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Resumen

El presente trabajo busca diseiar una plataforma web que les permita a los estudiantes de la
Universidad de Piura conectar mutuamente en base a sus mismos gustos o intereses. Se
aborda el problema identificado de la baja interaccidn social entre los alumnos, utilizando
métodos cuantitativos y cualitativos para la validacién de este. Lo que se trata de obtener
como resultado final es un prototipo que cuente con la aprobacién de todos los interesados
en el proyecto, ademds de un modelo de negocio coherente que demuestre la viabilidad
econdmica y financiera en caso de implementarse.

La investigacidon inicia exponiendo ideas pasadas muy relacionadas a lo que se trata de
resolver, asi como también explica la situaciéon actual que viven los alumnos de esta
universidad. Después, se abarcan las definiciones de los conocimientos técnicos clave que se
utilizardn para el correcto desarrollo del proyecto. Al ser de naturaleza digital, términos como
software, bases de datos y disefio web son indispensables para lograr entender este anlisis.

Luego, se expone la metodologia que plantea los objetivos y el estudio de mercado realizado
para justificar todo el esfuerzo que conlleva este trabajo. Acercandose al final, se exhibe la
creacién del prototipo desde el punto de vista ingenieril con ayuda del software de disefno y
prototipado “Figma”. Finalmente, se expone un analisis econdmico financiero que respalda
las probabilidades reales de la puesta en marcha de la plataforma.

El trabajo cierra con un conjunto de conclusiones que responden afirmativamente a los
objetivos generales y especificos planteados al inicio, demostrando el éxito de este proyecto.






Abstract

The present work seeks to design a web platform that allows students of the University of
Piura to connect with each other based on the same preferences or interests. The identified
problem of low social interaction among students is addressed, using quantitative and
qualitative methods for its validation What it is about obtaining as a final result is a prototype
that has the approval of all stakeholders in the project, as well as a coherent business model
that demonstrates the economic and financial viability in case of implementation.

The investigation begins by exposing past ideas closely related to what it is trying to solve, as
well as explaining the current situation experienced by the students of this university. Then, it
covers the definitions of the key technical knowledge that will be used for the correct
development of the project. Being of a digital nature, terms such as software, databases and
web design are essential to understand this analysis.

Then, the methodology that sets out the objectives and the market study carried out to justify
all the effort involved in this work is presented. Nearing the end, the creation of the prototype
from the engineering point of view with the help of the design and prototyping software
"Figma" is exhibited. Finally, an economic and financial analysis is exposed to support the real
probabilities of the implementation of the platform.

The work closes with a set of conclusions that respond affirmatively to the general and specific
objectives set out at the beginning, demonstrating the success of this project.






Tabla de contenido

LiSta d@ TabIas c....eeeiieie et et s 11
R e [l T {0 - 1SR 13
LYoo [N oloi o Ty WO S e STV PR PSPPI 15
Capitulo 1 Antecedentes y Situacion ACTUAI .......cccuueeiiriiieeiiiee e e 17
1.1 Antecedentes de plataformas WED ........ccueeiieiiiie e 17
1.1.1  Antecedentes NACIONGIES .............coccuiiuiiiiniiiiieiie ettt et 17
1.1.2  Antecedentes INtErnacCioNGIES ...............ccceiuiiiiueeiiiiiiiiiesiiie e 19
1.2 SIEUACTION ACLUA ...ttt st et e e e eenees 22
1.2.1 Programas de la Universidad de Piura ............c..cccoovueeiiiceieeineiiieeeecieeeesiiee e 22
1.2.11 Clubes de la Universidad de Piura. ......ccccceeveeiieniiiiienecicceeee e 23
1.2.1.2 L 11T =T e PP PO PPPPPP 23
1.2.1.3 VOlUNTANIA0O0S. .. .iii ittt e 24
1.2.1.4 Actividades de cada facultad. .......cccceerierieiiiiee e 25
1.2.1.5 Desventajas ¥ limitaCiones. ....cccuuriiiiii et e e e e e 27
1.2.2 Uso de las redes sociales por UNiVersitarios ..............cccccvvueeeeieeieeccciiieeeeeeeeeeccvveeeens 27
(0T 1 (U1 [ 3 A\, =T olo T W =Te T o ol NS USURR 29
21 Sistemas de INFOrmMacion ........c.ceeeiiiiiieee e 29
2.1.1 Tecnologias de 1Q INfOrMACION .............ccooveeeiiveeeeiie e 30
2.1.2 Clasificacion de los Sistemas de INformacion ..............ccccvueeeeeeiieeccciiiiieeeeee e 31
2.1.3  Desarrollo de los Sistemas de INfOrmacion..............ooccccvvuuereeeeeeieccciiiieeeee e 31
2.2 INGENICKIA AE SOFEWAIE........vvvveeeeeeeeieeciireeeee et e e eeeeeebaee e e e e e e esssbrraeeeeeeeesensnnes 32

b B Yo | i Vo | -SRI 32



2.2.2.  Objetivos de la ingenieria de SOftWAreE ............ccouvcuueiiieiiiieeiiiiiieeesriiee e esieee e saeee s 32
2.3 INEENIEria dE FEQUISITOS . uvveieieiiiie ettt ettt e e e e e s e e e s s eaaeeeeeans 32
2.3.1 ROQUISIEOS ...t e e e e e ettt ee e e e e e e e eee s aaeeeeeeseasstaaaeeeeesessssnnnaeaaeaanns 33
2.3.2  Proceso de la ingenieria de reQUISItOS ..........c.ueeeeccuueeeieciieeeeesiieeeeeceee e ecieeeeesaeea e 33
23.2.1 Obtencion de reqUISITOS. ....ccuviieiiiiiiee ettt e e s areeeeeaes 33
2.3.2.2 ANAIISIS dE FEQUISITOS. wiiiiiriieiiiiiieeieitee et e s s e e s saae e e e e ssaeeeeas 33
2.3.2.3 Verificacion de reqUISItOS. ......ccuuiee it aaeee s 34
23.24 Validacion de reqUISITOS. ......eiccuieee e et e e e aaee e 34
2.3.25 NegoCiaCion de rEQUISITOS. ..uiiiiiiiieieiiieee et e e e e e s aaaee s 34
2.3.2.6 GESTION & rEQUISITOS. ..uvveeeieiiiieeeeiiiee e itee sttt e e e e e e e e e e e e s aeeeesnaraeeeenns 34
2.4 Lenguaje unificado del MOdelo ......oeeeee i 34
2.4.1 Modelo de CaSOS A USO........cccuueiiiuiiiiiiiiiiiiieiiieceee e 34
3 N 0 [0 [o 1o [ 1o Io (=20l [0 LY =X PP 35
2.5 BaSe 0 dAtOS. . e iueieiiiiieeiiiii sttt ettt e et e e e s aee e 35
2.5.1 MOdelo relacional .............cccoocuiiiiiiiiiiiiiiiie et 35
2.5.2 LenNGuUA e SQL cccoviiiiiiiiiiiiiiii 35
2.6 Tecnologias de desarrollo WED .........ooo i 35
2.6.1  DeSAITOl0 WED......cocueiiiiiiiiiiiiieie st e 36
26.1.1 FrONTENG. ..ot ettt e s s 36
2.6.1.2 BACKENG. .. e 36
2.6.2  DOMINIO WED ...ttt e e 37
2.6.3  HOSTING WED ..ottt e e e e et e e e e e e e et e araee e e e e e e e esatraaeaeaeeeeeensnnsseneees 37
2.7 Arquitectura ClieNte-SEIVIAON ...uuviii it e e e e e e e e e 38
2.8 DiSEAO WED ... 39
2.8.1  DiSEAO UX...ueiiiiieieeeee ettt sttt a e st he e st nae e s b e s ae e e neenaee 39
2.8.2  DUSEAO Ul.....cooueiiiiiiiiiiiiiii ettt 40
2.9 Normas vy legislaciones vigentes para plataformas Web .........ccceevvvveerieeieeiiccnnnnnen. 41
(0T T (V1 [ JC R\, 1= oY [o] Lo =4 - 1R PUSURRE 43
3.1 Planteamiento del problema...........eevviiiee e 43

3.2 (0] T =1 {17 Lo 1T PR UPUPPRRRRIRt 44



3.2.1
3.2.2
33

34

3.5
3.5.1
3.5.1.1
3.5.1.2
3.5.2
3.5.3
Capitulo
4.1
4.1.1
41.1.1
4.1.1.2
4.1.2
4.1.3
4.2
4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.3
4.3.1
4.3.2
4.4
44.1
44.1.1
44.1.2

4.4.2

(0] ) (= 1V X =14 =] 4 | PSP PP 44
ODjJELIVOS @SPECITICOS ...vvveieieiiei et eeitte e estte e st e e st e e e e e s s sabae e e s ssbaeesennsaeeee s 44
JUstificacion del ProYECO ....ccc e e 44
[ [T 0T 1= LSRR 45
Herramientas y/o técnicas de analisis y solucidn del problema..........cccceeveevieenenns 45
INGENIEITA AEI PrOYECLO ....coeeeeeeieiiiee ettt s e e s 46

EStudio de mercado. ......c.eeeiieiiiiiiieee e 46

Disefio de [a PAZING WED. .....coiiiiieeeeeee e e 47
1Y oo =1 (o Je L= 1 T=e o Yol Lo RSP 48
ANGdlisis @CONOMICO fINANCIEIO ..........ccccuueeeieiiiieeeeiiieeeeecitee e esree e ssree e e e srae e e e ssaaeea s 50
4 Ingenieria del ProyeCtO.......cciiiiiie et e e e e e erae e e e e are e e e e aaeeaean 53
EStudio del Mercado.........cooiiiiiiiiiiie e 53
ENCUBSTEA......ccooiiiiiiiiiiiiiiiii 53

Resultados de 1@ @NCUESTA. .....coouiiiiiiiiiiiiiiie it 55

Interpretacion de resultados. ........occeiee i 60
INteresados €N €] PrOYECLO.........cuiueeccuiiiiieee et e e e e eeee e e e e e e e st rreeeeaeeeenaannes 61
ANGlisis interno y eXterN0 (FODA) .............ooccciieeieeeeeeeeecsiaiieeeeeeeeeeciinrreeeeeseseeesensssnens 62
Modelamiento de 1a PAgING WED ........coiiiiiiieeeee e 63
REQUISITEOS ..o 63
COSOS A8 USO ..ottt ettt et e st e e st e e s e e e sbe e e sbee e 71
DiGGram@ dE CIASES..........uuuveeiiiiieieieieeies e teeeeiree e e e eeseecb e e e e e e se s brsaeeeeeeeeennnnnns 72
Modelo relacional de la base de datos ..............ccceeveereiiiiiniieiieneeeee e 74
Disefio de las funcionalidades de la pagina Web .........cccvveeeeiiiiieiiciiieeeeee e, 74
Descripcion de las funcionalidQdes ................occccuuueeeieeiieecciiieieee et e e e 74
Diagrama de flujo de funcion@lidQdes.................uueeeeeioeicciiiiiiieee e 76
[ ) o 1] oo TSRS 79
=14 Lo PRSPPSO 79

ViISTAS VEISION L. oottt st e s e e s 80

Retroalimentacion Version L.........cocuei it 92

V=T E Y (o] ¢ VAP 93



10

44.2.1 ViISTAS VEISION 2. ..ottt ettt sttt e s bt e s bt e e s e s e bt e s eanee s 93
44.2.2 Retroalimentacion VErsion 2.........c.ceeoiiiiiiiiiniie et 100
4.4.3 V=T & (o1 I 2 o | U PRR 101
4431 Vistas version fiNal. .....c..eoieoiiieeeee e 101
(@7 To]{ U] (e R 1Y/ Lol [=] [o Mo [ g 1= = Yo o TR PPN 109
5.1 BUSINESS MOAEI CANVAS ....ooiiiiiiiiiieiie ettt 109
5.2 Estrategias COMEICIAlES ...ocii i e 111
521 PrOTUCTO ..ot 112
5.2.2 [ =Tl TP PP PPPRI 112
5.2.3 PlaZA e et e st e e st e e st e e e be e e ear e e naree s 113
5.2.4  PrOMOCION. ... iiiiieie ettt ettt sttt st be e st e bt e sabe e bt e e b e e sseesabeesaeeenneennee 113
Capitulo 6 Analisis econOMICO fINANCIEIO ......uviveeiiiiee e e 115
6.1 ESTrUCTUIa d@ COSTOS ...uiiiiiiiiiiiiiiee ettt sttt ettt e e san e e s 115
6.2 Fuentes de financiamiento ........ccueiiiiiiiiiiieiisiite e 117
6.3 [ [UT o T LI o= Y- I S S SRR 118
6.4 Andlisis de rentabilidad .........ccooiieiieiii e 120
(600 4T (U1 T o 1= T TP PSP 123

Referencias BiblIOGrafiCas ...ciccccivieieeieeieciiiie e ee s crree e e e e e ee s bbe e e e e e e eeeenanrrereeeeeesennnssneeees 125



