

Asociacion Cientifica de Estudiantes de
Medicina del Universidad Libre Cali
(ACEMLI).

No se encontré evidencia.

Tabla 1 Forma de divulgacion de algunas asociaciones.
Fuente: Autores
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1.1.2 Planteamiento del problema

La Unidad Central del Valle del Cauca (UCEVA), es una Institucién Publica de Educacién
Superior, creada por el Concejo Municipal de Tulua, mediante Acuerdo No 024 del 30 de
junio 1971 /UCEVA, 2019). Hoy en dia la universidad cuenta con las facultades de
Ingenieria, Ciencias econdémicas administrativas y contables, Ciencias de la salud, Ciencias
juridicas y humanisticas, Ciencias de la educacion y ademés ofrece la posibilidad de
programas en la modalidad de Educacién a distancia.

En la facultad de Ciencias de la Salud de la UCEVA, se encuentran los programas de
Medicina y Enfermeria. En el programa de Medicina, especialmente, existe una asociacion
denominada Asociacion Cientifica de estudiantes de Medicina de la UCEVA
(ACEMUCEVA), esta fue creada el 26 de marzo del 2014 por los mismos. El objetivo
general de esta asociacion es fomentar la cultura investigativa y la proyeccion social en los
estudiantes de medicina de la Uceva mediante la elaboracién de proyectos y actividades
gue impulsen el desarrollo integral del futuro médico ucevista. (UCEVA - Facultad de
Medicina, 2014)

Dentro de ACEMUCEVA se busca identificar los problemas que hay con relacion al manejo
de informacién para estudiantes, directivos y personas ajenas a la asociacion. La asociaciéon
actualmente no cuenta con un sistema de divulgacion de informacion eficaz a todos los
usuarios. Entonces, de acuerdo con esto, se requiere como primer paso identificar los tipos
de usuario que hacen parte de la asociacion.

Si el usuario hace parte de la asociacion se le permitird registrarse en las diferentes
actividades: ver con cuantos puntos cuenta cada actividad, a que actividades ha asistido y
que actividades estan pendientes. Igualmente, cada usuario contara con su informacién
personal, pagos realizados, si estan activos o0 no de acuerdo con el pago anual. Las
actividades tendran cupo limitado y para los integrantes de la asociacién que vayan a asistir
a estas, se les daran puntos, los cuales son necesarios para poder participar de viajes y
otras recompensas que ACEMUCEVA tiene contemplada. Los usuarios que son ajenos solo
pueden ver la informacion de las actividades publicas en las redes sociales.

Los registros de usuarios en la actualidad solo se hacen para los miembros y para ello, cada
estudiante de medicina que quiera hacer parte de la asociacién debe pagar una membresia
anualmente y llevar el comprobante de pago al encargado de la validacion, que en el caso
mas comun es la secretaria(o) o el presidente de la asociacion. En cuanto a la comunicacion
de los eventos, esta se hace por medio de redes sociales y por difusion boca a boca, lo cual
genera que a los eventos que estan ya planeados desde principio de afio, no asistan
muchas personas por el mal manejo de la divulgacién de la informacion.
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Como se mencioné arriba, cada actividad cuenta con unos puntos los cuales se asignan en
el momento de la planeacién. Los miembros acumulan estos puntos para poder hacer parte
de los eventos mas grandes a los cuales solo pueden asistir cierta cantidad de miembros y
son elegidos por los puntos que han acumulado. La asignacion y el manejo de los puntos
no es Optima ya que los miembros no saben cuantos puntos tienen y como se encuentran
en la clasificacion para los eventos exclusivos en tiempo real y para saber ese dato ellos
deben dirigirse a la secretaria y solicitarle la informacién y asi poder llevar un seguimiento.

Por lo anterior, es importante que ACEMUCEVA inicie un proceso que le permita resolver
los problemas que se han expuesto referentes a la gestién de la informacion que se genera
continuamente en virtud de las actividades que se programan y se ejecutan durante todo el
afio.

Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢ Cémo contribuir tecnolégicamente a mejorar la gestion de la informacion de
los eventos de ACEMUCEVA?

16



1.2 JUSTIFICACION

Con los avances tecnolégicos del momento y las proyecciones que hacia el futuro ha
previsto que los sistemas de informacion automatizados seran un baluarte interesante tanto
para las generaciones actuales como para las venideras. Disefiar una solucion a los
problemas que se han planteado beneficiard a la poblacion de la facultad de Salud de la
UCEVA, especialmente para el programa de Medicina y el entorno regional y nacional que
estos impactan.

Con este proyecto se busca la creacion de un sistema de informacién confiable y seguro
que permita centralizar los datos requeridos por la asociacién, buscando asi un
mejoramiento al acceso de la informacion de cada miembro incluyendo noticias médicas,
datos personales, articulos y eventos. Este sistema tendra un apartado de gamificacion
para motivar e incentivar la participacién de los usuarios a los diferentes eventos y
actividades que se realizan. Igualmente se contara con una opcién de mensajeria para que
los integrantes de la asociacién tengan facilidad de comunicarse por un medio mas formal.

Con la implementacién de la aplicacién se vera beneficiado el programa de Medicina, ya
gue se dara a conocer y se gestionara mejor la informacién sobre la asociacion, sus eventos
y grupos de investigacion. Asi mismo la aplicacion mévil podra ser descargada por cualquier
persona interesada y, luego de un registro, los miembros podran acceder a la informacion
de manera rapida y organizada. Las personas ajenas a la asociacion podran acceder a
actividades a las que pueden asistir.

17



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion empleando una estrategia de gamificacion con componentes
web y mévil que permita la gestion de la informacion de ACEMUCEVA.

1.3.2 Objetivos Especificos

- Realizar un diagnéstico de la informacion que se gestiona en ACEMUCEVA y como
es divulgada a los miembros.

- Aplicar herramientas de gamificacion para motivar e incentivar a los miembros a ser
mas activos en los eventos.

- Implementar la aplicacion web y mévil que permita realizar las tareas de la
asociacion de manera facil e intuitiva, integrando la informacién que se gestiona de
manera sistematica y organizada.

- Evaluar la aplicacion web y movil entregandola a la asociacion debidamente
instalada.

18



1.4 ALCANCE

Se pretende desarrollar una aplicacion web y mévil, que cumplan con la finalidad de planear,
desarrollar y llevar a cabo los eventos de ACEMUCEVA, a su vez que permita llevar un
control de la asistencia y con esto permitir que los miembros tengan acceso a la informacién
de datos personales, eventos, noticias y puntos acumulados de forma rapida y sencilla.

Este proyecto va a realizar los siguientes procesos:

- Incorporaciéon de un mddulo para la planificacion de eventos a realizar con sus
respectivos datos.

- Incorporacion de un mdédulo para activacion de los miembros.

- Incorporacion de un modulo para publicacibn de noticias y documentos de
investigacion.

- Incorporacion de un médulo de gamificacion para la gestion de asistencia a eventos
y motivacion de los miembros.

- Incorporacion de un modulo de registro de eventos para gestion de cupos y puntos
a cada evento.

- Para la parte administrativa se llevara un control de los miembros.

19



CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL
2.1 MARCO TEORICO

Se presenta una exploracién desde las siguientes dos perspectivas: en primer lugar,
sistemas que implementen gamificacion para incentivar a sus interesados a ser mas activos
en su trabajo, actividades, etc., y, en segundo lugar, aplicaciones de gestion de informacioén
de eventos. Ademas, se hablaran de los temas especificos de los que tratara el proyecto,
se definirdn los conceptos bases que le daran soporte al trabajo y se explicara la
importancia de ellos, teniendo en cuenta que el fin es desarrollar una aplicacion web y movil
empleando una estrategia de gamificacion para motivar e incentivar a los miembros de la
asociacion a ser mas activos en los eventos.

2.1.1 Gamificacion

“La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos
en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas” (Borras,
2015, p. 4).

Vintimilla (2015) en su tesis de grado habla sobre cémo las empresas se han dado cuenta
de cuan importante es motivar a los empleados y clientes para que el rendimiento y las
ventas sigan aumentando. Cuando se habla de motivar se esta refiriendo al término
gamificacion, el cual se usa en esta tesis para motivar a los usuarios a que estén mas fieles
a lo que es el sector turistico. El éxito de la gamificacién es crear sistemas que se integren
con la naturaleza humana, el mismo debe convertir a los escenarios rutinarios en nuevos
lugares que llamen la atencion o afiadir nuevas caracteristicas de diversién a los lugares o
acciones concurrentes. Las personas se sienten motivadas cuando el sistema tiene
funcionalidades bien disefiadas.

Por otra parte, Martinez (2017) considera que la gamificacion es una técnica de gestion de
comportamientos que utiliza determinados elementos y mecanicas de los juegos,
incentivando y motivando a las personas, y los aplica hacia la consecucion de determinados
comportamientos. En este trabajo se realiza una investigacion sobre la gamificacion y su
contexto de innovacién que la impregna, para luego implementar un prototipo de
gamificacion para incentivar la fidelizacion de los clientes de una empresa.