Lista de Tablas

Tabla 1. Pardmetros para calculo de tamafio de muestra........ccccvveeeeeeee e, 47
Tabla 2. FODA ...ttt ettt e bt st e s bt e et e e bt e st e e e bt e et e e naeesabeenaeeeabeeaes 62
Tabla 3. Requisitos fUNCIONAIES ......eeiie e e e e e e e aene s 63
Tabla 4. Requisitos NO fUNCIONAIES ..o e e e 69
Tabla 5. Tickets de publicidad @leatoria......cceeecueeee e i 113
Tabla 6. Tickets de publicidad SPECIfiCa ...eviiiiviiieiiiiiie e 113
Tabla 7. GastOS PreOPEratiVOS. ...cuiiiciieeeieiiie et eeeeeaeeeesteeee e sebeeessrareeeeesrteeeesnsreeeeensaneeens 116
Tabla 8. IGV en gastOs PreOPEratiVOS. ....cc.uuiiireeeeeiiicciiee e e e e e eeerres e e e e e e seeeerereeee s e e eeannaeeees 116
Tabla 9. Gastos de PErsSONAl .......uiiiiii it rre e e e e e s e e e e e e e e s eennaaeaees 116
Tabla 10. Costos operativos (CON IGV) .ooiuiiee ettt te e e e e e e e e e e e saaaee s 117
Tabla 11. Costos 0perativos (SiN IGV).....ccciuvereeieeeeeiiiiinrieeeeeeeeeeeiiirereeeeeeeeeeeinrreeeeeeeeseensneeeees 117
Tabla 12. IGV €N COStOS OPEIratiVOS ...ccecuiiiiiiiie i cciceccteee e e e e e e e eerrre e e e e e e e e e nnaaeneeas 117
Tabla 13. Proyeccion de ventas mensuales por cada afio .......ccccveveeeeeiieccciiiieeeee e, 119
Tabla 14. Proyeccion de VENtas @NUAIES ......eeeeieeeeiiceiiiieeiiiie e eectieeeee e e eeeeearreeeee e e e e eenareeeees 119
Tabla 15. Estado de resultados .........c.cieiieiiiiiieiieieeeeeee e e 119
Tabla 16. MOAUIO IGV ...t 120
Tabla 17. Flujo de €caja @CONOMICO ..ot e e e e e e e e raaeee s 120
Tabla 18. VAN = TIR ..ttt esn e e esmeeeneennneeas 121






Lista de Figuras

Figura 1. Funcionalidades de los Sistemas de INformacion .........ccccccevviiiveiviciiee i 30
Figura 2. Arquitectura cliente-Servidor.........cuiiiiiiiiiiiiiiec e e 39
Figura 3. Diagrama Circular PreguUNta d.........eeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e e e nnenenees 55
Figura 4. Diagrama Circular Pregunta 5. i 55
Figura 5. Diagrama Circular pregunta B ... ccceeeee et e st saeee s 56
Figura 6. Diagrama circular pregunta 10........coooiiiiiiiiieee i saeee s 56
Figura 7. Diagrama circular pregunta L1........coocoiiiiiiiiiee it eseeee e e e e are e e s saaeea s 57
Figura 8. Diagrama circular pregunta 12 ........eeeeiiiiiiiiiiieeeee e ceeccivsiee e e escrare e e e e e e e e e enenenees 57
Figura 9. Diagrama circular pregunta 14 .........ciiiii i eecevreeee e e e scererre e e e e e e e e enneeeeeas 58
Figura 10. Diagrama circular pregunta 15 ........oocuiiiiiiiiiirieiiiee e esreee s e e e eveee e s saaeea s 58
Figura 11. Diagrama Circular Pregunta 16 ... ceeieciinireeeeeeeeeeeccireee e e e e e eeecirrreeeeeeeeeeennsneneees 59
Figura 12. Diagrama circular pregunta 17 ...t eeeceree e e e e e 59
Figura 13. Diagrama circular pregunta 19 ...t e e e 60
Figura 14. Modelo de Casos dE USO .....cccccciiuieieeeeeieiiieiiiiee e eecirreeeeeeeesessinrreeeeeeeseeennrseeeess 72
Figura 15. Diagrama @ ClIASES ......eeeiieeiiiiiiinririiieeeeeciirrreeeeeeeeseetrreeeeeeeseessnassreeeeeseseesnnrseneens 73
Figura 16. Modelo de 1a Base de Datos.........uueeeeiieieciiiiiiieeee ettt eeeireree e e e e e e e 74
Figura 17. Diagrama de flujo de Registrar perfil ........ccuvveereeiieiccee e, 76
Figura 18. Diagrama de flujo de Buscar y enviar solicitud de conexion ..........ccccceeeeevecnnnnenenn. 77
Figura 19. Diagrama de flujo de Editar perfil .......ccooooomieeiiiiiieieee e, 78
Figura 20. Diagrama de flujo de Unirse y crear comunidades........ccccceeeeieecciiiieeeeeeeeecccneeen, 79
Figura 21. Vista principal de 1a pagina Web ..o 80
Figura 22. REZISTIO A atOS......uuvviieiieiiiiiiiiieiiee ettt e e eessrrree e e e e e e sessnbsaeeeeeeeeeeennnraeseees 81

Figura 23. Seleccion de intereses Por CateONIa .....ccccuvrereereeeeeiecireeeeee e e e e eearreeeees 82



14

= VT I ol =Y g Y=Y o (PSPPI 83
= UL I T |V, 1= o U PSRRI 84
Figura 26. Perfil del USUAIIO........uiieieiieee ettt e e et e e e s eaaae e e e et a e e e e nnnaneaean 85
Figura 27. Solicitud de agregar etiqueta .......cccce e 86
(VT W T U T oF To [o] e [ oT=T o 111 USRS 87
Figura 29. Resultados de |a bUSQUEA.........uuiiiiiiiiiiicieee e 87
Figura 30. Perfil de Otro USUAIIO.....cccuiieeeeiiee e ceieee et et e e et e e e e aaae e e e e ata e e e eennanaaean 88
Figura 31. Seccion de solicitudes de CONEXIiON ........ccccuvieeeiiiiee e 89
= VT R WY ool o] e LI O - | A USSR 90
Figura 33.Seccion de publiCidad.......cc.ueieiiiiiiiie e 91
Figura 34. Solicitud de publicidad .........cocoiiiiiieee e e 91

Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.

Figura 52.

INICIO de SESION (VEIrSION 2) ciiiieiiiiiiiiiiii ittt e e eeeebrr e e e e e e s seasbbeeeees 93
Perfil del usuario (VersiOn 2) .........ooiiiiiiieiiiiiee ettt e e e e e e e e e sanee s 94
Mensaje de solicitud de nueva etiqueta (Version 2) ......cccccveevevviveeeevccieeeeescieennnn 95
Solicitudes de conexion (VErSION 2) ...ccccveeeeeieeiiiiiiiiieeeieeeeeiceitreeeee e e eeesnirerereseeeens 96
(0] oY ol Te =T I AV =T €Y o] o 107 R S O RRRR PSR 97
(0] o] ol Te FoTo I =T 1< ¢ =d<T ) IS TR 97
LU= =] =T o Lol - 1 RSP 98
Yo o Lo o T S PP OTPPR P PPPPPPRTIRY 99
MENU (VEFSION 2) ittt teeiete e e e e e s e e e e e e e e s esabbtrereeeseesessssbaesens 100
Registro de perfil (Version final) ... 102
Reportar/Bloquear PEIfil......c...ccuei ittt enees 103
Perfil de usuario (Version final)..........coociieeeeiie e 103
Buscador de perfiles (Version final) ... 104
Chat Yy COMUNIAAAES ... e e e e e e e e ea e e e e e e eeas 105
Solicitud de nueva comunidad .........coceeeiieiiiriiiee e 105
Redireccion a redes SOCIales..........euviirieeiiieiee e 106
Sugerencias (Version final) .........oooooiiiieciee e 107

BUSINESS IMOAEI CANVAS ...eeiieieiiee ettt ettt e ettt e s et teee s etateesetannaesesannssesennssesens 109



Introduccion

En la Universidad de Piura asisten a diario miles de jovenes estudiantes, cada uno con
sus propios objetivos, motivaciones e intereses. Buscando formarse con conocimientos
tedricos, técnicos y de valores. Sin embargo, no se puede ignorar que uno de los principales
valores anadidos que tiene un campus universitario es la posibilidad de interactuar con una
enorme cantidad de personas. Conscientes de ello, la universidad pone a disposicion de los
alumnos no solo las sesiones de clase, sino también incluyen una larga serie de actividades
extracurriculares académicas y recreativas. Pese a todo esto, los miembros del equipo de
proyectos, siendo estudiantes de esta casa de estudios, no han participado constantemente
de ellas. Pero aun asi, desearian encontrar otras formas de conocer e interactuar con sus
compaiieros. Por estas razones es que se pone en duda si la interaccidn social que se da
actualmente entre los alumnos es la adecuada, si se podria llegar a mejorar y, sobre todo, si
dicha mejora traeria resultados positivos para toda la comunidad universitaria. Esos son los
temas que se tocaran y dejaran de ser una incégnita a lo largo del presente trabajo de

investigacion.






Capitulo 1
Antecedentes y Situacion Actual

Este primer capitulo se remonta al pasado y expone el presente, busca establecer un
punto de referencia para lo que mds adelante sera la investigacién y desarrollo del proyecto.
Los antecedentes juegan un papel de validacidn previa de que lo que se busca conseguir, ya
se ha intentado en entornos similares y la situacion actual describe el contexto propio de este
trabajo, definido en la Universidad de Piura.

1.1 Antecedentes de plataformas web

En esta seccidn se mencionardn y resumiran trabajos de investigacion relacionados al
tema principal que aborda este proyecto. Se busca exponer evidencia nacional e internacional
de iniciativas tecnolégicas que buscaban generar un cambio positivo en la interaccién de los
jévenes universitarios y que a su vez hayan sido validadas mediante resultados concretos.

1.1.1 Antecedentes Nacionales

En la tesis: “Implementacion de una red social usando metodologias agiles para
mejorar el proceso de participacidon estudiantil en la Universidad Auténoma del Perud”, Ruiz
Guadalupe y Telaya Escobedo (2014) abordaron el problema del bajo involucramiento de los
estudiantes en las actividades tanto académicas como extracurriculares, implementadas por
la misma universidad. Mencionan lo importante que es intercambiar ideas, necesidades y
actividades; pertenecer a una comunidad, club, o incluso tomar la iniciativa de generar un
grupo tomando como base algun interés comun. Sin embargo, exponen la falta de esfuerzo
de dicha casa de estudios para lograr que los alumnos interioricen lo valioso de compartir
conocimiento y asi puedan ellos mismos organizarse para emprender iniciativas que generen
resultados positivos en el aprendizaje y el desempeno profesional futuro.

Es asi como se plantea la idea de implementar una red social que sirva como
herramienta para que los estudiantes interactlen y puedan generar conocimientos en las
diversas ramas de las carreras profesionales mediante diferentes clases de eventos, que
participen en proyectos de su propia materia o de diferente indole y que esto genere un
impacto positivo en su calidad de vida como estudiantes. Entre los objetivos especificos que
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se plantean en dicho trabajo de investigacion estan (Ruiz Guadalupe & Telaya Escobedo,
2014):

e Explicar como participan actualmente los estudiantes de la Universidad Auténoma del
Peru.

e Definir una propuesta de mejora a dicho proceso actual de participacion estudiantil en
esta universidad.

La hipotesis general que se plantearon validar fue: La implementacion de una red social
con las metodologias planteadas, logré mejorar cdmo participan los alumnos en la Universidad
Auténoma del Peru (Ruiz Guadalupe & Telaya Escobedo, 2014).

Para ello se encargaron de analizar los escenarios antes de la implementacién y
después de ella, para comparar resultados hicieron uso de variables como, por ejemplo:
numero de eventos por mes, cantidad de participantes por evento, satisfaccion (Ruiz
Guadalupe & Telaya Escobedo, 2014).

Se utilizaron técnicas como: entrevistas, encuestas y observacion directa.

Finalmente, tras analizar los resultados mediante herramientas como Excel vy
estadistica descriptiva con el uso del software Minitab, entre las conclusiones mas relevantes
presentadas por los autores se encuentran:

e Se corrobora que la puesta en marcha de la red social planteada aumenté la
participacién estudiantil.

e Se visualiza que, la implementacion de la plataforma aumenté el nimero de eventos
por semana.

e Es notorio, que la plataforma elevo la cantidad de alumnos participantes por evento.

e Se identifica que, la red social les permitié a sus usuarios compartir y crear contenido

propio.

Analizando, se observa que, como antecedente nacional, esta tesis da indicios de que
una plataforma digital orientada a empoderar a los estudiantes de una universidad puede
traer muchos beneficios positivos.

Otro antecedente nacional importante es el de la tesis: “Propuesta y evaluacién para
la implementacion de una Red Social Universitaria”, en ella abordan el problema de analizar
si fuera rentable el despliegue de una red social dirigida a universitarios. Se pensd en una
plataforma que brindara apoyo a los estudiantes, para fomentar un intercambio ilimitado de
informacién académica y profesional. Y asi generar un alto trafico de usuarios para que sea
atractiva a ojos de empresas e individuos anunciantes que paguen por publicidad. Se
menciona el gran incremento de interés por parte de las empresas en los ultimos afios de
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optar por publicidad digital debido al bajo costo y alta efectividad, gracias a la capacidad de
poder segmentar a su publico (Fernandez Begazo, 2015).

El objetivo general que plantea Fernandez (2015) en el trabajo en mencién es: evaluar
la implementacion de la plataforma desde un punto de vista econédmico y financiero. Y entre
los objetivos especificos se tienen:

e Hacer un estudio de mercado que demuestre una alta demanda para justificar el
proyecto.

e |dentificar todos los recursos necesarios, para cada uno de los procesos de la
implementacioén.

Fernandez (2015) plantea las siguientes variables:
e Demanda de empresas clientes.
e Demanda de usuarios.

Asi como indicadores de analisis financiero como Valor Actual Neto (VAN) y Tasa
Interna de Retorno (TIR) en base a las variables previamente mencionadas.

Como parte de la investigacion, Fernandez (2015) se planted explicar todos los
procedimientos necesarios para crear este tipo de empresa y analizar el posible beneficio de
llegar a ejecutarse. Para la recoleccion de datos se usaron técnicas como: observacién directa
y encuestas. Y para su andlisis, se utilizd: progresiones no lineales y el analisis cuantitativo. Por

ultimo, las conclusiones mds importantes presentadas fueron:

e Teniendo en cuenta lo analizado, la propuesta de desplegar este proyecto es
completamente rentable.

e Lademanda por publicidad en digital en el Peru esta creciendo constantemente, lo que

beneficiaria el modelo de negocio afo con afio.

e La mayoria de los estudiantes estarian interesados en una red social como la
propuesta, por lo que se deduce que se generaria un alto trafico digital, ideal para el
éxito de la pagina.

Este segundo antecedente nacional, demuestra que una plataforma web para para
universitarios puede ser sostenible mediante publicidad. Esto es clave como fuente de
validacidn previa para el desarrollo del presente proyecto.

1.1.2 Antecedentes Internacionales

En el articulo “CampusMovil.Net. La Primera Red Social Universitaria via Dispositivos
Moéviles de Iberoamérica. Un estudio de caso” se plantea el disefio de una red social para
estudiantes de universidades iberoamericanas, a la cual puedan acceder Unicamente con su
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correo institucional y esta pensada para cubrir las necesidades no resueltas por parte de las
casas de estudio (Pardo Kuklinski, 2009).

El trabajo tiene como fundamento el interés por parte de la estructura curricular
europea en agregar el uso de la tecnologia como punto indispensable para la mejora de las
estrategias de ensefianza. (Pardo Kuklinski, 2009).

Pardo Kuklinski (2009) indica que este proyecto nacié en la Universidad de Standford,
California, Estados Unidos a partir de investigaciones financiadas por el Ministerio de
Educacién y Ciencia de Espafia. Por otro lado, se sumaron otras investigaciones por parte de
instituciones de Cataluiia como el Consell d’Audiovisual de Catalunya (CAC). Se organizé todo
el proyecto para ser desplegado inicialmente en Espafia y luego abarcar los paises de
Latinoamérica.

Si bien el trabajo es de un poco mas de una década atrds, se menciona como la gran
importancia de poder compartir informacién, claramente es una forma de aumentar la
interaccion entre los miembros de las comunidades universitarias (Pardo Kuklinski, 2009).

Pardo (2009) describe el disefio desarrollado, pensado para ser utilizado
principalmente en dispositivos méviles y con complementos en un dispositivo de escritorio, al
contrario de lo que usualmente se venia desarrollando. El producto deberad cubrir tres
necesidades existentes:

e Captar el conocimiento generado gracias al punto de inspiracién que se crea en el

ambito académico.

e Aprovechar el tiempo fuera del contexto universitario para que los estudiantes sigan
interactuando entre ellos, tanto en actividades de servicios como relacionados a
conocimientos académicos.

e Que los retazos de informacién generados en la plataforma puedan ser recuperados y
reutilizados en otros entornos.

Por ultimo, dicho proyecto plantea como forma de monetizacién la publicidad digital
pagada. Se menciona que el tener un amplio volumen de usuarios, hace atractiva la
plataforma para gran cantidad de anunciantes. Sin embargo, también se hace hincapié en que
es importante que la publicidad aparezca a los estudiantes sea dirigida y segmentada, ya que,
de no ser asi, haria que estos no sientan identificacién ni pertenencia. Como menciona el
autor, CampusMovil.net fue disefiado para ser una mezcla entre una red social
completamente libre y un campus digital regulado (Pardo Kuklinski, 2009).

Con este primer antecedente internacional, se obtiene otra validacién sobre la
posibilidad de monetizar una web orientada a universitarios, mediante anuncios pagados.
Ademas, se observan esfuerzos por hacer que los alumnos de diferentes casas de estudio
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generen mas conocimiento mediante la implementacion de herramientas digitales que les
permitan interactuar mas facilmente.

Un segundo antecedente internacional es el articulo: “Comunicacion e interaccion por
el uso de dispositivos tecnoldgicos y redes sociales virtuales en estudiantes universitarios”, se
busca analizar el comportamiento de los diferentes tipos de usuarios de estas tecnologias, y
describir el impacto que se genera tanto dentro su vida personal como académica (Ruano,
Congote, & Torres, 2016).

El trabajo se fundamenta en la idea que comunmente se cree, acerca de que las nuevas
tecnologias y formas de comunicacidn digitales pueden llegar a reemplazar las interacciones
actuales. Sin embargo, se plantea la idea de que esto no sera asi, y mds bien las personas
usaran estas novedades tanto en situaciones virtuales como presenciales, en base a lo que
ellas necesiten y deseen (Azuela-Flores, 2011).

El trabajo se realiza en la Universidad Cooperativa de Colombia sede Popayan y los
estudiantes se clasificaron en:

e Nativos tecnoldgicos

e Inmigrantes tecnoldgicos
e Reflexivos tecnoldgicos
e Escépticos tecnolégicos

Luego del andlisis se apoyo la idea de Alarcén y Lorenzo (2012), de que si bien las redes
sociales tradicionales permiten compartir fotos, videos, ideas; lo que permite que los usuarios
se den a conocer entre si. Los motivos y razones reales de cada cosa que se comparte se
guedan ocultos. Es trabajo de los mismos usuarios hacerse una idea de cdmo es esa persona
con la que estdn interactuando, se deje mucho a la subjetividad (Lépez, 2015).

Adicionalmente, este articulo termina concluyendo que los dispositivos tecnoldgicos y
las redes sociales virtuales potencian diferentes procesos como la socializacién, las
integraciones en grupo. Ademas de que impacta en la construccién de la identidad de los

alumnos universitarios.

De este antecedente, validamos el hecho de que las plataformas digitales que buscan
conectar personas no van a finiquitar con las relaciones presenciales. Las pdginas que
permiten a los usuarios compartir contenido no llegan a describir las cualidades reales de los
mismos. Y el empleo de estas herramientas digitales generan un impacto positivo tanto en la
vida personal como académica.

Otro trabajo importante de mencionar es el documento de conferencia: “Meal Chat:
Promoting Mealtime Social Interaction for College Students” abordaron el problema de la baja

interaccion social entre los estudiantes, especificamente en los comedores universitarios.
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Se dieron cuenta que la tecnologia, es decir, aparatos mdviles, siempre estaban
presentes a la hora de comer indiferentemente de si se trata de una persona sola o un grupo
de personas. Por lo que este estudio consistié en primero identificar cual es el papel que
juegan todos estos aparatos tecnoldgicos a la hora de comer, luego cémo afectan en las
relaciones sociales en dicho contexto y posteriormente disefar una alternativa que use la
tecnologia para crear un cambio positivo.

Tras analizar el problema disefiaron un prototipo que consistia en un mecanismo
Arduino conectado a una pantalla tactil y a un pequefo foco. Este aparato estaria por defecto
en las mesas de una Universidad de Estados Unidos, donde se hizo el estudio. Y los estudiantes
podrian elegir colocar la luz verde, esto significaba que estaban abiertos a que alguien mas se
sentara para comer y entablar una conversacion. Una vez alguien se sentaba, la pantalla
arrojaba preguntas para que pudieran conocerse ambas personas. Las pruebas previas para
llegar a este disefio indicaron que satisfaccién por parte de los estudiantes (Wu, Shih, Krebs,
Chung, & Shankaranand, 2020).

En el estudio también mencionan que se sabe que los alumnos que tienen una mayor
interaccidn con otros suelen ver resultados muy positivos en su bienestar general. Este trabajo
concluye fomentando la investigacion de como el uso de la tecnologia puede impactar
positivamente en diferentes situaciones de la vida universitaria (Wu, Shih, Krebs, Chung, &
Shankaranand, 2020).

Con este tercer antecedente validamos los resultados positivos que se generan al
desarrollar iniciativas que aumenten la interaccidon entre alumnos universitarios, y es un
ejemplo de como la tecnologia se puede aplicar para aumentarla desde los contextos mas
simples y especificos como lo es la hora de comer.

1.2 Situacion Actual

En la actualidad, en la Universidad de Piura existen distintos espacios donde los
alumnos pueden expresarse, relacionarse y entablar nuevas amistades. Asimismo, alrededor
del mundo se han realizado investigaciones sobre el uso de redes sociales y como impacta en
el rendimiento académico de los universitarios.

1.2.1 Programas de la Universidad de Piura

La Universidad de Piura forma a sus alumnos bajo el lema: “Mejores personas, mejores
profesionales”, por esto, siempre busca reforzar lo académico y desarrollar el &mbito personal
de cada uno de sus estudiantes. Es asi como nace “Vida universitaria”, que es un centro que
brinda las mejores experiencias durante la vida universitaria y se preocupa por la integridad
de cada persona. Se busca que sea un entorno completo y seguro donde se pueda desarrollar
las habilidades y capacidades al maximo de cada uno de los estudiantes. Brinda espacios para
bailar, cantar, interpretar la musica, aprender a tocar un instrumento, hacer deporte, ayudar
a los demas mediante labor social, entre otras actividades (Universitaria, 2020).
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1.2.1.1Clubes de la Universidad de Piura. Espacio donde alumnos y trabajadores
podran desenvolverse, demostrar sus habilidades y aprender la forma de como potenciar sus
conocimientos en temas de interés propio. Los clubes que brinda la Universidad de Piura
segln Vida Universitaria (2022) son:

e Club de salsa

Club de marinera

e Club de teatro

e Club de pintura y dibujo artistico
e Club de ajedrez

e Club de futsal de damas

e Club de lengua de sefias peruanas

1.2.1.2 Talleres. Enfocados al &mbito artistico y cultural. Los beneficios de los talleres
es que ademas de toda la experiencia grata de capacitar a los alumnos en lo que mas les gusta,
pueden obtener un crédito de libre configuracion, si el plan académico de estos se los permite.
También hay talleres que aceptan a alumnos libres, es decir, que un estudiante desea seguir
ampliando sus conocimientos en ese campo del taller seleccionado pero que en el semestre
en el que se encuentra no le corresponde llevarlo. Entre los talleres que brinda la Universidad
de Piura segun Vida Universitaria (2022) son:

e Taller de apreciacion a la musica.

e Taller de cultura china.

e Taller de teatro.

e Taller de marinera.

e Taller de lengua de seifas peruanas.

e Taller de tondero.

e Taller de dibujo artistico.

e Taller de disefio grafico.

e Taller de formacion politica.

e Taller de historia de la orquesta sinfdnica.
e Taller de instrumentos de viento de madera.
e Taller de musica de cine.

e Taller de pintura.
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e Taller de speaking.

e Taller de violin para principiantes.
e Taller de violin avanzado y cello.
e Taller de vida afectiva.

e Taller de percuband UDEP.

e Taller de Canavox: Dialoguemos sobre el amor.
e Taller de ajedrez.

e Taller de véley femenino.

e Taller de badsquet femenino.

e Taller de basquet masculino.

e Taller de futsal damas.