Igualmente, Florian (2014) en su tesis logra el disefio y la implementacion de una
herramienta virtual disefiada para gestionar la informacién institucional implicada en el
trabajo de proyecto transversal PRAE (proyecto ambiental escolar) en la institucion
educativa distrital Ciudadela Educativa de Bosa y examinar su impacto en los procesos de
toma de decisiones, construccion de conocimiento y transformacion de la cultura escolar en
funcion de los principios bioéticos y pedagdgicos.
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Teixes menciona en su libro que la gamificacion se refiere “a la aplicacion de elementos
propios de los juegos en contextos no ludicos, para poder influir en los comportamientos de
las personas a partir del estimulo de su motivacién” (2015).

Con el empleo de la gamificacion en el proyecto se pretende motivar e incentivar mas a los
asociados a participar a los eventos realizados.

2.1.2 Aplicaciones de gestion de informacion

Una aplicacion de gestion de informacion tiene como fin mejorar y/o ayudar a instituciones
0 grupos que manejen un volumen de informacién con un flujo constante y en crecimiento
que tenga la necesidad de optimizar el registro y el acceso de esta informacién, haciendo
una implementacién tecnolégica o sistematica para lograr la optimizacién deseada, dando
escalabilidad, durabilidad y soporte a la informacion.

Tejada (2017) en su trabajo propone identificar si la implementacion de un software llamado
EVENCEMIN ayuda a la gestion de eventos de un instituto de ingenieros, ya que este no
cuenta con un sistema de informacién que sea 6ptimo para sus necesidades y este software
brinda la posibilidad de obtener grandes ventajas tales como: incrementar la capacidad de
organizacion de la empresa, disminuir el tiempo en la gestion de eventos, evitar la
generacion de datos inconsistentes y tener a la mano una herramienta que le permita la
blusqueda rapida de los datos.

Gracias al trabajo realizado por Tejada, se evidencia que un sistema de gestion de
informacién es provechoso para la asociacién, aportando orden a la informacion, disminuye
los tiempos de espera para obtener esta informacion y optimiza tiempos y esfuerzo humano.

2.1.3 Sistema de informacién

Un sistema de informacion es un conjunto de procesos que interactian y coordinan entre
si con un fin comun. En informatica, estos sistemas ayudan a administrar la informacion
porque son los encargados de recopilarla, procesarla y distribuirla de forma relevante para
los diferentes usos que se le vaya a dar.

Este concepto es de vital importancia en el proyecto ya que permitira la integracion de la
informacién que se gestiona en el sistema para tenerlas mas organizada, que esté al
alcance de todos los usuarios y esté disponible en todo momento y desde cualquier lugar.
Esto a través de un aplicativo web y movil.

2.1.4 Aplicaciones web y movil

Para este proyecto se tomara la definicién de aplicaciones web como una aplicacion alojada
en un servidor web cuyo acceso es publico, solo se limita el acceso mediante claves o
restricciones dadas por los programadores. Enriquez y Casas define las aplicaciones
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moviles como “aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en dispositivos moviles.
El término movil se refiere a poder acceder a los datos, las aplicaciones y los dispositivos
desde cualquier lugar” (2013, p. 26).

Se tienen en cuenta estos componentes web y mdavil, porque se pretende que
ACEMUCEVA pueda realizar sus tareas de forma facil y sencilla, ademas para los
administrativos de la asociacion es 6ptimo la aplicacion web y para los usuarios tanto de la
asociacion como los del publico en general es mayor utilidad la aplicacién maovil ya que hoy
en dia los dispositivos moviles se han incrementado de manera considerable y son muy
usados. Ademas, se empled una estrategia de gamificacién para fomentar a la participacion
en los eventos.

2.1.5 Usabilidad

Al mencionar que las aplicaciones a desarrollar pretenden que se pueda realizar las tareas
de forma facil y sencilla, entra en accién un término muy importante, la usabilidad:

La usabilidad en general tiene que ver con la forma en que se
usa algun elemento (herramienta, dispositivo electronico, etc.), es la
facilidad con que se usa y si permite hacer lo que el usuario requiere.
Particularmente la usabilidad de una aplicacién de software se refiere a la
facilidad con que los usuarios pueden utilizar la misma para alcanzar un
objetivo concreto. Este nivel de usabilidad no puede medirse o ser evaluado
directamente, debido a que depende de diferentes factores (Enriquez y
Casas, 2013, p. 26).

El término usabilidad a medida del tiempo se ha definido desde diferentes ambitos y en este
caso se definira atendiendo a dos puntos de vista: como proceso y como producto.

Formalmente, la usabilidad como proceso segun el estadndar ISO 9241, se define como “el
grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto
de uso” (ISO 9247, 1990, como se citd en Mascheroni, 2012). Esto es importante y se debe
tener en cuenta a la hora de desarrollar la aplicacién ya que la experiencia del usuario debe
ser lo mas amena posible.

La usabilidad como producto es en si, “la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y que resulte atractivo para el usuario en condiciones especificas de uso”
(Gonzalez et al., 2012, p. 531). Segun la ISO/IEC 9126 (2001), la usabilidad consiste en un
conjunto de atributos que son: comprensibilidad, facilidad de aprender y operabilidad, que
permiten evaluar el esfuerzo necesario que deberd invertir el usuario para utilizar el sistema;
si estos atributos se cumplen a cabalidad se puede estar hablando que el proyecto cuenta
con un componente de calidad sobre la usabilidad.
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2.2 MARCO LEGAL

NORMATIVAS NACIONALES
Ley de proteccion de datos personales

El estado colombiano ha legislado sobre la proteccién de datos en los sistemas informéaticos
en diferentes leyes y decretos, los cuales guardan vigencia hasta la actualidad, entre las
estos se encuentra la ley 1266 de 2088 la cual se desarrollan las disposiciones generales
en donde se clasifican los diferentes tipos de datos, segun el articulo 3°

“(...) e) Dato personal. Es cualquier pieza de informacién vinculada a una o varias personas
determinadas o determinables 0 que puedan asociarse con una persona natural o juridica. Los
datos impersonales no se sujetan al régimen de proteccion de datos de la presente ley. Cuando
en la presente ley se haga referencia a un dato, se presume que se trata de uso personal. Los
datos personales pueden ser publicos, semiprivados o privados;

f) Dato publico. Es el dato calificado como tal segin los mandatos de la ley o de la Constitucién
Politica y todos aquellos que no sean semiprivados o privados, de conformidad con la presente
ley. Son publicos, entre otros, los datos contenidos en documentos publicos, sentencias
judiciales debidamente ejecutoriadas que no estén sometidos a reserva y los relativos al estado
civil de las personas;

g) Dato semiprivado. Es semiprivado el dato que no tiene naturaleza intima, reservada, ni
publica y cuyo conocimiento o divulgacion puede interesar no sélo a su titular sino a cierto sector
0 grupo de personas o a la sociedad en general, como el dato financiero y crediticio de actividad
comercial o de servicios a que se refiere el Titulo IV de la presente ley.

h) Dato privado. Es el dato que por su naturaleza intima o reservada sélo es relevante para el
titular. (...)” (Ley-1288, 2008)

Segun lo anterior se puede definir los tipos de datos que se almacenaran en la base de
datos del aplicativo:
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Datos publicos: Datos semiprivados: Datos privados:

« Nombre « Cedula de ciudadania * Password
* Puntos * |d cargo
* ImagePerfil * Email

* Ceullar

* Semestre

/

/

Diagrama 1. Tipos de datos personales en la aplicacién

Con esto en cuenta y segun la ley 1581 del 2012 en la cual se estipulan los principios en
los cuales se busca salvaguardar los datos personales dado que la ley 1266 del 2008 no
incorporo medidas para la efectiva proteccién por parte de los responsables de los datos,
los cuales se describen en el articulo 4°.

“(...) e) Principio de transparencia: En el Tratamiento debe garantizarse el derecho del Titular
a obtener del Responsable del Tratamiento o del Encargado del Tratamiento, en cualquier
momento y sin restricciones, informacién acerca de la existencia de datos que le
conciernan;(...)” (ley-1581, 2012)

Ahora en el 2013 entra en vigor el decreto 1377 del 2013 el cual desarrollo los mecanismos
de proteccién del habeas data, incluyendo derechos y deberes entre los cuales podemos
resaltar los que se encuentran en el articulo 22 que se indica que los titulares de los datos
personales tienen el derecho de actualizar, rectificar y mas importante adn solicitar la
supresion de sus datos de la base de datos y en el articulo 23 se indica que debe haber un
encargado de velar por los derechos de los titulares sobre sus datos.

ESTATUTOS Y REGLAMENTOS DE ASCEMCOL

2.2.1 Capitulo Il: De la misién, visidon y objetivos

2211 Articulo 6: Del objetivo general
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“El objetivo general de la Asociacion es implementar los mecanismos para fortalecer,
promover y coordinar las actividades de investigacién cientifica, educacibn médica
continuada, extension universitaria y proyecciéon comunitaria en el ambito de las Ciencias
de la Salud en los estudiantes de pregrado de las facultades y programas de medicina en
Colombia” (ASEMCOL, s.f.)

ACEMUCEVA como organizacion estudiantil sin animo de lucro crea espacios de
participacién e interaccion en el campo cientifico, investigativo y social, impulsando el
desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes de medicina dentro del marco
académico.