1.2.1.3Voluntariados. Son espacios brindados para ayudar a los demds. Donde los
estudiantes puedan poner todas sus capacidades y conocimientos al servicio de las personas.
Buscan cubrir o eliminar las necesidades del préjimo. Es asi como la Universidad de Piura
facilita voluntariados dirigidos por especialistas del rubro ambiental, educativo, artistico,
cultural, entre otros, que buscan trabajar en quipo junto al buen corazén y apoyo de los
estudiantes. Como opciones de voluntariados segun Vida Universitaria (2022) se tiene:

e CIMA: su objetivo es fomentar el interés por el cuidado del medio ambiente. Por lo
gue hacen diferentes actividades para difundir la educacidon ambiental, la creacién de
parques, expandir el conocimiento del uso de energia renovables, la separacién y
reutilizacion de los desechos.

e UNIVAS: busca reforzar el ambito de la educacién y lado emocional de los nifios que
pertenecen a los sectores mas vulnerables de Piura.

e MINKA PIRU: brinda talleres educativos y artisticos, buscando eliminar las brechas
educativas de los ninos.

e Gira de la Esperanza: brinda talleres para que refuerces tus habilidades blandas como
el liderazgo y pensamiento critico.

e Cuenta un cuento desde casa: fomenta la lectura en poblaciones vulnerables.

e |EEE: impulsado por la tecnologia y conocimientos técnicos que junto con el refuerzo
de las habilidades blandas ayudaran al futuro profesional de cada estudiante. Todos
los conocimientos se ponen en practica buscando crear un impacto positivo en la
sociedad.
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e POR PIURA: Dirigido al rubro ambiental. Se dictan tallares de compostaje en el colegio
“Victor Rosales”. Con el objetivo de buscar cambiar la imagen de los puntos criticos de
Piura se plantea la arborizacién dentro del Mercado de Piura, impulsado por el
compost elaborado en los talleres.

e SEDIPRO: Enfocado en la direccién de proyectos, desarrollando las diferentes
metodologias como PMI, IPMA y marcos de trabajo agiles.

e Yo te ayudo con el cole: Dirigido al rubro educativo, se dictan clases de refuerzo
escolar a colegios estatales. Voluntariado que nace en medio de la pandemia por el
coronavirus y la identificacidon de una brecha amplia en el sector educativo.

e Nace UDEP: fomenta la investigacién en el ambito de la corrosidn y los fendmenos que
esta implica.

e Ludoteca Gotitas de Amor: espacio dirigido al rubro educativo de los nifios del
Asentamiento Humano “Ollanta Humala”. Se busca reforzar los conocimientos de los
nifios mediante una ensefanza interactiva y didactica. Se basan en el lema “aprendo
jugando”.

e Una carta dos corazones: voluntariado que por medio de cartas buscan alegrar el dia
a personas que estan pasando por un mal momento, actualmente se envian cartas a
los pacientes del Hospital Regional José Cayetano Heredia.

e WYA Chapter: busca entablar nuevas alianzas estratégicas con universidades, escuelas
y organizaciones que permitan el crecimiento de la regién. Fomenta la promocién de

la dignidad humana en jovenes y universitarios.

e CEIC: dirigido a estudiantes de Ingenieria Civil. Se encarga de realizar diferentes
actividades extracurriculares donde se fomente la participacion en concursos
regionales y nacionales con el objetivo de adquirir conocimientos nuevos y

relacionarse con mas alumnos de Ingenieria Civil.

e Jovenes por Peru: voluntariado dirigido a la ayuda social, la responsabilidad ambiental
y pet friendly.

e Munay: brindan talleres recreacionales, educacionales y de acompafiamiento dirigido
a ninos, niflas y adolescentes de la Region Piura, que se encuentran en riesgo o
desproteccion familiar.

1.2.1.4 Actividades de cada facultad. En octubre se celebra la mayor fiesta deportiva
en la Universidad de Piura. Donde participan alumnos, profesores y trabajadores. Este evento
se inaugura con el juramento de todos los deportistas que participaran, pues el deporte es
considerado como parte integral en la formacién de una persona; ademads se realiza un
concurso de barras, de driles y de carros alegdricos. Se da entre todas las facultades de la
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universidad, es una fiesta llena de algarabia y sorpresas, la clave de un evento de tal magnitud
es una gran organizacion (Vida Universitaria, 2019).

Como el comité de planificacidn, cada facultad cuenta con un movimiento, que se
encargard de liderar y guiar los preparativos en cada aspecto para esta fiesta. Los movimientos
tienen como objetivo la integracidon entre los alumnos segln su facultad e incentivar un
sentimiento de amor, respeto e identificacion con su carrera. Estos movimientos son:

e Sentimiento guinda: Es una organizacion de alumnos de la facultad de Ingenieria y
Arquitectura que busca mejorar tu experiencia universitaria mediante actividades
recreativas y complementarias a tu desarrollo como persona y profesional. Esta
comunidad realiza diferentes actividades como los “balconazos”. Los cuales se realizan
en el edificio 80 de la universidad. Buscan motivar en espiritu a todos los miembros de
esta facultad y fomentar el amor hacia ella, por medio de barras, juegos, dulces y
dinamicas. En cuanto a sus miembros de facultad busca constantemente la unién por
lo que realizan los “unimatchs”. Son mafianas deportivas llenas de juegos, donde cada
programa académico cuenta con un equipo y color caracteristico. Ademas, organiza
talleres y/o seminarios con lideres expertos en diferentes rubros de los programas
académicos de la facultad, para complementar las ensefianzas en las aulas con la gran
experiencia y conocimientos de estos ponentes.

e Sumate: es una organizacion de alumnos de la facultad de Ciencias Econdmicas y
Empresariales. Que busca acompanar y mejorar la experiencia estudiantil de cada uno
de los miembros de la facultad. Para contagiar ese espiritu de emocién y amor por la
facultad, este movimiento realiza “balconazos” que toman lugar en el edifico E. Es un
momento de pasién y sentimiento donde se gritan las barras, se hacen bailes y se
comparten nuevas experiencias. También se preocupa por la unién de los miembros
de su facultad por lo que realiza tardes deportivas denominadas CAE, donde cada
programa académico tiene un color y mediante juegos se busca afianzar lazos.

e Pasion por la roja: es una agrupacion de alumnos de la facultad de Derecho, que se
mueve bajo el lema juntos hacemos grandes cosas. Realiza actividades que
complementan la formacidn de los integrantes de la facultad como profesionales y con
respecto a la integridad como persona, ya sea mediante talleres, actividades
extracurriculares y/o seminarios. Ademas, busca la confraternidad entre sus miembros
de facultad por lo que realiza actividades como los “puentazos”, que se desarrollan en
el puente de la facultad de derecho. Donde se realizan diferentes coreografias,
dindmicas, buscando la participacion de todos. También se realizan las
confraternidades que son mafiana deportivas con el fin de convivir con los compafieros
de la facultad en un ambiente diferente del habitual.

e Legion verde: es una agrupacién de alumnos de la facultad de Ciencias de la
Comunicacién. Trabajan bajo el lema “Unidos por la verde”. Realiza “balconazos” que
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se desarrollan en su respectivo edificio. Los miembros de la facultad se unen en una
sola voz para entonar sus barras y demostrar gran aliento por su carrera. Ademas,
realizan verbenas donde se busca crear otro ambiente para que los alumnos puedan
relacionarse. También realizan “comunimatch”, siendo estas tardes deportivas lleno
de nuevas experiencias y anécdotas.

e Garra celeste: es una agrupacién de alumnos de la facultad de Humanidades. Se
mueve bajo el lema “Eduquemos por un mejor futuro”. Realizan “balconazos” que se
llevan a cabo en el edificio de su respectiva facultad, es un desplazamiento de
coreografias y barras. Busca que los miembros de educacién se integren entre si y
puedan entablar nuevas y buenas relaciones.

1.2.1.5Desventajas y limitaciones. A pesar de todas las actividades en los distintos
ambitos puestas a disposicion del estudiante, todavia se puede identificar una brecha entre
las personas que se esperan en cada actividad y las que realmente asisten.

Hay alumnos que se desenvuelven mejor que otros, que entablan conversaciones y/o
relaciones con mayor facilidad, pero por otras partes hay alumnos que les cuesta y les gustaria
partir de un ambiente familiar, de un gusto y/o tema en comun para dar ese paso. Por lo que
en el desarrollo de las diferentes actividades se deberia tener un data mds amplia y actualizada
de los gustos, intereses y prioridades. Teniendo como resultado apertura de nuevos talleres,
clubes, el inicio de nuevos proyectos, etc.

1.2.2 Uso de las redes sociales por universitarios

Otro de los medios utilizados por los universitarios para interactuar son las redes
sociales. Estas son definidas como plataformas digitales en las que las personas pueden crear
perfiles para dar a conocer quiénes son, y a su vez pueden generar contenido e interactuar
con lo creado por sus amigos u otros usuarios, estableciendo comunicaciones constantemente
(Alhabash & Ma, 2017). Una de sus caracteristicas innovadoras es que permiten recorrery ver
las conexiones y actividades de otros usuarios, y eso las diferencias de las formas tradicionales
de comunicacién (Tafesse, 2022).

En Perd, Facebook e Instagram son las redes sociales que mas utilizan los estudiantes
universitarios, la primera cuenta con mas de 27 millones de usuarios, de los cuales el 67% son
universitarios; y la segunda cuenta con mas de ocho millones y es utilizada en mayor
porcentaje por personas en edad universitaria, de 18 a 24 afios (Mendez, 2022).

Segun Alhabash & Ma (2017), existen 10 motivaciones claras que las personas tienen
para utilizar las redes sociales: interaccién social, pasar el tiempo, buscar informacion,
entretenimiento, relajacidn, utilidad comunicativa, utilidad de conveniencia, intercambio de
informacidén, expresiéon de opinién y vigilancia o conocimiento de los demds, siendo esta
ultima la que les ayuda a mantener relaciones interpersonales y satisfacer su necesidad de
pertenencia. Debido al origen de las redes sociales, se esperaria que una de las principales
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motivaciones sea la interaccidn social, sin embargo, en los ultimos aios el promedio de amigos
y seguidores de los usuarios ha crecido exponencialmente, lo que dificulta la verdadera
conexién y socializacion. Por lo cual, sefalan que las principales motivaciones son el
entretenimiento y la comodidad.

De acuerdo con el articulo de Tafesse (2022), para satisfacer sus necesidades de
comunicacidn, informacion y entretenimiento, los estudiantes universitarios dedican una
cantidad significativa de tiempo a las diferentes redes sociales. Por esa razén, en universidades
de diversos paises se han realizado investigaciones, las cuales buscan explicar la relacién entre
el uso de redes sociales y el rendimiento académico. Los resultados estan divididos, algunos
sefialan que la relacidn es negativa y otros que es positiva, pero coinciden en que dicha
relacion es lineal.

Lo mencionado llevé a Tafesse (2022) a investigar ambas posiciones y concluir que el
uso de redes sociales puede generar resultados académicos positivos y negativos
dependiendo de la intensidad de uso. Dichos resultados se contraponen a la relacidn lineal y
proponen una relaciéon de “U invertida”, cuyo punto de inflexion sefiala el tiempo maximo de
uso con el que los universitarios obtienen un buen desempefio académico.

Dedicar un tiempo moderado a las redes sociales puede generar un impacto positivo
en los estudiantes. Sus caracteristicas interactivas posibilitan el intercambio de informacién,
lo cual las convierte en un medio que contribuye y facilita el aprendizaje colaborativo, ademas
genera el acercamiento necesario para la organizacion de los trabajos grupales fuera del lugar
de estudio. También convierte a los estudiantes en usuarios activos y comprometidos con el
descubrimiento e intercambio de conocimientos, pues la globalizacién de las redes les permite
conocer el mundo desde diferentes perspectivas. A su vez crean un balance entre el estudio y
el descanso, pues les permite interactuar con contenido de entretenimiento que los motiva y
relaja para continuar con su trabajo (Tafesse, 2022).

Sin embargo, si se dedica excesivo tiempo a la navegacién en redes sociales, estas
contribuyen al bajo rendimiento académico de los universitarios principalmente por dos
razones. En primer lugar, porque se prioriza su uso y se les asigna el tiempo que le corresponde
a las actividades académicas, aplazando el estudio y la realizacién de tareas, y dedicandoles
menos tiempo del que necesitan. En segundo lugar, porque los estudiantes consideran que
pueden realizar multiples tareas en simultaneo, por lo cual realizan actividades académicas al
mismo tiempo que usan las redes sociales, lo que genera una sobrecarga cognitiva, disminuye
su atencidn y reduce su capacidad de desarrollar y culminar correctamente las actividades
(Tafesse, 2022).

Actualmente las redes sociales acercan el mundo a los universitarios, pero al mismo
tiempo son una distraccidon si no se les da el uso debido. Por ello, es necesario encontrar la
forma de potenciar sus beneficios sin perjudicar el desempefio académico.



Capitulo 2
Marco Tedrico

En este segundo capitulo se recopila y detalla una serie de definiciones que se
relacionan con el desarrollo del proyecto para dar a conocer con mas profundidad los
conceptos previos que comprende el disefio y la implementacién de una plataforma web. Esta
serie comprende un resumen tedrico sobre los sistemas de informacién, la ingenieria de
software, la ingenieria de requisitos, el lenguaje unificado de modelado, las bases de datos,
las tecnologias de desarrollo web, la arquitectura cliente-servidor y el disefio web,
respectivamente. Por ultimo, se mencionan y describen las normas vy legislaciones vigentes
para plataformas web.

2.1 Sistemas de Informacion

Una definicidn general sobre los sistemas de informacion (Sl) es la formulada por los
respectivos autores, Kenneth C. Laudon y Jane P. Laudon (2012), quienes los describen como:
“un conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (o recuperan), procesan,
almacenan vy distribuyen informacién para apoyar los procesos de toma de decisiones y de
control en una organizacién” (pag. 47).

Este conjunto de componentes no solo se encuentra clasificado de acuerdo a su
relacion con las tecnologias de la informacion, sino también tienden a relacionarse con la
gestidon organizacional (Joyanes Aguilar, 2015). Entre ellos estan presentes el software, el
hardware, los datos, los procesos y procedimientos, las personas y las redes.

La materia prima de cualquier sistema de informacion son los datos obtenidos a través
de las tecnologias de la informacion, los cuales se convierten en informacidn valiosa que sera
transmitida a los diferentes usuarios del sistema (Hernandez Trasobares, 2003). El proceso
para generar esta transmision se puede visualizar en la Figura 1, en la cual, Luis Joyanes (2015)
resume las funcionalidades que debe cumplir todo sistema de informacién. Estas son:

e Entrada: los datos y la informacidn sobre los diferentes procesos y operaciones de una
organizacién son capturados a través de diferentes dispositivos de entrada.

e Procesamiento: los datos capturados se transforman y se convierten en informacién
precisa para su respectivo andlisis, sintesis, organizacion y/o transmisidén posterior
mediante dispositivos de salida.



e Almacenamiento: los datos procesados se almacenan dentro de una base central o en
receptores de almacenamiento internos o externos a la organizacion.

e Salida: los datos o la informacidén obtenida se distribuyen a diferentes equipos
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computarizados por medio de una red de comunicaciones.

e Mantenimiento y retroalimentacion: mediante un mecanismo de mantenimiento y
retroalimentaciéon se supervisa, controla y gestiona todas las operaciones de la

organizacioén (pag. 27).