2.2.2 Capitulo lll: Del patrimonio

2.2.2.1  Articulo 13: De los tipos de miembros y socios

“La Asociacion esta integrada por Asociaciones locales con caracter de miembros activos,
provisionales y protectores, y personas naturales con caracter de socios titulares, asesores
honorarios y egresados, definidos asi:

13.1 Del caracter de los miembros

13.1.1 Miembro activo: Asociacién de estudiantes de medicina con objetivos afines a los de
la ASCEMCOL, perteneciente a una universidad del pais; debidamente afiliada a la
ASCEMCOL vy al dia con la Asociacidn segun el Articulo 14 (De los criterios de ingreso y
permanencia).”

ACEMUCEVA es miembro activo ante ASCEMCOL.

2.3 ANTECEDENTES

Desarrollo de herramienta web parala motivacién e interaccién de los estudiantes en
los diferentes eventos académicos mediados por web-conferencia en la UNAD a
través de gamificacion. Investigacion. Victor Fernando Cafién Rodriguez, Ana Milena
Corregidor Castro y Johan Sebastian Martinez Junco. 2021.

La pandemia agudizé la necesidad de implementar y adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje, incluidas las TIC, para la UNAD (Universidad Nacional Abierta y a Distancia)
se plantea el reto de dinamizar las webs conferencias, que se realizan por la herramienta
Adobe Connect, haciendo uso de la gamificacion para motivar a los estudiantes a la
interaccion en beneficio de su formacion académica y fortalecer la relacion docente-
estudiante.
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El objetivo de esta investigacion es el desarrollo de una herramienta web, a modo de
complemento, que trabaje con Adobe Connect con el fin de brindar a la comunidad
académica la posibilidad de realizar actividades basadas en la gamificacion para incentivar
la participacion.

Se espera que el aplicativo web responda a la identificacion y definicion de actividades y
preguntas y se plantea la arquitectura del proyecto para fundamentar la realizacion del
software, establecer el conjunto de estructuras correspondientes y para mejorar la
comunicacion entre los programadores.

Las conclusiones de los investigadores son: la herramienta permite apoyar a los docentes
y a otros programadores para fortalecer procesos de interaccion y motivacion en los
estudiantes de los diferentes programas virtuales de la UNAD y el proyecto da la posibilidad
de ser empleado junto a otras aplicaciones web académicas.

Los aportes de esta investigacion al presente proyecto son principalmente resaltar la
importancia de construir la arquitectura del proyecto para facilitar el desarrollo de los
aplicativos web y mévil y una vez mas garantizar por medio de la gamificacion la interaccion
de los estudiantes y el mejoramiento de su rendimiento escolar.

Gamificando la practica de programacion en el ambito universitario. Investigacion.
Pablo M. Vera, Rocio A. Rodriguez y Eduardo Moreno. 2018.

Las herramientas didacticas y pedagdgicas deben responder a los nuevos retos
tecnoldgicos, es por lo que se plantea esta investigacion con estudiantes universitarios y
una plataforma gamificada para la resolucion de ejercicios con la particularidad que pueden
hacerlo en cualquier momento y lugar y ganaran diferentes puntos. Esta misma muestra los
rankings para motivar al estudiante a superarse a si mismo y escalar en posiciébn comparado
con sus comparferos.

Incluso, los estudiantes pueden compartir las insignias ganadas en redes sociales, lo que
demuestra un mayor sentido de pertenencia ya que los estudiantes quieren ser también
reconocidos fuera de la plataforma. La herramienta cuenta con un perfil para cada
estudiante al que podra agregarle su foto y esa personalizacion evidencia un mayor grado
de involucramiento y distincion. Al mismo tiempo, se hace uso de elementos graficos para
hacerla mas atractiva y dinamica.

Los resultados de la implementacion de esta plataforma fueron: el 71% de los cursos
participé en la plataforma, el 47% cargd una imagen de perfil y el 46% de los alumnos
utilizaron la plataforma en los cursos con mayor participacion. El 47% de los estudiantes
calificé a los rankings como excelentes y considerando el muy bueno y bueno, esta
percepcion positiva suma al 90%.
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Algunas de las conclusiones de los investigadores son: la participacién de una plataforma
opcional es de resaltar, la facilidad para usar la plataforma es importante para que los
estudiantes no la abandonen y mientras méas elementos de gamificacion se implementen,
mejores son los resultados de los estudiantes en los rankings.

Los aportes que hace esta investigacion al presente proyecto es la motivacion de los
estudiantes a usar una plataforma en la que pueden medir Su progreso y retarse a mejorar
en un ambiente de sana competencia. Eso es lo que se quiere lograr con la aplicacion web
y moévil de ACEMUCEVA, que los integrantes la apropien y hagan uso de ella para acceder
de manera sencilla a toda la informacién pertinente y a su progreso como asistente de
eventos y actividades.

Gama CET: gamificacién como herramienta para la evaluacion de competencias en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Informe final del proyecto para optar al titulo
profesional de Ingeniero Civil en Informatica. Erick Gustavo Jamet Herrera y
Katherine Ivone Valencia Castillo. 2018.

El presente proyecto toma la gamificacion como fundamento para disefiar e implementar
una aplicacion web que busca apoyar las actividades realizadas en los cursos, basado en
el proceso de disefio de las 6D’s, a la vez que ayuda a evaluar y desarrollar las
competencias en los estudiantes.

Eluso de las TIC en las aulas se hace cada vez mas necesario y la gamificacion se convierte
en una herramienta para potenciar la motivacion y compromiso de los estudiantes. El
objetivo de este trabajo es desarrollar e implementar una aplicacion web que permita
integrar tecnologia y conceptos de gamificacion a asignaturas impartidas en colegios y
universidades.

Para la implementacion de la gamificacion se considera el desarrollo de una plataforma web
responsiva que se pueda acceder libremente desde cualquier dispositivo, especialmente
smartphones y tablets, llamada Gama CET. La metodologia de trabajo se basa en el
proceso de disefio para la gamificacion propuesto por Werbach y Hunter, en el cual se
describen los pasos para disefiar e implementar la gamificacion de manera efectiva y
especifica.

Se utilizaron diferentes métodos de evaluacién como el cuestionario de motivacion, pruebas
con usuarios, percepcion de estudiantes y métricas de uso. De lo anterior se obtuvieron las
siguientes conclusiones: los estudiantes esperan el uso de la tecnologia e innovacion en su
proceso educativo, la gamificacién es una solucién viable para aumentar la motivacion y
alcanzar objetivos planteados al interior de las aulas, gracias a la evaluacion se evidencia
la efectividad del aplicativo Gama CET para evaluar el proceso de las competencias, lo que
motiva y compromete a los estudiantes con su proceso formativo.
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Lo anterior afirma lo que se quiere lograr con el aplicativo de ACEMUCEVA, la
implementacién de la tecnologia e innovacion en el proceso formativo de estudiantes del
area de la salud, enfatizando las actividades extractase, y confirmar que la gamificacion
ayuda a aumentar la motivacion de los estudiantes de participar en estas dinamicas.

CAPITULO Ill. DISENO METODOLOGICO

Se define el disefio metodoldgico del trabajo en el cual se detallan los planes y estrategias
que se seguiran para responder a la pregunta de investigaciéon planteada.

3.1 Tipo y enfoque de la investigacion

El tipo de investigacion sera descriptivo ya que el objetivo es describir a profundidad y con
precision la realidad del caso de estudio planteado. Por otro lado, la investigacion tendra un
enfoque cualitativo ya que no se haran mediciones numéricas si ho que se basard mas en
las entrevistas a profundidad y la observacion, para asi poder obtener informacién mas
realista sobre como ACEMUCEVA maneja su informacion.

3.2 Metodologia

La metodologia que se ha disefiado para el proyecto consta de cuatro fases que son: fase
de inicio, elaboracion, construccién y lanzamiento. Cada fase con sus actividades se detalla
en las siguientes figuras.

— |dentificacion y delimitacion del problema
Definicion del sistema: se define el sistema con respecto a la descripcion
9 —que se recolecto por medio de entrevistas a los miembros de la
O asociacion.
C
) Identificacién del problema: se identifica el problema analizando el sistema
o " e identificando posibles problemas a la vez con los problemas que los
miembros de la asociacion presentan.
)
179
ICU | _Descripcion de actores: los actores son claros, los miembros de la
asociacion.
| _Identificacién de las relaciones con el entorno: se busca como la

asociacion se relaciona con el entorno y sus miembros actuan en el.

Diagrama 2. Fase de inicio
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Fase de elaboracion

I Definicién de la poblacion, muestra e intrumentacién pertinente.

Poblacion y muestra: la poblacion estd definida por los participantes de
| ACEMUCEVA sin importar el género y la edad. Como la poblacion es pequefia
y se puede acceder a ella sin restricciones, se trabaja con toda la poblacion vy
no hay necesidad de un muestreo.

Instrumento para la recoleccidon de informacion: para la recoleccion de
informacion se utilizo la entrevista a profundidad y no estructurada. Esta es
~una entrevista personal no estructurada en la que se persigue, de forma
individual, que cada entrevistado exprese libremente sus opiniones y creencias
sobre algun tema objeto de analisis.

Recoleccién de la informacion: la entrevista estara dirigida a una participante

| de ACEMUCEVA la cual nos brinda conocimiento sobre todo lo relacionado

| con la asociacion y para garantizar la fiabilidad de la informacion se registra la
entrevista mediante grabaciones y se realizan los requerimientos para las
necesidades de la asociacion para dejar claro lo que se hara con la aplicacion y
proseguir con los demas modelos.