Figura 1. Funcionalidades de los Sistemas de Informacion
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los medios sociales (pag. 33), por L. Joyanes (2015).

2.1.1 Tecnologias de la Informacion

Luis Joyanes (2015) se basa en el concepto propuesto por Reiner para definir a las
tecnologias de la informacidn como aquel conjunto de herramientas informaticas que los
usuarios (personas) utilizan para trabajar con los datos e informacion obtenida y de esta
manera brindar soporte de acuerdo a las necesidades de los procesos de una organizacién

(pdg. 30).
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Clasificacion de los Sistemas de Informacion

En la clasificacidn de los sistemas de informacidn, propuesta por Garcia Bravo y otros

autores (2003), se pueden encontrar diversos criterios y maneras de realizarla. Dentro de los

cuales se les pueden categorizar de acuerdo a su finalidad (soporte de las actividades

operativas, de las tomas de decisiones y del control de la gestion) , su funcionalidad (gestidn

de finanzas, de recursos humanos, de marketing, de contabilidad, de produccion etc.), su

grado de formalidad (formales e informales) y de especializacion (generales y especificos),

entre otras (pag. 3).

2.1.3

Desarrollo de los Sistemas de Informacion

Segun Alejandro Hernandez (2003), el desarrollo de los sistemas de Informacion

comprende las siguientes etapas:

Definicidn del proyecto: se precisa el problema que se busca solucionar a través de la
ejecucion implementada de un sistema de informacién en la organizacion.

Anadlisis de sistemas: se analiza nuevamente el problema para identificar el origen de
las causas que lo ocasionan, y, de este modo, plantear diversas alternativas de
solucién. Estas serdn evaluadas mediante un estudio de factibilidad (técnica,
ambiental, social, econdmico, financiero y legal) para elegir la mas adecuada y efectiva
para la organizacién.

Disefio de sistemas: con la solucién e idea escogida, se procede a definir y enumerar
cdmo el sistema complace los requisitos instituidos por la organizacién, asi como
indicar el qué y cual es la relacion entre los componentes que se utilizardn para el

sistema.

Programacion: se detalla ordenadamente las especificaciones del sistema y el

cronograma de las actividades para su realizacion.

Fase de pruebas: se realizan distintas pruebas previas para evaluar la conformidad de
la puesta en marcha del sistema, observar si se obtienen los resultados esperados o
corregir las fallas que presenten para volver a probarlo. Estas comprenden desde las
pruebas de los programas, del sistema y de aprobacion por parte de la organizacion.

Conversion: tras comprobar y asegurar el correcto funcionamiento del sistema
desarrollado, se procedera a la implementacion o sustitucion del nuevo sistema en la
organizacion.

Produccidon y mantenimiento: tras su instalacidn, el sistema es puesto en marcha, por
lo cual se le debe dar un mantenimiento adecuado (pags. 9-10).
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2.2 Ingenieria de Software

La ingenieria de software se concibe como una rama integradora dentro del campo
ingenieril, ya que, en su estructura, no solo abarca los campos de la informatica, sino también,
las ciencias de computacién. Por ello, es considerada una disciplina enfocada en el desarrollo
y gestion de aplicaciones informaticas o también llamada software mediante el uso de
metodologias, herramientas y técnicas; asi como la gestion de proyectos y otros temas
(Universidad Internacional La Rioja [UNIR], 2021).

2.2.1. Software

Por definicion, el software representa un “conjunto de programas, procedimientos,
reglas, documentacidn y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un sistema
de computaciéon” (Olarte Gervacio, 2018). Ello facilita que un ordenador pueda desempefiar
distintos comandos para la realizacion de tareas inteligentes designadas por el usuario
mediante una serie de algoritmos y datos inscritos por medio de distintos tipos de programas
(Maida & Pacienzia, 2015).

2.2.2. Objetivos de la ingenieria de software

El principal objetivo de esta ingenieria es poder realizar productos de software de alta
calidad que permitan la creacidn y disefio de diferentes modelos de aplicaciones informaticas
gue se ajustan de acuerdo a los requisitos y necesidades de cada cliente (Servicio Nacional de
Adiestramiento en Trabajo Industrial [SENATI], 2022), lo cual implica tener la capacidad,
conocimientos y habilidades necesarias por parte del ingeniero de software. Asimismo, la
Universidad de la Rioja [UNIR] (2021) sefiala que esta ingenieria abarca otros objetivos
adicionales y especificos de acuerdo a su enfoque, los cuales son:

® Guiary coordinar el desarrollo de una programacién dificil.

Intervenir en el ciclo de vida de un producto.

e Estimar los costos y el plazo de ejecucién de un proyecto.

e Actuar como lider del equipo de desarrollo de software.

e Disefio, desarrollo y administracién de bases de datos.

e Durante la creacion de la aplicacion, liderar y dirigir a los programadores.

e Incluir procesos de calidad en las aplicaciones, como la medicién de métricas vy
medidas y la evaluacién de la calidad del software.

2.3 Ingenieria de requisitos

La también llamada ingenieria de requerimientos es un conjunto de procesos, tareasy
técnicas que permite definir y gestionar los requisitos para un sistema de software. A su vez,
podemos considerarlo como un proceso de comunicacién entre los desarrolladores de
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software, con los clientes y los usuarios (Ramirez A. , 2012). Este proceso facilita los
mecanismos para identificar, analizar y validar las necesidades del cliente. La meta de la
ingenieria de requisitos es entregar una especificacion correcta y completa de los
requerimientos del sistema (Gil, 2002).

2.3.1 Requisitos

Podemos definir los requisitos o requerimientos de software, segin la IEEE Computer
Society (2014), como una propiedad o condicidn que debe ser exhibida por algo con la
finalidad de resolver un problema en el mundo real. Una propiedad esencial de los requisitos
es la de ser verificable como requisito funcional o no funcional segun el sistema.

Los requisitos funcionales describen las funciones que se ejecutardn en el software. En
su mayoria, son conocidas también como capacidad o habilidad del sistema. Es uno de un
finito set de pasos de prueba que pueden ser escritos para validar su desempeiio (IEEE
Computer Society, 2014).

Los requisitos no funcionales son los que restringen o limitan la solucién o, en
ocasiones, también se les considera requerimientos de calidad. Estos pueden ser clasificados
a su vez como requisitos de: desempefio, mantenimiento, seguridad, fiabilidad, entre otros
tipos de requisitos de software (IEEE Computer Society, 2014).

2.3.2 Proceso de la ingenieria de requisitos

Los requisitos de un sistema pasan por un proceso de recopilacion, analisis y
verificacién a lo largo de todo el desarrollo del sistema. A continuacién, se listan las principales
partes o etapas de este.

2.3.2.1 Obtencion de requisitos. Como primer paso del proceso tenemos la obtencién
o captura de requisitos por parte de los clientes, incluyendo a su vez, la busqueda e
investigacidn por parte del equipo desarrollador sobre el tema para extraer las necesidades
qgue debe satisfacer el software. En este subproceso se pueden utilizar diversas técnicas para
la recopilacién de informacidn como: entrevistas, revisién de documentos, reuniones en

grupo, entre otros (Ramirez A., 2012).

2.3.2.2 Andlisis de requisitos. En este subproceso se inicia estudiando las
especificaciones del sistema en desarrollo. Se establece el flujo de informacidn y su estructura,
asi como las funciones del sistema, las caracteristicas de la interfaz grafica y las restricciones
gue limitan el desarrollo de este. Con esto se crean primeros prototipos del software que se
usan para comprender el sistema a un nivel funcional y la informacién que se presenta. El
prototipo sirve como punto clave para definir el disefio y funcionalidades del software. Tras
este paso se establecen criterios de validacién para asegurar que el cliente se encuentra
conforme con lo presentado (Gil, 2002).
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2.3.2.3 Verificacion de requisitos. Consta de detectar defectos en los requisitos
previamente analizados evaluandolo en conjunto con los clientes en donde se ponen en
practica los criterios de validacidn antes definidos, en esta revisidn se pueden detectar errores
o correcciones en los requisitos (Garcia & Garcia, Ingenieria de Requisitos, 2018).

2.3.2.4Validacion de requisitos. Se certifica que los requisitos verificados se
encuentren conformes con lo que los clientes y usuarios necesitaban (Gil, 2002) comprobando
la veracidad, consistencia y completitud de estas. Las técnicas que se pueden usar en esa
actividad pueden ser revisiones de verificabilidad, auditorias, matrices de trazabilidad y
prototipos de interfaz de usuario (Ramirez A. , 2012).

2.3.2.5Negociacion de requisitos. En esta parte es vital la comunicacién entre el
cliente y los diversos interesados con el ingeniero de software o el equipo que desarrolle el
proyecto, para conocer las dificultades o problemas por ambas partes y llegar a una solucién
conjunta (Ramirez A., 2012).

2.3.2.6 Gestidn de requisitos. Debido a la volatilidad de los requisitos, es necesario una
adecuada gestion de ellos, definiendo medidas, métodos y técnicas para gestionar y
almacenar cambios, y distintas versiones de los requisitos, asi como el impacto de dichos
cambios y su trazabilidad (Ramirez A., 2012).

2.4 Lenguaje unificado del modelo

UML es un estandar internacional que sirve un modelo grafico de los elementos y
procesos de un sistema complejo (IONOS, 2018). Aunque UML esté pensado para utilizarse en
sistemas software, el lenguaje es tan detallado que también permite modelar sistemas fuera
del drea informatica (Hernandez).

2.4.1 Modelo de casos de uso

Este diagrama UML, grafica las funcionalidades de un sistema y las reparte entre sus
multiples actores ideales para realizar tal interaccidn. Aqui es donde se especifican los
requisitos funcionales del sistema (Garcia & Garcia, Ingenieria de Requisitos, 2018). Se
distinguen los siguientes elementos en el diagrama:

e Casos de uso: es cada interaccidon que se realiza en el sistema en desarrollo.

e Actores: representa a una persona, proceso o alguna entidad externa que interactue
con el sistema. Poseen jerarquia y pueden ser principales, de apoyo o pasivos.

e Asociaciones: es un tipo de relacion entre los actores y los casos de uso, es una linea
de comunicacion entre uno o mas actores y el caso de uso en el que participa.
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2.4.2 Diagrama de clases

También llamado modelo conceptual, se usa cominmente para graficar los sistemas
orientados a objetos. El elemento principal del diagrama son las clases que, segun la UML, que
representan a un grupo de objetos que poseen los mismos atributos y operaciones. Entre
clases también existen asociaciones en las cuales se debe definir la direccidn (unidireccional o
bidireccional) de la relacidn, y la multiplicidad que especifica el nimero de clases que pueden
estar relacionadas con la otra clase relacionada (Garcia & Pardo, Diagramas de Clase en UML).

2.5 Base de datos

Segln Microsoft (s.f.), con base de datos (BD) nos referimos a una herramienta que
permite almacenar y organizar informacion. Esta informacidn puede ser sobre diversas cosas
ya sea personas, productos, ventas, entre otros. Los datos que se almacenan también poseen
varios tipos, como entradas numéricas (enteros o decimales), de texto, imagen, etc.

2.5.1 Modelo relacional

El modelo relacional de base de datos nace como la solucidn a estructuras de datos
heterogéneas y arbitrarias, por lo que se formd una base estdndar para representar y
consultar datos. El modelo relacional necesita que el usuario perciba la BD como un conjunto
de tablas (Tecnicatura en Gestion Universitaria, s.f.) de una forma intuitiva, eficaz y flexible
para recopilar los datos organizados de forma estructurada.

Del modelo relacional, nace la base de datos relacional. Este tipo de BD brinda acceso
a datos relacionados entre si. Los datos ingresados en cada fila de las tablas contenidas son
un registro con un identificador (ID) unico. Las columnas de las tablas corresponden a los
atributos y los registros (filas) tienen un valor para cada una (Oracle Perq, s.f.).

Las BD relacionales tienen ciertas reglas que garantizan la precisién y accesibilidad de
los datos. Un ejemplo es que, para mantener la integridad de la BD, no se pueden duplicar
filas en una tabla; puesto que dos registros no pueden ser exactamente iguales, sobre todo
con el mismo ID (Oracle Peru, s.f.).

2.5.2 Lenguaje SQL

Tras el modelo relacional, se cred un lenguaje de consulta estructurado especial para
el manejo de base de datos llamado SQL (por sus siglas en inglés: Structured Query Language).
Este lenguaje permite comunicarse con la BD, tener acceso a los datos y manipularlos junto
con las relaciones existentes entre ellos. Pueden realizarse consultas de seleccién, insercion,
actualizacion, eliminacién de datos u otras operaciones administrativas (Microsoft, s.f.).