Sintesis de la informacién: lo mas relevante es comprender cémo funciona la
asociacion actualmente, como ingresan nuevos miembros, como se
| permanece en ella, cual es el proceso para obtener los puntos que permiten a
los miembros tener cupo en actividades mas grandes, los cuales pueden tener
cupos limitados, entre otras actividades y procesos que se llevan a cabo en
esta asociacion.

| Definicion de metodologias de desarrollo a usar: se basara en la metodologia
de desarrollo ICONIX, explicada detalladamente en el capitulo IV.

Diagrama 3. Fase de elaboracién
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Fase de construccion

— Construccion y desarrollo del trabajo:

| Construccion de diagramas: se construye y desarrolla los diagramas que
se requieren segun la metodologia de desarrollo

| Construccion de base de datos: se construye la base de datos segun el
diagrama o modelo entidad-relacion

Construccion de prototipos: se construye prototipos de interfaz de
| _usuario evaluando previamente la navegacion y la usabilidad para el
usuario, este proceso va de la mano con personal de desarrollo como de
ACEMUCEVA

Desarrollo del trabajo de grado: se procede a desarrollar la aplicacion
—siguiendo patrones de desarrollo predefinidos, diagramas y prototipos,
con opcién al cambio.

Diagrama 4. Fase de construccién
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— Comprobar la efectividad de la solucién planteada.

Desarrollar pruebas con el entorno: es importante realizar pruebas con
—el entorno para ver como actua la solucion planteada en el y mejorar
fallos. Las pruebas a realizar se especifican en el capitulo IV.

Entrega de producto final: entregar el software para que sea manejado
—por los participantes de la asociacion y saber si la solucion planteada
resolvid o no las necesidades que presenta la asociacion.

Seguimiento a la solucién: ya teniendo la solucion que se ha

|__planteado funcionando, se realizan las conclusiones y se especifica el
trabajo ya que es ideal hacer un seguimiento para optimizar la
solucion.

Fase de lanzamiento
I

Diagrama 5. Fase de lanzamiento
3.3 Resultados esperados

Con la informacion obtenida por medio de la entrevista se espera comprender en su mayoria
el funcionamiento del sistema, identificando los detalles del problema, reconociendo
actores, procesos y datos a manejar. Para asi poder realizar los requerimientos necesarios
para cada proceso, especificando los datos y funciones e igual, los modelos necesarios
para el desarrollo de la solucién. Y finalmente se espera que la solucién planteada cumpla
con los objetivos y resuelva las necesidades identificadas en la asociacion.

31



CAPITULO IV. INGENIERIA APLICADA

Para comprender de forma detallada la informacion y la forma de divulgacién que maneja
ACEMUCEVA, se hicieron entrevistas a Maria Fernanda Vasquez, antiguo miembro de la
junta directiva de la asociacion. Con la informacién obtenida, se comprendié en su mayoria
el funcionamiento del sistema y se procedié a identificar los detalles del problema,
reconociendo actores, procesos, datos y métodos de divulgacion usados.

Con esto, se prosiguié a realizar los requerimientos necesarios para cada proceso,
especificando los datos y funciones, diagramas de casos de uso y diagrama de
componentes. Se elige hacer estos diagramas ya que ayudan a tener una visibn mas
amplia, detallada y precisa sobre el sistema a trabajar. Igualmente ayuda a comprender
como es la interaccion del usuario con el sistema.

4.1 REQUISITOS DEL USUARIO

Al realizar el trabajo se debe hacer un diagnéstico de ACEMUCEVA y sus procesos
naturales en la actualidad, para definir en qué se falla y poder hacer unos procesos mas
naturales incorporados en la aplicacion y no sea traumatica el ingreso a ella. En la primera
entrevista con los interesados se tuvo la oportunidad de hablar con Maria Fernanda
Vasquez que en el momento hacia parte de la junta directiva en el cargo de “Oficial a cargo
del comité permanente de evaluacion y desarrollo cientifico” (CPEDEC) en ACEMUCEVA,
la cual nos informé con mucho detalle cual es el problema que es requerido solucionar y
cudles son los puntos mas importantes, como se comporta la asociacion para llevar a cabo
un levantamiento de requerimientos que se encuentran en el Anexo A, para luego
compartirlos con ella y ser aprobados; para comenzar a disefiar la aplicacion.
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4.2 MODELO DE CASOS DE USO

El modelo de casos de uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen uso
de ellas. Se representa mediante diagramas de casos de uso, los cuales se pueden
presentar a continuacion.

e Casodeuso01
El actor_1 que es el usuario, gestiona el menu principal a través de dos opciones
las cuales le permiten seleccionar si desea ingresar o registrase en el sistema.

<<extend>>

seleccionar ingresar

gestionar menu principal

Actor_1

<<extend>>

seleccionar registrar

Diagrama 6. Caso de uso 01 - MenU principal

e Casodeuso 02
Para ingresar al sistema, el usuario registrado digita su nombre usuario y contrasefia
los cuales son validados en base de datos y si la informacién ingresada es correcta
se ingresaria al sistema y se los mostraria al usuario un mensaje de éxito, en caso
tal el usuario o contrasefia son incorrectos se le informa al usuario que tiene un error
en los datos.
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<<extend>>

validar informacion

(———

digitar Usuario

<<include>> I

<<extend>>

— Ingresar al sistema <<include>> |

digitar Contrasefia

usuario registrado

<<include>>, BD_Perfil

mensaje de exito/error

Diagrama 7. Caso de uso 02 - Proceso de Login

e Casodeuso 03
El usuario para realizar el proceso de registro de usuario debe ingresar unos datos
personales que se solicitan en el formulario y ademas sebe seleccionar si hace parte
o no de ACEMUCEVA, una vez ingresada esta informacion se guarda la informacion
en base de datos y se procede a crear el usuario.

<<inC|Uder’_ — — — —

ingresar datos personales

registrar usuario

usuario nuevo Base de Datos

seleccionar si esmiembro de la

<<i S — — — Ao
include>>— asociacion

Diagrama 8. Caso de uso 03 - Proceso de Registro
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Caso de uso 04

Una vez se ingrese al sistema se podran visualizar las diferentes opciones con que
este cuenta. Las opciones son ver perfil, ver eventos, ver novedades y cerrar sesion.
Estas opciones son para los usuarios en general ya que para los usuarios
administrativos las opciones al ingresar son otras las cuales se especifican en el
Caso 10.

U

<<inc|udi»— — ingresar al sistema

| o ‘

usuario registrado

<<extend>> cerrar secion

Diagrama 9. Caso de uso 04 - Opciones del sistema para usuario generales

Caso de uso 05

En la opcién de ver perfil, se podran acceder a las opciones de ver datos personales
del usuario, ver el historial de eventos a los que se ha asistido y ver los puntos
acumulados que tiene hasta el momento.
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<<extend>>

-——

% <<extend>>

usuario registrado

ver datos personales

ver historial de eventos

Q
N\

BD_puntosMiembros

ver puntos acumulados
<<include>>

Diagrama 10. Caso de uso 05 - Opcién ver perfil

Caso de uso 06
Desde la opcion de ver perfil se accede a la opcion de ver datos personales en la

cual se muestran los datos personales digitados por el usuario en el momento del
registro.

% 4‘:<include>>

usuario registrado

Diagrama 11. Caso de uso 06 - Opcion ver datos personales

mostrar datos
personales

bd_miembros

Caso de uso 07
De acuerdo con el tipo de usuario que este ingresando al sistema ya sea miembro

o administrativo, podra ver el historial de eventos con la informacién especifica de
los mismos.
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<<include>> X .
—_—— mostrar informacion de los eventos

ver historial de eventos

BD eventos

usuario

miembro administrativo

Diagrama 12. Caso de uso 07 - Opcién historial de eventos

Caso de uso 08

El usuario por la opcion de eventos podra visualizar un listado con los eventos
programados por ACEMUCEVA.

<<include>>
ver eventos e

usuarios registrados

Diagrama 13. Caso de uso 08 - Opcidn ver listado de eventos

ver listado de eventos programados l——

Bd

Caso de uso 09
Desde la opcién de ver novedades se pueden visualizar las noticias de la asociacion.

<<extend>>
—— 1 vernovedades — — —

usuario registrado

ver noticias de la asociacion

BD_novedades
Diagrama 14. Caso de uso 09 - Opcion ver noticias de la asociacion

Caso de uso 10

Los usuarios que cuentan con el rol administrativo podran visualizar las siguientes
opciones: ver perfil, ver eventos, ver asistencia a eventos, ver novedades, crear
novedades, administrar y ver puntos acumulados de los otras usuarios.
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<<extend>>

P — —

<<extend>>

<<extend>>

ver asistencia a eventos

<<extend>>

ver novedades

usuario administrativo
registrado

L <<extend>>

crear novedades

administrar

ver puntos acumulados

<<extend>>

Diagrama 15. Caso de uso 10 - Ingreso al sistema como administrativo

Caso de uso 11
El usuario administrativo cuando ingrese a la opcién de ver perfil contara con la
opcién ya descrita en el Caso 6 y ademas podra ver los cargos que existen.
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I________ ver cargo
<<include>>

ver informacion del perfil

usuario administrativo
BD_ administrativos

mostrar datos personales
(<CU_06_ver datos personales>)

<<include>>

[#
Diagrama 16. Caso de uso 11 - Opcién ver perfil desde usuarios administrativos

e Casodeuso 12
Desde el usuario administrativo se puede visualizar la opcién de asistencia a
eventos, la cual permite confirmar quien asistié al evento que se estéa realizando.
Esta confirmacién se realiza gracias al listado de eventos que se le muestra al
usuario, en el cual se especifican las personas que van a asistir y ya el usuario
selecciona quien asistioé o no.

mostrar listado de eventos a cargo

<<include>>

<<include>>

mostrar listado de personas que

usuario administrativo

asistieron a los eventos

<<extend>>

confirmar asistencia a eventos

<<extend>>|

seleccionar quienes asistieron al evento

mostrar mensaje de exito/error

Bd_eventos

Diagrama 17. Caso de uso 12 - Opcidn asistencia a eventos desde usuario administrativo
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e Casodeuso 13
El usuario administrativo tiene la opcién de crear novedades; para esto debe
ingresar ciertos datos para crearla, seleccionar a los responsables y el sistema
informara si quedo bien creada o no.

<<include>>
ingresar datos de la novedad

Bd_novedades

crear novedad

usuario administrativo

seleccionar responsables

<<include>> Bd_miembros

} |
I l. i — —
|

<<include>>|

mostrar mensaje de exito/error

Diagrama 18. Caso de uso 13 - Crear novedad desde usuario administrativo

e Casodeuso 14
El usuario administrador también cuenta con la opcion de poder administrar
miembros y eventos.

<<extend>> i )
— — — administrar miembros
administrar
L4l
usudlius-) |
L — administrar eventos
<<extend>>

Diagrama 19. Caso de uso 14 - Administracion de miembros y eventos
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e Casodeuso 15
Para administrar los miembros el usuario administrador o el usuario con rol

secretario visualiza un listado de miembros de ACEMUCEVA, en el cual tiene la
posibilidad de modificar el estado para verificar si el miembro esta retirado o sigue
en la asociacién y de madificar el cargo.

<<extend>>

modificar estado del usuario

Q

BD_miembros

<<include>>

ver listado de miembros

administrar miembros

usuario

L

<<extend>>

modificar cargo

Bd_cargos

secretaria(o) administrador

Diagrama 20. Caso de uso 15 - administraciéon miembros de la asociacion

e Casodeuso 16
Pata administrar los eventos el usuario administrador tiene la opcién de crear un

cronograma y modificar si es necesario los registros creados.

subir cronograma

<<incl ude>>|

administrar eventos

usiario

<<extend>>

modificar cronograma

Diagrama 21. Caso de uso 16 - Opcion Administrar eventos

e Casodeuso 17
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Por medio de la opcion de crear eventos se pueden guardar los eventos a realizar
por la asociacion.

<<extend>>
- crear eventos

subir cronograma

BD_eventos

<<include>>

- 1

ingresar datos del evento

usuario

Diagrama 22. Caso de uso 17 — Opcion crear eventos

Caso de uso 18
Para realizar algin actualizacién al eventos, se cuenta modificar el cronograma y

luego los datos del evento.

%_

usuario

<<extend>>

modificar
cronograma

modificar datos del evento

BD_evento

Diagrama 23. Caso de uso 18 - Modificar datos del evento

Caso de uso 19
Una vez el usuario ya haya realizado todo lo que debia hacer en el sistema, por

medio de la opcién de cerrar sesion este sale del sistema y se redirige al menu
principal.

<<include>>

cerrar sesion visitar el menu principal

usuario registrado

Diagrama 24. Caso de uso 19 - Cierre de sesidn
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4.3 DIAGRAMA DE COMPONENTES

Los diagramas de componentes ayudan a tener una vision mas clara de como se relacionan
los elementos fisicos del sistema, cada diagrama describe un apartado del sistema. A
continuacion, se muestra un diagrama de componentes por cada funcionalidad y opcién
con la que cuenta el sistema.

ingresar_sistema ﬂ

registrar_sistema E

Diagrama 25. Diagrama de componentes 01 - Gestién del menu principal

usuario E

ingresar_sistema E O\ BD_USUARIO E
U

ingresar

contrasefia ﬂ‘ |

Diagrama 26. Diagrama de componentes 02 - Ingreso al sistema, con usuario ya creado
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ver_datos_personalesa
-

~—
sistema_registro ﬂ 4@ BD_USUARIO ﬂ gestion_menuPrincipal ﬂ
registrar =

Diagrama 27. Diagrama de componentes 03 - Registro de nuevo usuario

ver pefil E

ver eventos E

ver novedades E‘

Diagrama 28. Diagrama de componentes 04 - Opciones del sistema para usuarios no
administradores
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ver novedades E
ver eventos ﬂ

crear_novedades \ |

administrar E\

Diagrama 29. Diagrama de componentes 05 - Opciones del sistema para usuarios

administrativos

ver_datos_personalessj ver_historial _de_eventos ﬂ‘ ver_puntos _acumuladOSE

|
!

BD_USUARIO 2]

cerrar sesion E\

Diagrama 30. Diagrama de componentes 06 — Opciones para la gestion de perfil de usuario
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ver pefil EI<

datos personales E

|
|
!

BD_USUARIO Ej

e — — ]

ver_historial _de_eventos ﬂ‘

Diagrama 31. Diagrama de componentes 07 - Opcion ver perfil

ver_historial _de_eventos ﬂ\

informacion de los eventos E‘ > BD_EVENICS ﬂ

Diagrama 32. Diagrama de componentes 08 - Opcién ver historial de eventos
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ver eventos ﬂ‘

p
I
I
I

listado de eventos programadosﬂ| BD_EVENTOS ﬂ\
— — >

Diagrama 33. Diagrama de componentes 09 - Opcién ver eventos

ver novedades ﬂ‘

noticias de la asociacion ﬂ\

|
BD_NOVEDADES ﬁ‘

Diagrama 34. Diagrama de componentes 10 - Opcidn ver novedades
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cerrar sesion ﬂ

gestion_menuPrincipal E

Diagrama 35. Diagrama de componentes 11 - Opcién cerrar sesion

4.4 APLICACION DE LA GAMIFICACION
4.4.1 FRAMEWORK DE GAMIFICACION

Antes de empezar a aplicar la gamificacion se realiz6 un estudio previo de las posibles
opciones de frameworks de gamificacion para elegir el mas adecuado, que da como
resultado que el que mas se acoplaria a lo que se quiere lograr con el proyecto: el
framework de gamificacion 6D (six steps to gamification).

Se decide basarse en este framework ya que ofrece en sus 6 pasos una perspectiva
completa del sistema a ramificar sin solo enfocarse en las herramientas a usar y como por
medio de estas fases se logra emplear la motivacion de forma facil y sencilla.

4.4.1.1 Descripcion

Basados en Pinilla (2019) y Alcorta (2018), el Framework 6D de Kevin Werbach, define las
“6 D” de la siguiente manera.

Fase Descripcién
Definir los objetivos de negocio.
Fase | . . : .
Esta primera etapa consiste en determinar las metas que se quieren llegar
a cumplir con el sistema gamificado.
Delimitar los comportamientos buscados (poner limites para que los
Fase Il jugadores se comporten como queramos).
En esta etapa se delimita lo que se quiere que el usuario haga.
Fase IlI Describir alos jugadores (usuarios).
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Es importante conocer los jugadores. Que les gusta o que no, que los
incentiva y que no, para que luego de tener esto claro, se pueda disefar
efectivamente un sistema gamificado.

Hay muchas taxonomias de jugadores y en este caso nos basamos en los
tipos de usuarios de gamificacién Tondello (2016), el cual describe seis
tipos de usuarios:

- Socialisers (socializadores): Estan motivados por parentesco.
Quieren interactuar con otros y crear conexiones sociales.

- Free Spirits (los espiritus libres): Estdn motivados por la autonomia
y la autoexpresion. Quieren crear y explorar.

- Achievers (los triunfadores): Estdn motivados por el dominio.
Buscan aprender cosas nuevas y mejorar ellos mismos. Quieren
desafios que superar.

- Philanthropists (los filantropos): Estan motivados por el propésito y
el significado. Este grupo es altruista, quiere dar a otras personas
y enriquecer las vidas de los demas de alguna manera sin
expectativas de recompensa.

- Players (los jugadores): Estan motivados por recompensas. Haran
lo que sea necesario de ellos para recoger recompensas de un
sistema. Estéan en ello por si mismos.

- Disruptors (Los disruptores): Estan motivados por el cambio. En
general, quieren interrumpir su sistema, ya sea directamente o0 a
través de otros usuarios para forzar un cambio positivo o negativo.

Fase IV

Disefiar los bucles de actividad.

Las actividades béasicas de juego en un sistema gamificado se le
consideran un loop (bucle). Un juego tiene loops (bucles) o estructuras que
son repetitivas, pero que terminaran en distintos resultados.

Hay dos tipos de loops:

- Los bucles o ciclos de compromiso (engagement loops), estos
impulsan a los jugadores o participantes a tomar acciones ante
situaciones o propuestas y luego, al recibir retroalimentacion, les
alientan a tomar nuevas decisiones. Son a nivel micro.

- Las escaleras de progresion (progression stairs), son estructuras
de actividades méas amplias en el transcurso del juego, son a nivel
macro.