2.6 Tecnologias de desarrollo web

El desarrollo web involucra la construccion y mantenimiento de una pagina web
incluido el modelo y todas sus funcionalidades.
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2.6.1 Desarrollo web

Segun Coppola (2022) para el desarrollo web se requiere del conjunto de diferentes

lenguajes de programacion que se pueden clasificar segun las dos partes mas generales de un

sitio web: Frontend y Backend.

2.6.1.1Frontend. Esta parte es la dedicada enteramente al usuario y su interaccion con

la web tanto en lo visible como en las funciones. Esta muy relacionado con la experiencia del

usuario (UX) y la interfaz grafica de usuario (Ul). Para Coppola (2022) entre los lenguajes para

esta parte del desarrollo web encontramos:

HTML: considerado no un lenguaje de programacién sino uno de etiquetas, su aporte
ayuda a dar estructura y organizacion al contenido de la pagina web a través de una
estructura tipo arbol, separandolo en dos partes relevantes “head” y “body”. Este
lenguaje se puede combinar con otros ya sea en Frontend como en Backend sin ningun
problema.

CSS: casi considerado como un complemento de HTML, este lenguaje estd dedicado a
los disefios contenidos en una pdagina. Ayuda a especificar el aspecto (colores, estilo de
letra, etc.) y las posiciones de los elementos del sitio.

JavaScript: este lenguaje de programacién centrado en la experiencia de cara al
usuario se cred en 1995 como objetivo de potenciar los lenguajes HTML y CSS.
Actualmente, es uno de los mas utilizados en el desarrollo web debido a la facilidad de
crear contenido dindmico e interactivo (animaciones, juegos, botones, etc.) dentro de
la pagina web.

2.6.1.2 Backend. Esto forma parte de un segundo plano de un sitio web, esta enfocado

de cara al servidor en donde tiene a cargo la accesibilidad y conexién con la base de datos,

cambios o actualizaciones en la propia pagina web. Segun Rodriguez (2020), los lenguajes mas

destacables para el backend son:

e PHP: es el lenguaje de programacién pionero en el desarrollo web en la construccién

de sitios dinamicos con alrededor de 30 afos de existencia. Estd muy ligado con la
creacién y manejo de bases de datos; ademads, se comprende facilmente y es
altamente compatible con el lenguaje HTML.

e Java: creado en 1995, este lenguaje de programacion se ha caracterizado por permitir

ejecutar el mismo programa en diferentes sistemas operativos y de ejecutar cédigo en
varios dispositivos de forma remota. También es capaz de usarse a la perfecciéon junto
con otros lenguajes en la programacion.

Python: es un lenguaje dindmico, permite programar en distintos sistemas operativos
y se usa como lenguaje de scripting; razones que lo hace el lenguaje mas popular en la
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actualidad. Aparte del desarrollo web, Python es muy utilizado en el andlisis de Big
Data, asi como en el drea de Inteligencia Artificial.

2.6.2 Dominio web

Segun Castellanos (2022): “Un dominio de internet es el nombre Unico e irrepetible
que recibe cada sitio web”. De forma técnica se puede entender como una serie de caracteres
(entre letras y numeros) que se ingresa al buscador de un navegador para ir a una pagina en
especifico. Los dominios ayudan a que los usuarios puedan acceder una web sin necesidad de
memorizar la direccidon IP del sitio en donde se encuentra alojado en el servidor.

Un dominio estd conformado por dos partes. Primero se encuentra lo denominado
solamente como dominio que es el nombre de nuestra pagina web. Y la segunda es la
extension del dominio, que puede hacer referencia a una ubicacién geografica o a un tipo de
pagina en especifico, por ejemplo: .org para organizaciones, .edu para organizaciones
educativas, etc. (Webempresa, s.f.).

No se debe confundir un dominio con una URL (segun sus siglas en inglés, Localizador
Uniforme de Recursos). Se podria entender el dominio como una parte principal de la URL; sin
embargo, esta ultima hace referencia a una pagina (vista) o recurso en concreto dentro del
sitio web. Es asi entonces como cada vista y medios dentro del sitio web posee un URL Unico
(Castellanos, 2022).

2.6.3 Hosting web

Se llama hosting web a un servicio de alojamiento para paginas web. Los proveedores
de hosting proporcionan unos servidores, un equipo informatico con mayor capacidad que un
simple ordenador, para almacenar la pagina web con el fin que se encuentre disponible las 24
horas del dia y desde cualquier parte del mundo (Acibeiro, 2021).

Segun Webempresa (s.f.), se destacan los siguientes tipos de hosting web:

e Hosting compartido: es el alojamiento web mas frecuentado y ademas el mas
econdmico. En este tipo, varios usuarios se alojan sus paginas en un mismo servidor
fisico y se comparten recursos como la CPU y la memoria RAM. Es por este motivo que
la velocidad de carga de las paginas web en esta modalidad, se pueden ver afectadas
por el trafico de las otras webs con las que se comparte el hosting.

e Hosting VPS: VPS significa servidor privado virtual. Aqui, las paginas web comparten el
mismo servidor fisico, pero no los recursos. Se tiene un servidor mas potente que el
hosting compartido, y este servicio es mas caro en comparacion.

e Otros tipos: Hosting WordPress, Servidor dedicado, Hosting profesional, etc.
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2.7 Arquitectura cliente-servidor

La arquitectura cliente-servidor es una de las estructuras arquitectdénicas mas
utilizadas al desarrollar cualquier aplicacion web cuya conexidn se basa en Internet. En este
modelo de sistemas, el cliente es quien solicita un servicio mediante una peticién, y el servidor
es quien le provee la respuesta (Gomaa, 2012).

Principalmente su enfoque estd determinado por ser una arquitectura distribuida, es
decir, tanto el cliente como el servidor pueden estar separados en distintas aplicaciones y solo
comunicarse entre si a través de una serie de protocolos de una red como el Internet. Esto se
ejecuta con el propdsito de centralizar la informacién y repartir a cada uno sus
responsabilidades (Blancarte lturralde, 2020).

En este caso, el cliente es el encargado de formular y realizar los requerimientos ya sea
directamente al servidor o a los servicios de este mediante una red. Mientras tanto, el servidor
es el responsable de esperar y recibir las peticiones de los clientes para brindar una respuesta
inmediata, al mismo tiempo, es el encargado de almacenar una gran cantidad de data,
archivos e informacién dutil; y, de hacer funcionar en paralelo los distintos programas y
aplicaciones web (Schiaffarino, 2019).

Segun Andrés Schiaffarino (2019), toda arquitectura de la informacién presenta una
serie de componentes que la caracterizan, entre ellos:

e Red: representa una malla que sostiene una cartera de clientes, servidores y base de
datos unidos de manera tangible e intangible mediante protocolos establecidos para
la transmisidon de datos e informacidn que el cliente requiera.

e Cliente: generalmente puede ser una computadora, laptop, tablet o celular, los cuales
se encargan de solicitar los servicios necesarios para obtener informacion de la red vy,
de este modo, funcionar.

e Servidor: se refiere a un proveedor de servicios dentro de un computador o cualquier
aplicacion informatica que se encarga de enviar la informacion solicitada por la red.

e Protocolo: es una suma de normativas, leyes y reglamentos que sirven de guia para
indicar los pasos establecidos sobre el flujo de informacidn en una red estructurada de
forma clara, sencilla y precisa.

e Servicios: es un conjunto de informacién que busca dar respuesta a las necesidades de

un cliente.

e Base de datos: son almacenes de informacion ordenada, categorizada y clasificada que
forman parte de la red.

A continuacién, en la Figura 2 se bosqueja el esquema del modelo arquitectdnico
cliente-servidor y se resaltan algunos de los componentes ya mencionados.
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Figura 2. Arquitectura cliente-servidor

Servidor

Nota. Adaptado de Esquema del Modelo Cliente Servidor por Andrés Schiaffarino
(2019)

2.8 Diseiio web

El disefio web es una disciplina que se emplea en el proceso de elaboracién de
cualquier sitio web o aplicativo movil (Barba Soler, 2014). Esta consiste en “el proceso de la
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creacién de la interfaz visual” (Zicia Osorio, 2021) de cada funcionalidad que incluird el disefio.

Ademas de ello, Juan P. Barba Soler (2014) sefiala que el disefio web, también:

Se ocupa de la experiencia de usuario. Determina los objetivos del proyecto y las
necesidades de los usuarios. Define la arquitectura web, el nimero de paginas y
bloques de contenido de los que dispondra el sitio. Estudia la interaccién de usuario,
las funciones y la navegacidn que se realizara en la web. Estructura el contenido en las
diferentes paginas del sitio, mediante composiciones o plantillas, con el objetivo de
elaborar prototipos o wireframes (pag. 7).

En sintesis, tal como sefiala Nigel y Jenny Chapman (2006) “el disefio web comprende
todos los aspectos del disefio final de una plataforma digital. Es decir, desde su estructuray el
marcado que la controla, asi como los scripts que afiaden interactividad y generan paginas de
forma dinamica” (pag. 10). Ello comprende todas las fases del proyecto, desde su navegacion,
accesibilidad, usabilidad del sitio o aplicativo, interaccién, la estructura y arquitectura de la
informacidén hasta la comunicacion visual de la web (Barba Soler, 2014).

2.8.1 Diseno UX

El disefio UX tiene el propdsito de definir el disefio de la experiencia de usuario. Para
eso, se debe tener presente y analizar las expectativas, necesidades y posibles deseos de los
usuarios para que se les pueda ofrecer una grata y positiva experiencia cada vez que
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interactuen con el sitio web (Coltel, 2021). Ello implica realizar un buen estudio no solo del
funcionamiento del producto, sino también de cada interaccidon y contacto del usuario con
cada elemento de este (Barba Soler, 2014).

Para lograr ello, Mélanie Coltel (2021), Brand Manager de Wild Code School, define el
ciclo del proceso del disefio UX, el cual estd compuesto por 4 etapas:

e Etapa de investigacion y anadlisis (Research): esta etapa consiste en identificar y
comprender lo que necesitan los usuarios por medio de entrevistas, de tener en cuenta
a las personas, ya sea, creando varios perfiles de su posible positiva o negativa
experiencia, al mismo tiempo interpretarlas, para asi brindar y detallar un listado de
soluciones para los posibles conflictos y problemas que puedan surgir. Por ultimo,
también incluye elaborar un mapeo de preguntas sobre el recorrido del usuario al
navegar por la interfaz.

e Etapa de creacion y lluvia de ideas (Brainstorming): consiste en realizar el diagrama
de flujo de usuarios (users flow) que incluye cada paso que el usuario quiera realizar
en el recorrido del sitio web. Luego de ello, disefiar el Wireframe, es decir, construir el
primer modelo del plano visual de la interfaz de usuario.

e Etapa de puesta en marcha (Implemetation): en esta etapa interviene el papel del
disefiador Ul para poder definir los modelos representativos y/o interactivos que
incorporen las ideas del disefiador UX. Posteriormente, con la validacién de dichos
modelos, se inicia con el desarrollo front-end y back-end a cargo de los
desarrolladores, es decir, la construccion de la interfaz usando cédigos de

programacion para su posterior implementacion.

e Etapa de seguimiento (Reporting): en esta etapa se realizan un conjunto de pruebas
para recibir la opinion de la experiencia de los usuarios reales con la plataforma o sitio
web. Luego de ello, se realizan otras pruebas con diferentes versiones para medir el
impacto desde otra perspectiva. Finalmente, se analizan las estadisticas resultantes de
todas las pruebas realizadas.

2.8.2 Diseno Ul

El disefio Ul, es la otra parte y complemento del disefio web que se refiere al disefo
de la interfaz de usuario, el cual tiende a centrarse especialmente en las funcionalidades de la
plataforma o aplicacién, asi como, en las herramientas especificas que los usuarios utilizaran
para “navegar por todo el contenido y/o realizar las tareas” (Niederst Robbins, 2012). En
resumen, engloba toda la experiencia estética del usuario que resulta de ella.

Su prioridad es mejorar y optimizar la navegacion, accesibilidad y usabilidad de la
plataforma web tomando en cuenta su apariencia, presentacion, colorimetria, tipo y tamafio
de fuente, etc. Por ello, las herramientas especificas que se implementan abarcan desde cada
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botén, enlace, mend, entre otras; con el objetivo de brindarle un desplazamiento rdpido entre
la misma u otra interfaz de diferentes dispositivos (Barba Soler, 2014).

2.9 Normas y legislaciones vigentes para plataformas web

Todo proyecto debe cumplir con una serie de evaluaciones para determinar si es viable
en todos sus aspectos. Dentro de estos se incluye el estudio legal que abarca una serie de
normas, leyes y reglamentos que debe acatar para ser sostenible legitimamente en el futuro.