Fase V

Divertir alos usuarios en el proceso.
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No hay que olvidar que el usuario debe divertirse, por ende, la gamificacion
debe ser atractiva y divertida para asi llamar la atencién de los usuarios y
mantenerlos enganchados. Claramente, hay que tener también en cuenta
los tipos de jugadores porque de acuerdo con ello se eligen la mejor forma
para divertirlos y mantenerlos en el juego.

Desarrollar las herramientas necesarias.

Fase VI En esta etapa, se eligen las mecénicas, dindmicas y componentes que
mejor encajen con los jugadores y los objetivos planteados en las
anteriores fases mencionadas.

Tabla 2 Fases de 6D tedricas

4.4.2 Implementacion

Teniendo claro cada fase del framework, se procede a implementarlo teniendo en cuenta
las caracteristicas del proyecto, jugadores, etc.

FASE DESCRIPCION APLICACION
- Mejorar la asistencia a los eventos
planeados.
Fase | Definir los objetivos de - Incrementar la motivacion a participar
negocio a las actividades
- Saber la cantidad de puntos
acumulados en tiempo real.
Delimitar los Asistencia y participacion de los miembros a
Fase Il comportamientos los eventos realizados por la asociacion.
buscados
Los usuarios directamente involucrados son
los miembros de la asociacién, mayores de
Describir a los edad y tienen acceso a internet.
Fase lll jugadores
Jug ' De acuerdo con lo mencionado
anteriormente en fase lll, los usuarios serian
de tipo players y filantropos.
Disefiar los bucles de No se define.
Fase IV .
accion
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- Premiar la asistencia a los eventos a
través de puntos.
- Premiar la acumulacién de un nimero
de puntos, o bien cuando se alcanza
L . un hito importante a través de
Divertir a los usuarios o
Fase V en el proceso. insignias o mgQalIag _
- Tabla de clasificacion (ranking de la
acumulacién de los puntos).
- Premiar ocupar el primer lugar en el
ranking, con la posibilidad de asistir a
eventos nacionales o internacionales.

Mecanicas

- Creacion de eventos
- Intercambio de saberes

Dinamicas
D lar | - Recompensas
esarrollar las .
F Vi h iont - Competicidn
ase erramientas
) - Logros
necesarias
Componentes
- Puntos.

- Avatares para los diferentes grupos
que hay dentro de ACEMUCEVA

- Medallas o insignias.

- Ranking

Tabla 3 Fases de 6D implementadas

4.5 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION WEB Y MOVIL

4.5.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Antes de empezar a implementar se debe definir una metodologia de desarrollo para poder
hacer el proceso de una forma més rapiday llevar un control de las actividades. Para definir
la metodologia se decidid hacerlo por criterios de seleccién (Tinoco, Rosales y Salas, 2010).
Dando como resultado que la técnica que mas se adecua a los criterios planteados es
Iconix.
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METODOLOGIAS.
CRITERIOS :
lconix Mobil-d Hybrid Met_hodology
Design
Prgsenma en 3 5 1
internet
Documentacion 2 3 1
Certificacion 2 3 1
Training 3 2 1
Comunidades 3 2 2
Proyectos de
3 2 1
software

Tabla 4 Seleccién de metodologias de desarrollo

4.5.1.1 Metodologia ICONIX

Este proyecto se desarrolla basado en Iconix por sus cualidades compartidas con RUP y
XP gue hacen que sea una metodologia robusta pero &gil, dandole al proyecto esas
caracteristicas que se consideran necesarias para culminarlo acorde a lo planeado: la
facilidad que ofrece la metodologia para adaptar al proyecto y sus ciclos de vida que
permiten tener un mejor control a la calidad y a la usabilidad. Su dinamismo con UML es
una gran ventaja para el proyecto y asi poder tener un disefio claro y no dejar dudas sobre
los requisitos del cliente, en este caso ACEMUCEVA, también haciendo uso de los casos
de uso para darle forma al sistema final.

Iconix es una metodologia practica, ya que tiene una complejidad similar a la metodologia
RUP y XP. Las caracteristicas principales de Iconix son:

- lterativo e incremental. Durante el desarrollo del modelo del dominio y la definicion
de los casos de uso se producen varias iteraciones. El ciclo de vida incremental
consiste en desarrollar por partes el producto de manera que se pueda integrar las
partes, el ciclo de vida iterativo nos invita a revisar y mejorar constantemente el
producto.

- Trazabilidad. Por cada paso que se realiza esté definido un requisito, la trazabilidad
guiere decir la capacidad de seguir una relaciéon entre diferentes artefactos de
software.
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- Dinadmica UML. Invita a utilizar algunos diagramas UML sin llegar a exigir todos,
como en algunas metodologias tradicionales.

Y las fases de Iconix son las siguientes:

Fase Descripcién

Revision de los requisitos/ andlisis de los requisitos.

En esta fase se analiza todos los requisitos que forman parte del sistema
y con estos construir un diagrama que representa las agrupaciones

Fase | . .
funcionales llamado diagrama de clases.

Para esta fase se utilizan 3 herramientas: modelo de dominio, modelo de
casos de uso y prototipo de interfaz de usuario.

Revision del disefio preliminar/ andlisis y desefio preliminar

Por cada caso de uso habra una ficha, que esta formada por un nombre,
una descripcion, una precondicién que debe cumplir antes de iniciarse,
una postcondicién que debe cumplir al terminar correctamente, esta fase
Fase Il cuenta con en Diagrama de robustez: es un diagrama hibrido entre un
diagrama de clases y diagrama de actividades, este diagrama permite
capturar el que hacer y a partir de eso el como hacerlo. Facilitando el
reconocimiento de objetivos y haciendo facil la lectura del sistema, este
diagrama se divide en: objetos fronterizos, objetos entidad, objetos de
control y diagrama de clases.

Revision critica del disefio/ disefio

Esta fase se registra los elementos que conforma el sistema. Diagrama

Fase lll . . )
de secuencia: este diagrama muestra los métodos que llevaran las clases
de nuestro sistema, todos los cursos alternos que pueden tomar los
casos de uso.

Implementacién

Fase IV

Después de tener los disefios se comenzara con el desarrollo de los
componentes web y movil del sistema

Tabla 5 Fases de Iconix
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Diagrama 36 llustracion de la metodologia
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Fuente: https://pt.slideshare.net/AbeEstrada/introduccin-iconix/3

4.5.1.1.1 Implementacion

Anélisis de los Anaélisis y disefio
requisitos preliminar
* Andlisis de requisitos =« Diagrama de
« Diagrama de clases robustez.
+ Modelo de * Diagrama de
dominio Clases.
« Modelo de casos » Diagrama de
de usos. Actividades

* Prototipo de
interfaz de usuario

Disefo:
* Prototipo de
la
arquitectura.

* Modelo de
datos.

Diagrama 37 Fases de la metodologia
Fuente: Autores
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Implementacion

* Diagrama de
componente.

* Escritura del
codigo.

* Planes de
pruebas.


https://pt.slideshare.net/AbeEstrada/introduccin-iconix/3

4.5.2 MOTOR DE BASE DE DATOS

Para la eleccion del motor de base de datos se propuso la utilizacion de PostgreSQL y
MySQL ya que los dos son populares y gratuitos. Para la eleccion entre estos dos se tomo
como referencia la tesis de la Universidad Autonoma del Estado de México nombrada
“Comparacion del desempefio de los Sistemas Gestores de Bases de Datos MySQL y
PostgreSQL”, la cual nos da una vision general de lo que es un sistema de gestion de base
de datos, su fundamentacion y caracteristicas de cada gestor de base de datos.

En el presente estudio se comparé y encontré que cada gestor tiene sus propias ventajas
y desventajas, pero para el presente proyecto de grado se toma las ventajas que mas valor
le proporcionan al mismo, ya que se busca principalmente que la respuesta del gestor sea
rapida y con pocos errores para que el usuario final no se tenga que preocupar por su
mantenimiento.

Con lo anterior se decide utilizar MySQL por la razén de la rapidez y sencillez al momento
de utilizar también que su respuesta es mas rapida en general, el modelo para el que esta
hecho es el modelo relacional con el cual se esta trabajando, no se limita para las
transacciones, soporta alta concurrencia.

Aungue PostgreSQL ofrece mejores apartados como la capacidad de registros que solo lo
limita la memoria disponible mientras MySQL es limitada hasta 50 millones, se piensa que
no es importante ya que no se espera tanta cantidad de registros existentes, por lo que ese
aspecto pasa a segundo plano. En otros aspectos, ambos motores de busqueda ofrecen lo
mismo. También hay que agregar que MySQL no consume tantos recursos
computacionales como PostgreSQL lo que da una ventaja para su disposicion.

4.5.3 DISENO
4.5.3.1 Backend

Para el cliente web y movil se utilizé Javascript con Node.js y Sequelize. “Node.js es un
marco de desarrollo que se basa en el motor JavaScript V8 de Google. Usted escribe el
codigo de Node.js en JavaScript y luego V8 lo compila en el c6digo de maquina para que
se ejecute. El hecho es que el servidor web y los scripts de la aplicacion web de soporte se
ejecuten juntos en el mismo” (Dayley, 2014).

Para la manipulacién de la base de datos de manera sencilla, se utilizé Sequelize, el cual
“es un ORM de Node.js basado en promesas para Postgres, MySQL, MariaDB, SQLite y
Microsoft SQL Server. Cuenta con un sélido soporte de transacciones, relaciones, carga
ansiosa y perezosa, replicacion de lectura y mas.” (Runebook.dev, s.f.).

Por dltimo, como lenguaje de programacion se uso6 JavaScript, que segun Javier Eguiluz
Pérez “se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas. JavaScript es un
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lenguaje de programacién interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas
para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden
probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios”
(2009).

Para el despliegue del backend y ser publicado en la web y tener acceso disponible desde
cualquier cliente se decidio utilizar la plataforma gratuita “Heroku”, ya que permite tener una
aplicacion con base de datos de forma gratuita y sencilla lista para el uso. Esta herramienta
incluye configuracion de despliegue y de variables de entorno para asegurar la seguridad
de los datos y que no sean vulnerados, de igual forma, permite monitorear la actividad y
estar al tanto de errores programados por consola y su correccion es sencilla, ya que
funciona como un repositorio ofreciendo que el modificar codigo sea rapido y facil para los
desarrolladores, solo modificando el tramo de cddigo necesario.

4.5.3.2 Frontend

El Frontend es la parte con la que interactla el usuario. A continuacién, se describen los
frameworks y los lenguajes usados para el cliente web y movil.

e Cliente web

Para la parte web, se utilizé Angular. El cual segun la agencia de desarrollo Quality
Devs, “Es un framework open source desarrollado por Google para facilitar la
creacion y programaciéon de aplicaciones web de una sola pagina” (Quality Devs,
2019). Angular trabaja con el lenguaje Typescript, el cual es un lenguaje basado en
JavaScript, y lo que hace es que convierte el cédigo hecho en Typescript a
Javascript coman.

Se decide usar este framework porque permite crear de una forma sencilla y rapida
paginas SPA (Single Page Application), cuenta con un gran soporte de
herramientas, la Ul (User Interface) se puede declarar en HTML, el cual es mas
sencillo y como la estructura de Angular es basada en componentes, esto permite
gue los mismos se puedan reutilizar en toda la aplicacion.

e Cliente movil

Para el cliente movil se usé el framework lonic. Segun la agencia de desarrollo
Quality Devs, “lonic es una estructura tecnoldgica de codigo abierto que se utiliza
en el desarrollo de aplicaciones maviles hibridas, es decir, se combinan el HTMLS5,
CSS y JavaScript dando como resultado aplicaciones con una interfaz amigable e
intuitiva para el usuario que luego se comercializan o descargan en plataformas
como Android o 10S” (Quality Devs, 2019). lonic trabaja igualmente con el lenguaje
Typescript descrito anteriormente.
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4.5.3.3 Modelo de la base de datos

Este modelo describe la representacion légica de los datos. Teniendo en cuenta que la base
de datos es tipo de relacional, el sistema cuenta con 6 tablas.

registros
i—oé PK | id_registro 30—1
FK | id_evento
miembros o eventos
FK | id_miembro
PK | id_miembro ) PK | id_evento
— fecha_registro —
cedula FK | id_miembro
asistencia
FK | id_cargo nombre_evento
activo
logros
nombre descripcion
PK | id_logro
—— celular fecha
FK | id_miembro
semestre lugar
titulo
puntos hora
imagenLogro
email cupos
descripcion
password puntos
imagePerfil tipo_evento
active
cargos novedades
PK | id_cargo PK | id_novedad
nombre FK | id_miembro
descripcion titulo
activo descripcion
activo
Diagrama 38. Modelo de base de datos
BD
MariaDB
App web L Miembros
E admin
Angular
I Y 4
P
Node js Heroku
— @
Miembros
g e
App mévil @ ‘ :: |
lonic . Miembros
)
. Asistenres
i

Diagrama 39. Arquitectura
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El Frontend se realizé en Angular y lonic, y el Backend en Node.js como se menciono
anteriormente. Entonces, Angular o lonic hacen las llamadas AJAX a la API creada en el
servidor Node.js. Esta hace una consulta a la base de datos en MySQL dependiendo de la
peticién hecha (GET, POST, DELETE, UPDATE, etc.). La base de datos devuelve un objeto
como respuesta a Node.js y este lo manda a Angular como JSON, Angular recibe la
informacion que se le paso y la acomoda para finalmente mostrarla al usuario en el
navegador o en el dispositivo maévil.

4.5.3.5 Prototipo de interfaz web y movil

Se disefid un prototipo de interfaz de usuario web y mévil como se puede observar en el
Anexo B, para tener como guia la navegacion de la aplicacion, y a su vez mostrar a los
interesados el prototipo y aprueben la aplicacion y sus funcionalidades.

4.5.4 PRUEBAS

Las pruebas se realizan con el cliente o el usuario para saber si se ha logrado resolver las
necesidades identificadas del usuario.

Las pruebas realizadas y funciones se depositan en el Anexo C donde se evidencia si se
ha cumplido o resuelto las necesidades de la asociacion, con una breve descripcion de lo
probado y algin comentario realizado.

CAPITULO V. ANALISIS DEL MERCADO Y EVALUACION FINANCIERA
5.1 ANALISIS DE COMERCIALIZACION

Hay que contribuir al mercado alguna novedad, conocer si la solucién propuesta para este
proyecto consigue mejorar lo que ya existe y si se tiene posibilidad de lograr lo propuesto.
De acuerdo con esto se tiene que el proyecto se puede comercializar como producto o
servicio.

Como producto, la idea del software esta en la suposicion de que grupos muy grandes de
usuarios tienen las mismas necesidades, y estan dispuestos a adquirir un producto estandar
gue las atienda, y que nunca van a necesitar nada que no esta previsto en él (o al menos
no van a estar dispuestos a pagar por cambiar lo que se les ofrece en el producto).

Como servicio, un sistema SaaS (Software as a Service), es un modelo de
distribucion de software en el que tanto el software como los datos
manejados son centralizados y alojados en un Unico servidor externo a la
empresa. La empresa contratante accede al software y todos sus datos a
través de un navegador web desde cualquier ordenador. Eso quiere decir
gue toda la informacion, procesos, resultados, etc. almacenados en este
software son de facil acceso desde cualquier lugar. Tanto el software como
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los datos estan centralizados y hospedados en un Unico servidor (MDANET,
s.f.).

Concluyendo que el proyecto se piensa comercializar como servicio, ya que no solo se
enfocara en los requerimientos que tiene en el momento ACEMUCEVA, sino que también
se podra utilizar en empresas o asociaciones que lleven a cabo eventos (charlas,
conferencias, exposiciones, etc.). El software ser4 parametrizable (software a la medida) y
a un costo asequible para los interesados.

5.2 ANALISIS DE LA DEMANDA

La poblacion esta definida por la poblacién en crecimiento de ACEMUCEVA y el entorno
regional y nacional que estos impactan sin importar el género y la edad. La demanda se
origina porque existe poca comunicacion con los interesados, ya sean miembros o personas
en general, hay un deficiente acceso a la informacion de cada miembro, un inadecuado
manejo del control de la asistencia, poca motivacion a participar a las actividades y, por
altimo, la asignacion y manejo de incentivos no es optimo.

Como necesidades potenciales se identifican que ACEMUCEVA, la empresa 0 asociacion
gue requiera el software y se pueda dar a conocer, tenga su informacién mas centralizada,
se pueda comunicar por un medio mas formal y aumente la asistencia a sus eventos. Y
como mercado potencial se tendria a toda empresa o0 asociacion que requiera el software.

Ademas, la aplicacion tendra un nivel de personalizacion que puede llegar a ser un potencial
para otros grupos que necesiten un nivel de automatizacién en sus procesos de registros y
manejo de la informacion, la aplicacién contara con un nivel de personalizacién para ser
instalada y usada en otros grupos objetivo.

5.3 TECNICAS DE ESTIMACION DE COSTOS

Las técnicas de estimacion de costo se dividen en Paramétricos o algoritmos, que son una
prediccion producida por formulas matematicas derivadas de la informacion de proyectos
anteriores que han finalizado; y No paramétricos, estos estan basados en el juicio de
expertos o de aprendizaje automatico o “machine learning”, fundados en técnicas de
inteligencia artificial.

El siguiente cuadro tiene el propésito de mostrar de forma resumida qué técnica de
estimacién serviria para este proyecto:

Técnica Descripcion ¢Serviria?
COCOMO Il | Constructive Cost Model (modelo constructivo de costos),
este método utiliza tres submodelos: composicion de v
aplicaciones, disefio inicial, modelos post arquitectura,
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cada modelo aumenta la fidelidad del anterior. Este
método tiene aplicaciones que se usan para analizar el
software y modificar, identificando los componentes,
clasificAndolos. Los modelos: disefio inicial y post
arquitectura son los que definen la estimacién usando una
ecuacion.

Lineas de
Cadigo

(LDC)

Es un método orientado al tamafio de lineas de cddigo que
estaran presentes en el software, este método tiene dos
formas durante la estimacion del proyecto, como variable
gue se usa para dimensionar cada elemento del software
y como métrica de linea base que se recopila de proyecto
anteriores.