El enfoque de este proyecto va dirigido al disefio del prototipo de una plataforma web,
por lo tanto, debe cumplir y respetar los minimos legales establecidos en la normativa de
proteccidon de datos (Letslaw, 2021). Esta ultima sefiala los siguientes requisitos legales
minimos:

e El aviso legal: indica que toda plataforma web debe incluir una interfaz en la que se
muestren los datos generales de la empresa como su razén social, su nombre
comercial, dominio social, direccién, N.I.F y/o sus medios de contacto. También, debe
mostrar las normas de uso de esta y la propiedad intelectual e industrial de su
contenido (Letslaw, 2021).

e La politicay el uso de cookies: sefiala que el término cookies se refiere a los pequenos
archivos de datos que se descargan o guardan en el navegador al acceder a distintos
sitios web. Estos se van recopilando dentro del ordenador para ser utilizados por los
servidores y paginas web, los cuales los utilizan para “recoger, almacenar y recuperar
informacidén sobre el usuario” y sus preferencias de busqueda por Internet (Morales
Caceres, 2020).

e La politica de privacidad: es la relacion comun que existe en toda pdgina, ya que
comprende la informacion del responsable del tratamiento de aquellos datos del
usuario que quedan registrados y almacenados al ingresar a un sitio web, asi como,
una declaracion de la finalidad y uso de estos, |la base legal que lo respalda, el banco
de datos donde se recopilan y el periodo de permanencia (Morales Caceres, 2020).

e Los términos y condiciones generales de venta/servicio: tienen que estar escritos y
detallados de manera correcta dentro de un documento en el cual aparezca el tipo de
producto o servicio que se ofrece al usuario (cliente) a través de la plataforma web
(Letslaw, 2021).

Sin embargo, el desarrollo de una plataforma web también debe tener en cuenta el
marco legal del entorno relacionado con el proyecto. En el Perq, la proteccion de los datos
personales se encuentra avalada por un conjunto de normativas, leyes y reglamentos. Entre
ellos, los mds importantes son:

e El articulo 2 inciso 6 de Constitucion Politica del Perd (1993), el cual seiala que “toda
persona tiene derecho a que los servicios informaticos, computarizados o no, publicos
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o privados, no suministren informaciones que afecten la intimidad personal y familiar”
(pag. 2).

e Laley 29733 - Ley de Proteccidn de Datos Personales, la cual comprende una serie de
articulos para garantizar el cumplimiento del “derecho fundamental de proteccion de
los datos personales” de todo ente juridico y/o natural dentro del pais, por medio de
un apropiado tratamiento (Congreso de la Republica del Perd, 2011).

e El Decreto Supremo 003-2013-JUS - Reglamento de la Ley de Proteccion de Datos
Personales, el cual regulariza “la inscripcién en el registro nacional de proteccién de
datos personales, asi como el régimen sancionador ante la inobservancia de la
normatividad sobre proteccion de datos personales” (Adjuntia en Asuntos
Constitucionales, 2019).

Por ultimo, toda plataforma web debe contar con una certificacién que avale la
proteccion y seguridad de los datos e informacién personal del usuario ingresados a la red.
Uno de los mas empleados por su alta seguridad es el certificado SSL (Secure Sockets Layer).

Este es un archivo informatico digital que se encarga de autenticar la identidad
registrada y verificar la confidencialidad de una plataforma web, asi como, de habilitar una
conexidn cifrada durante el tiempo de navegacion dentro de esta, es decir, se responsabiliza
de mantener una comunicacidn segura entre el usuario y el servidor durante el periodo de
conexidn a internet, evitando que los personas sin autorizacién lean, modifiquen o roben los
datos transferidos por parte del usuario ( Symantec Corporation, s.f.).



Capitulo 3
Metodologia

Este capitulo incorpora el planteamiento del problema, su magnitud, los objetivos de
la investigacidn y los motivos que justifican su desarrollo. Asimismo, contiene las suposiciones
y riesgos de los resultados esperados. Por ultimo, detalla todas las herramientas y técnicas
utilizadas para el andlisis del problemay el desarrollo de su solucion.

3.1 Planteamiento del problema

Si bien la universidad se encarga de formar académicamente a sus estudiantes, una de
las mas importantes ventajas de esta frente a otros tipos de educacién profesional es la
oportunidad de interactuar y crear relaciones sociales con otras personas. Para ello, la
universidad brinda diferentes actividades extracurriculares que buscan fomentar eso en sus
alumnos. Sin embargo, la capacidad de la universidad de gestionar estas actividades es
limitada y no encajan del todo con los intereses de los alumnos.

Se realizd una pequefia encuesta inicial, donde obtuvimos que el 88% de los alumnos
se movian en su mismo grupo social de siempre, el cual era pequefo. A su vez, la cuarta parte
no se relacionan con personas de otras facultades. Por otra parte, el 66% de los encuestados
no participan de las actividades extracurriculares que ofrece la Universidad de Piura.
Finalmente, se obtuvo que el 91% de los encuestados les gustaria conocer otros estudiantes
con los que compartan gustos en comun. Es asi, que rapidamente se pudo validar un
problema.

El problema que se plantea atacar es la baja interaccion social entre los estudiantes de
la Universidad de Piura. Actualmente, es dificil para los alumnos encontrar en la comunidad
universitaria otras personas que compartan sus mismos gustos o intereses especificos, es
decir, aquellos que los hacen diferentes y Unicos. Por lo que se pierden grandes oportunidades
de conectar en dos claros ambitos: el profesional; que abarca lo académico, proyectos,
oportunidades laborales, emprendimientos, investigacion; y el de ocio; que abarca deportes,
idiomas, artes, etc.
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3.2 Objetivos

Se plantea un objetivo general el cual hace referencia a lo que se quiere conseguir con
la realizaciéon del proyecto. Y varios objetivos especificos que hacen referencia a cosas
puntuales y medibles que de completarse exitosamente complementan el éxito del objetivo
general y por ende el éxito del proyecto.

3.2.1 Objetivo general

Realizar el diseiio de una plataforma web en un lapso de dos meses y medio, para que
aumente la interaccidn social entre los estudiantes de la Universidad de Piura, permitiéndoles
conectar entre si en base a sus mismos intereses.

3.2.2 Objetivos especificos

e Crear minimo 10 conexiones diferentes entre estudiantes desconocidos en base a sus
gustos especificos por medio de focus group.

e Entrevistar a minimo 50 estudiantes que sean una muestra representativa de la
Universidad de Piura.

e Entrevistar a 15 profesores de la Universidad de Piura para documentar su opinién
sobre el proyecto.

e Crear como minimo dos versiones del disefo del prototipo, antes de llegar a la versiéon
final que se presentara como resultado.

3.3 Justificacion del proyecto

El presente proyecto se justifica bajo el marco de la increible utilidad que presentan
las plataformas que permiten unir dos o mas partes alrededor de un tema. Las plataformas
tipo Marketplace que permiten conectar oferta con demanda, facilitando la busqueda de lo
qgue el cliente realmente necesita a través de filtros son un ejemplo de cémo la busqueda
especifica y personalizada satisface grandes necesidades de las personas. Este tipo de
plataformas han tenido y tienen un éxito rotundo a lo largo del mundo y en diferentes
industrias. También, afadiendo otro tipo de ejemplo, las plataformas que se encargan de unir
especialmente individuos, ya sea para intereses de pareja, amistad, aprendizaje, laboral, etc.;
también son un ejemplo de cdmo a través de la creacién de perfiles que representen tu
identidad de manera digital, son un facilitador enorme al momento de crear conexiones con
otras personas y segun la naturaleza de la plataforma y el contexto en el que se dé dicha
conexion, se pueden obtener resultados muy beneficiosos para los participantes de la
interaccion.

Con lo mencionado, la plataforma web planteada, “ALUMNO CONECTA” busca ser ese
medio que ayude a aumentar la interaccién social entre los estudiantes de la Universidad de
Piura. Fomentar a que estos puedan encontrar personas que compartan sus mismos gustos e
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intereses especificos, y que esto, genere sinergias positivas en la creacion de grandes

oportunidades en el ambito profesional y en el de ocio.

3.4 Hipotesis

A lo largo del desarrollo del proyecto se puedan dar diferentes situaciones

inesperadas. De todas formas, definimos una serie de hipodtesis, positivas y negativas, que

serdn catalogadas como supuestos o riesgos. Estas se detallan a continuacion:

Supuestos:

El producto por desarrollar soluciona el problema identificado.

La direccién de estudios aprueba el proyecto.

Diferentes tipos de negocios estan interesados.

Todos o la mayoria de los alumnos seran usuarios de la plataforma.

Todos o la mayoria de los alumnos consideran que la plataforma aumentaria su
interaccidn con otros estudiantes.

Riesgos:

No lograr terminar el proyecto en el tiempo pactado.

No conseguir el financiamiento para la realizacion del proyecto, por parte de ningln
patrocinador.

Que el producto no tenga acogida por parte de los estudiantes de la Universidad de
Piura.

No conseguir asesoria por parte de profesionales del rubro tecnoldgico.

No conseguir validacién social por ningdn miembro del plano docente de la
Universidad de Piura.

3.5 Herramientas y/o técnicas de analisis y solucion del problema

Para el andlisis del problema se ha utilizado la técnica Arbol del problema, con la cual

se pudo identificar tanto las causas directas e indirectas, como los efectos directos e indirectos

del problema, es decir, qué es lo que da origen al problema y las consecuencias que este

genera. A su vez la técnica permitid ordenar y jerarquizar la informacion para usarla

posteriormente como base para determinar la solucién del problema. Haciendo uso de la

técnica Arbol de objetivos, se pudo identificar la solucién al problema, la cual se representa

como el objetivo general; también se identificaron los medios directos e indirectos que

corresponden a la solucién de cada causa, y los fines directos e indirectos que representan la

transformacion positiva de las consecuencias identificadas.
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Y para desarrollar la ingenieria del proyecto, el modelo de negocio y el analisis
econdmico financiero, se utilizan diferentes herramientas y técnicas especificas, las cuales se
detallan en los siguientes apartados.

3.5.1 Ingenieria del proyecto

Abarca dos aspectos fundamentales del proyecto, el desarrollo del estudio de mercado
y el disefio completo de la pdgina web, por los cuales ha sido necesario identificar las
herramientas y técnicas iddneas para su ejecucion.

3.5.1.1Estudio de mercado. Para realizarlo se utilizé la técnica de encuesta, cuyos
objetivos fueron: validar la existencia del problema, la percepcion del publico objetivo y
obtener mdas informacion sobre sus necesidades. Posteriormente, al tener el disefo de la
plataforma web, que es la solucidon planteada, se utiliz6 como técnica la entrevista, para
conocer si el publico objetivo considera que dicha solucién realmente resuelve su problemay
si estuviera dispuesto a utilizarla.

La muestra de la encuesta debia ser representativa y adecuada para que los resultados
sean validos, por ello se utilizé la siguiente férmula obtenida de QuestionPro (2022).
k? * q*p* N
e2*(N—1)+k?*p=xq

n=

Donde cada variable representa:

n: tamano de muestra

N: tamano de la poblacion o universo
e k: pardmetro estadistico que depende del nivel de confianza

e e: error de estimacidon maximo aceptado

p: probabilidad de que ocurra el evento estudiado
e (: probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

En la Tabla 1, se muestra el valor numérico de cada pardmetro utilizado en el estudio.
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Tabla 1. Parametros para calculo de tamaio de muestra

Parametro Valor Explicacion
N 6 564 Corresponde al nimero de alumnos de 2021 — | (UDEP, 2022).
k 1,96 Considerando nivel de confianza = 95%.
e 0,05 Relacionado al nivel de confianza planteado.
p 0,50 Debido a que se desconoce la probabilidad de que ocurra.
q 0,50 Esla diferencia de 1-p.

Con los valores mencionados se obtuvo que se debia encuestar a 363 alumnos de
Campus Piura.

El disefio y elaboracién de la encuesta se realizé con la herramienta Forms de
Microsoft, pues esta permite crear encuestas, cuestionarios y sondeos, y a su vez invitar a
diferentes usuarios a responder haciendo uso de cualquier dispositivo y explorador web.
También se eligié debido a que permite visualizar los resultados conforme se van obteniendo,
y utilizar analisis integrados para evaluarlos o exportarlos a otra aplicacion como Excel
(Microsoft, 2022).

Finalmente, la difusidn de la encuesta se realiz6 mediante mensajeria instantanea por
la aplicacién WhatsApp. Para aumentar el alcance y obtener la muestra necesaria se utilizé
como técnica contactar previamente a un representante de cada ciclo y de cada facultad del
campus, para que difundan la encuesta en sus grupos estudiantiles.

3.5.1.2 Diseino de la pagina web. Para las vistas se utiliza la herramienta Figma, la cual
es Util para prototipado web y edicién de graficos vectoriales. Posee ventajas como: esta
alojada en la web, permite el trabajo colaborativo al almacenar los archivos en la nube, tiene
una version gratuita muy completa por lo que es suficiente para el desarrollo de un proyecto,
es facil de usar y tiene muchas posibilidades de animacion e interacciéon web (CEl, 2022). Todo
ello permite simular el disefio lo mas parecido a la realidad, creando la oportunidad de mostrar
el producto a los usuarios sin necesidad de incurrir en elevados costos.

Para la diagramacién del flujo de los procesos de la pagina se utiliza la herramienta
Lucidchart, la cual segun su sitio web (2022), es una aplicacidon de diagramacion inteligente,
gue contiene una amplia biblioteca de plantillas y de todas las figuras necesarias para crear
flujogramas profesionales. También, permite trabajar en colaboracién con otros usuarios,
evitando crear diferentes versiones que puedan dificultar el resultado del producto final, y
compartir los diagramas creados en linea o descargarlos como imagen en diferentes formatos.