Puntos de
Funcion (PF)

Es un método orientado a la funcién se utiliza
estimaciones o valores esperados optimistas (a), mas
probables (m) o pesimistas (b), los puntos por funcion se
utilizan para dar un numero al tamafio de cada funcién que
estara en el software, se asigna desde el punto de vista
del usuario, y suma ponderada de caracteristicas del
producto, como las transacciones y los datos.

Es una técnica de estimacion de costes para proyectos de

SLIM de software. Fue desarrollada para estimar los costes de los
Putnam grandes proyectos de software. En proyectos pequefios

haria falta ajustar la ecuacion
La técnica de estimacion UCP CEIS-UFRO permite
ucp obtener el valor estimado del costo, desde el inicio del
proyecto, y ademas almacenar datos histéricos como
CEIS-UERO retr.oallrr]entamon. -,para estimaciones fut.ure}s. que
mejoraran la precisién por el aporte de datos histéricos de

proyectos concluidos.

El método consiste en la intervencién de un grupo de
expertos, cada uno sin comunicacion mientras elaboran
Técnicas sus estimados y posteriormente lo entregan a un
Delphi coordinador para posteriormente preparar un resumen, se

reine con todos los expertos para discutir cada
estimacién produciendo una estimacion media para luego
votar si es viable o no.
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1 solo punto

es una técnica que se asigna un solo experto que estima
cada actividad, es de las técnicas méas usadas, pero trae
dos problemas principales, que sucede si alguna piza
clave de informacion es omitida?, ¢algin aspecto no es
considerado?

3 puntos

Esta técnica asigna 3 expertos para que cada uno haga
un estimado, asignando a cada actividad un estimado
pesimista, mas probable y optimista, se usa una formula
para el estimado general de la actividad.

Técnica de
estimacion de
software por
analogia

La estimacién por analogia tiene como premisa que la
organizacion debe contar con una base de datos en la cual
se registre la informacion necesaria sobre las
caracteristicas, duracién y costo reales de proyectos
previos.

El reto de este método de estimacion es el tener una base
de datos lo suficientemente detallada que permita
identificar las caracteristicas de los proyectos y determinar
si son comparables con el proyecto a estimar. Ademas,
para una organizacién de constante innovacioén o muchos
proyectos disimiles, puede ser un reto el aplicar este
método.

Top down.

Mediante una estructura de desglose de trabajo (EDT) de
alto nivel, compaginada con datos que tengamos de
proyectos previos, podemos hacer estimados para cada
elemento de trabajo para determinar un esfuerzo y costo
de forma general.

El método Top-Down no emplea analisis detallado, por lo
tanto, es mejor utilizarla solamente cuando necesitamos
un primer estimado para evaluar la viabilidad de
proyectos, pero no recomendable si necesitamos
estimaciones o0 costos detallados para determinar por
ejemplo un presupuesto.

Bottom up.

Para aplicar este método, se necesita una estructura de
desglose de trabajo (EDT) detallada, lo cual en Ingenieria
de software implicaria practicamente realizar todo el
analisis y disefio de la solucion. Por ende, es una técnica
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mejor empleada en proyectos que ya te han aprobado y
que cuentas con presupuesto para todo el andlisis que
requiere realizar este tipo de estimacion.

Cada tarea de la EDT se estima individualmente, para
luego ir agregando los estimados y tener nimeros de
mayor nivel. Al aplicar esta técnica obtendras estimados
de mayor exactitud que con el método Top-Down, sin
embargo, la inversion de tiempo es mayor.

Tabla 6 Técnicas de estimacién de costos

5.4 EVALUACION FINANCIERA

Teniendo en cuenta las diferentes técnicas con las que se puede costear el proyecto y la
experiencia de los desarrolladores de este trabajo, se decide desarrollar la estimacion de
costos basandose en el método o técnica llamada Puntos por Funcién con una combinacién
de Lineas de Cédigo, como se puede observar en el Anexo D. Al tener la técnica ya aplicada

se genera como resultado.

PFA

102,82

PFA redondeado

103

Tabla 7 PFA

1 desarrollador

2 desarrolladores

horas/persona 824 412
dias/persona 103 51,5
meses/persona 6,866666667 3,433333333

Tabla 8 Tiempo estimado por desarrollador

Se toman en cuenta los diferentes costos. Los cuales se resumen en la tabla 9.
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Costo total del proyecto
Costos fijos $ 1.133.000
Salario $ 3.433.333
Salario total $ 6.866.667
Salud y pension $ 2.231.667
Costo de produccién $ 4.009.000
Costo total $ 17.673.667

Tabla 9 Costo total del proyecto

Con los costos totales, se procede a realizar una proyeccion a 5 afios, teniendo en cuenta
gue el afio 0 se tendra una inversion igual al costo total calculado y que para cada afio se
espera tener dos asociaciones mas usando las aplicaciones.

ARo Flujos netos
0 -$ 17.673.667
1 $ 6.000.000
2 $ 6.000.000
3 $ 9.000.000
4 $ 9.000.000
5 $ 12.000.000

Tabla 10 Proyeccién de los costos

Y finalmente se tiene en resumen en la tabla 11 En la cual se muestra:

63



Resumen general del proyecto

Inversién requerida del trabajo $ 17.673.667

Financiacién capital propio (100%) $ 17.673.667

Financiacion crédito u otros (0%) |  --=--—-=mmmmmmmeee-

Costo de oportunidad 15%
Rentabilidad del proyecto (TIR) 32,499%
Valor del proyecto (VPI) $ 26.783.799,43
Viabilidad financiera (VPN) $ 9.110.132,77

Tabla 11 Resumen general del proyecto

Inversion requerida.

Capital propio (con el que se cuenta).

Costo de oportunidad. Es la rentabilidad que se desea tener por hacer las
inversiones de capital. Rentabilidad que se desea obtener los inversionistas por los
aportes de capital. En este caso se eligié un costo de oportunidad del 15%.

TIR. Es la rentabilidad que esta en capacidad de generar el proyecto. La TIR mide
gue tanto seria rentable un proyecto de inversion.

Valor del proyecto. Se trae a valor presente cada uno de los flujos de la caja a partir
del afio 1 con una tasa de 15% (costo de oportunidad). Se hace para saber que
como minino el resultado que dé es lo que se debe cobrar por el proyecto.
Viabilidad financiera, indica las ganancias una vez se hayan recuperado los recursos
invertidos. Como en este caso dio positivo significa que el proyecto es
financieramente viable ya que primero, el flujo de caja es positivo y creciente a través
del tiempo, segundo genera una rentabilidad o sea una TIR superior a la esperada
0 sea superior al costo de oportunidad y es atractivo para inversionistas.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS
6.1 CONCLUSIONES

La organizacion, centralizacion y facil acceso de la informacion hoy en dia comienza a ser
una necesidad, ya que gracias al internet tenemos la posibilidad de lograrlo, ya sea
mediante la nube para personas comunes 0 una aplicacion para organizaciones que
manejan diferentes tipos de informacion y de relaciones entre estos (relacion entre los tipos
de informacion).

Al diagnosticar la gestion de informacion de ACEMUCEVA y como es esta transmitida a sus
miembros, es evidente lo poco eficiente que es esta, se decide plantear una solucion
informatica para resolver este problema, creando un sistema de gestion de la informacion
manejado por una aplicacion web y mavil.

Plantear una aplicacion para estudiantes, uno de los retos es asegurar la participacion de
estos mismos, viendo esta situacion se plantea utilizar estrategias de gamificacion para
incentivar a los miembros a que sean activos en esta herramienta y participen de forma
activa en los eventos de ACEMUCEVA.

Al momento de pensar en la implementacion, se plantea un desarrollo con dos médulos, un
modulo web, permitiendo la gestion de la informacién por parte de los miembros del comité
de ACEMUCEVA, y otro modulo mévil, para el uso de los miembros que no hacen parte del
comité, presentando informacion rapida y al alcance de la mano de estos Ultimos para
ofrecer un acceso sencillo a la informacion gestionada desde el médulo web.

El motivo de tener esta informacién con facil acceso es, en primer lugar, su facil manejo por
parte de personas encargadas de la alimentacion y revision sin tener que recurrir a medios
tradicionales y poco automatizados; y en segundo lugar la facilidad a la hora de divulgar
una informacion de manera correcta y facil, sin tener que acudir a medios digitales de
divulgacién masiva.

La aplicacién web y movil ofrece la posibilidad de que todo esto cambie y se gestione la
informacion, tanto de las personas como de los eventos, de manera mas organizada y
oportuna, agregando elementos que dan valor a la asociacion.

La implementacion de la gamificacion ayudara a tener claros los roles y posiciones frente a
una competencia sana dentro de la asociacién con ayuda de los puntos proporcionados en
los eventos que se ganaran los miembros de ACEMUCEVA si asisten exitosamente a un
evento.

La metodologia Iconix permitié desarrollar una aplicacién web y mavil con sus respectivos
componentes y documentacion adecuada, teniendo claro cada paso del desarrollo y su
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combinacion con una metodologia agil ayudd a que el proceso no se extienda tanto y las
tareas se puedan realizar con tiempos mas cortos.

Con la finalizacion de este proyecto y haciendo un balance general con los objetivos
propuestos se llega a la conclusién que los objetivos se cumplieron exitosamente con todos
los propdsitos planteados inicialmente, superando con ello también la expectativa del
proyecto por parte de algunos miembros de la asociacion y con ello, logrando una usabilidad
completa por parte de lo que seran los usuarios.
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