48

En el caso del desarrollo del cédigo de la pagina web, se utiliza la herramienta Sublime
Text, que es uno de los editores de texto mas rapido y facil de usar, posee una interfaz sencilla,
y soporta un gran niumero de lenguajes de programacion. Ademas, es multiplataforma por lo
cual esta disponible para los sistemas Linux, Windows y OS X (Code Donostia, 2022).

Y para el disefio y desarrollo de la base de datos, se hace uso de MySQL Workbench,
que segun su sitio web (2022), es una herramienta visual unificada que permite disefiar,
modelar, generar y administrar bases de datos, también permite crear, ejecutar y optimizar
consultas SQL. Ofrece funcionalidades para realizar tareas que usualmente requieren tiempo
y esfuerzo como la documentacion y administraciéon de cambios.

3.5.2 Modelo de negocio

Un modelo de negocio explica el método que se emplea para que una empresa genere,
ofrezca y relna valor. Es una herramienta que nos permite conocer el funcionamiento de la
empresa, es decir, su forma de trabajar. Como una definicién mds especifica y técnica se
puede sefialar que las partes de un modelo de negocio son: armar la proposicion de valor,
descubrir un publico objetivo dentro del mercado, estructurar la cadena de valor; estimar la
estructura de costes y el potencial de beneficios. En pocas palabras, mostrar en que posicidn
se encuentra la empresa en la red de valor y planear la mejor estrategia, que se ajuste a la
realidad y de esta forma poder sobresalir de la competencia (Ricart, Joan E., 2009).

Es asi como Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (2011) establecen 9 elementos
correspondientes a un modelo de negocio:

e Segmentos de mercado: los clientes son el motor de todo negocio entonces es
importante abarcar la mayor cantidad y abordarlos de la mejor manera. Hay mayor
probabilidad de alcanzar e incrementar la satisfaccion de los clientes formando varios
grupos de acuerdo con sus necesidades, personalidades, actitudes y atributos en
comun. Dichos grupos son denominados segmentos.

En este primer elemento se define al mercado meta al que se dirigira la empresa y por
lo tanto pondrd todas sus funcionalidades a su disposicién. Algunos ejemplos de
segmentos de mercados son: mercado de masas, nicho de mercado, mercado

segmentado, mercado diversificado, plataformas, entre otros.

e Propuesta de valor: Se trata del grupo de articulos y/o servicios que dan valor para
una parte del mercado especifico. Es el componente por el cual los consumidores
eligen esa empresa entre otras opciones, es decir, es aquella cualidad que diferencia
el servicio o producto de esta empresa del resto. En algunos casos la propuesta es
innovadora y puede mostrar una oferta nueva, pero por otro lado también puede ser
una propuesta que ya existe, pero con alguna cualidad o atributo adicional. Algunos
ejemplos son: innovacion, optimizacion del rendimiento, individualizacidn, estructura,
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precios, marca, utilidad, accesibilidad, costos menores, menor cantidad de riesgos,
entre otros.

Canales: es la modalidad que usara la empresa para expresarse y dirigirse al publico
seleccionado y el medio donde podrd mostrar la propuesta de valor. Este elemento es
clave para generar ventas y brindar el servicio de posventa; se relaciona mucho con la
experiencia del cliente al recibir el servicio y/o producto. Se presentan dos tipos:
propio (directo) y socio (indirecto). En cuanto al primer tipo engloba equipo comercial,
ventas por internet y tiendas propias. En el segundo tipo se tiene las tiendas de socios
y a los mayoristas. Los canales presentan cinco etapas: informacion, evaluacion,
adquisicidn, entrega y posventa.

Relaciones con clientes: es importante que una empresa deje en claro la clase de
relacion que quiere entablar con cada mercado objetivo, esta puede ser personal o
automatizada. Este elemento se basa en ganarse al cliente, en su fidelizacion y
estimulacion de ventas. Algunas de las clases de relaciones con clientes son: asistencia
directa a cada persona, autoservicio, comunidad, entre otros.

Fuentes de ingresos: para poder crear fuentes de ingresos es clave que la empresa se
cuestione cuanto el mercado objetivo esta dispuesto a pagar. Sirve para calcular los
beneficios obtenidos de las ventas tras descontar los gastos. Se presentan dos clases
de fuentes de ingresos: ingresos por transacciones derivados de pago de clientes y los
ingresos de pagos por periodos hechos tras dar a conocer la propuesta de valor y/o del
servicio posventa de cliente. Ejemplos de maneras de generar fuentes de ingresos:
préstamos/alquiler, venta de activos, concesion de licencias, cuota por suscripcion,
publicidad, entre otros.

Recursos claves: son los factores que necesita la organizacidén para poder crear y
ofertar su propuesta de valor, captar a su publico objetivo, entablar las relaciones con
los segmentos de mercado y obtener ingresos. Cada tipo de negocio emplea recursos
diferentes, pues estos dependen del rubro de la empresa, de las necesidades y/o del
problema que se desea atacar. Los recursos pueden categorizarse en: fisicos, humanos,
intelectuales, econdmicos, entre otros.

Actividades clave: son las acciones que cada empresa debe seguir para poder
conseguir que se realice el ciclo exitosamente. Es decir, al realizar estas actividades al
momento de crear y ofertar la propuesta de valor, llegar al diferente publico objetivo,
entablar relaciones con clientes y al momento de obtener ingresos, le garantizara a la
empresa buen ambiente, beneficios y/u oportunidades. Estas actividades son
planeadas tras una evaluacion a los procedimientos de la empresa y de las necesidades
de sus clientes. Algunos ejemplos son: produccidn, resolucién de problemas,
plataformas, entre otros.
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e Asociaciones clave: se trata de los contactos claves que permiten que se dé el modelo
del negocio. Aqui se encuentran los proveedores y/o los socios. Por medio del
establecimiento de alianzas con estos contactos claves se busca que la empresa
reduzca riesgos. Algo fundamental dentro de este elemento es la relacion cliente —
proveedor que deberia tener toda empresa, pues garantiza la fiabilidad del
abastecimiento.

e Estructura de costos: este elemento se centra en la incurrencia de costos que se
necesitan para empezar con el modelo de negocio.

3.5.3 Andlisis econémico financiero

El andlisis financiero es importante para conocer, analizar y saber la situacién, asi como
el rendimiento respecto al factor econémico y financiero por el cual estd atravesando una
empresa, también sirve para identificar problemas y aplicar medidas correctivas para
resolverlos. Se trata de tasar los indices que reflejan la liquidez, solvencia, eficiencia operativa,
endeudamiento, rendimiento y rentabilidad de una empresa. Se dice que una organizacion
que cuenta con liquidez es solvente pero no obligatoriamente una organizaciéon solvente
posee liquidez. Entonces se puede concluir que el fin de la evaluacién financiera sirve como
una herramienta clave gerencial y analitica en el desarrollo del proceso de una empresa, pues
indica los términos financieros del momento, la gestion de los recursos financieros disponibles
y ayuda a suponer el futuro de la empresa (Nava Rosillén, Marbelis Alejandra, 2009).

Seglin Pedro Ramirez (2022) dentro de las actividades como empresa, estd la
posibilidad de realizar inversiones. Para enfrentar este reto se debe saber previamente las
oportunidades de éxito, la rentabilidad, las ventajas que traera y si el proyecto a poner en
marcha es viable o no. Es asi como se tiene, el Valor actual neto (VAN) y Tasa Interna de
Retorno (TIR), los cuales son indices financieros que nos facilitaran el analisis seguro del
posible proyecto, nos permitird tomar decisiones al momento de invertir. Como el resultado

de dicho andlisis se obtendra datos concisos que nos resolveran estas dudas frecuentes.

El VAN también llamado Valor Presente Neto (VPN). Se calcula mediante la
actualizacion de los flujos de caja (ingresos y egresos de efectivo) que se tienen hasta el
momento, restandolos de una tasa de interés determinada. Se obtienen resultados con
unidades de valor monetario. Si el resultado es positivo, quiere decir que hay ganancia y que
el proyecto es posible.

TIR se emplea para analizar la viabilidad de un proyecto y calcular la tasa de beneficio
o rentabilidad que resulta de una inversién. Su resultado se expresa en porcentaje. Para
calcular el TIR se usa el flujo de caja neto proyectado y el monto de la inversién del proyecto.
Es el porcentaje de ventaja o desgaste como resultado de una inversion.

VAN y TIR son dos indicadores muy recurridos para determinar qué tan viable es
invertir en un nuevo proyecto para la empresa. La mayor diferencia entre ambos esta en que
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el VAN muestra la rentabilidad de la inversion y da los resultados en unidades de valor
monetario. Mientras que el TIR evallua esa rentabilidad, pero a manera de porcentaje.

Otra diferencia que se observa es que el VAN da prioridad a los flujos de caja mas
cercanos con el fin de no arriesgar la inversion, por otro lado, la TIR no hace eso. La TIR no
invierte nuevamente los flujos de caja cada cierto tiempo. El VAN compara entre otros
proyectos para concluir cual es la mejor inversién. La TIR muestra que tasa y muestra el tiempo
en el cual la empresa recuperard su inversion sin consultar la situacién de otros proyectos.






Capitulo 4
Ingenieria del proyecto

Este capitulo permite apreciar el proceso ingenieril detras de la investigacién vy el
proyecto. Abarcara desde el estudio de mercado realizado para validar estadisticamente la
ocurrencia de un problema, identificar interesados, y un andlisis interno y externo de cara al
modelo de negocio planteado. Ademas, de todo el trabajo previo necesario para el
modelamiento de una plataforma, es decir, diagramas de procesos y requisitos. Para
finalmente, aterrizar todas esas ideas en un prototipo, cuya evoluciéon también se mostrard
en esta seccion.

4.1 Estudio del mercado

En la presente seccion se desarrolla todo lo involucrado al estudio de mercado del
proyecto. Empezando con el desarrollo, lanzamiento y posterior analisis de una encuesta con
el fin de validar el problema o la situacién a mejorar que pueda ser aprovechada como una
oportunidad para el desarrollo del proyecto. Después, se definen detalladamente los distintos
grupos de interesados. Y se termina, con el desarrollo de un analisis interno y externo con el
fin de aterrizar las ideas mas importantes que puedan afectar el desarrollo de todo el
proyecto, desde el punto de vista de mercado.

4.1.1 Encuesta

Se realizd una encuesta virtual a los estudiantes de la Universidad de Piura, campus
Piura, ya que el proyecto de la plataforma web estd orientado a que ellos sean los usuarios,
uno de los hitos mas importantes es poder validar que efectivamente existe un problema a
resolver o una oportunidad de mejora de una situacién que no se esté llevando a cabo de la
mejor manera.

El universo de la Universidad de Piura abarca cerca de 6 564 alumnos, por lo que una
muestra significativa debe considerar como minimo 363 encuestados. Se consiguieron 375
respuestas, al superar la meta esperada, se considera muy significativo.

Las ideas que se plantearon averiguar con ayuda de la encuesta fueron las siguientes:
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La situacion actual de los estudiantes en base a las relaciones sociales entre ellos
mismos.

Silos estudiantes consideran importante ampliar su red de contactos en la universidad.
Si les gustaria que haya mds formas de conectar entre estudiantes.

Conocer qué gustos o intereses especificos tienen y si hay algunos particulares que no
se estén abarcando por la universidad y sean muy sugeridos.

A continuacién, se presentan a detalle todas las preguntas aplicadas en la encuesta:
Facultad

Ciclo

Género

¢éTe es facil hacer amigos(as) nuevos en la universidad?

¢Te animas a iniciar conversaciones con otros estudiantes?

¢Por cuantas personas estd conformado tu grupo de amigos(as) y compafieros(as)
cercanos(as) de la Universidad?

¢Has hecho amigos(as) de otras facultades?
Si marcaste Si: ¢ Cuantos(as)?
Si marcaste Si: ¢Como los(as) conociste?

éConsideras que el tener muchas relaciones sociales en la universidad afecta
positivamente en tu desempefno académico?

¢éCrees que el tener muchas relaciones sociales en la universidad afecta positivamente
en otros ambitos de tu vida fuera del académico?

éTe es facil encontrar otros estudiantes UDEP con tus mismos gustos o intereses?
Si marcaste Muy facil/Facil/Normal: ¢ Cdmo los conociste en su mayoria?

¢ Participas constantemente de las actividades extracurriculares?

Si marcaste No: éPor qué no participas?

¢Consideras que es importante relacionarse y conocerse con otros estudiantes de la
UDEP?

¢Crees que la UDEP brinda oportunidades donde realmente se pueda socializar y
ampliar tu red de amigos que compartan tus gustos?

¢Qué crees que podria hacer la UDEP para aumentar la interaccién social entre sus
estudiantes?
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19. ¢Te gustaria que haya oportunidades para conocer estudiantes UDEP que compartan
tus mismos gustos o intereses?

20. Coméntanos un gusto o interés tuyo, muy especifico, que creas que poca gente tiene y
te gustaria conocer otros estudiantes UDEP que lo compartan.

21. Escribe tres clubes o actividades extracurriculares que te gustaria que existieran en la
UDEP en base a tus gustos o intereses (Actividades realistas que se pudieran hacer con
la infraestructura que ya se tiene).

4.1.1.1Resultados de la encuesta. Los resultados mas significativos de la encuesta
realizada se presentan a continuacion:

e ¢(Te es facil hacer amigos(as) nuevos en la universidad?

Figura 3. Diagrama circular pregunta 4

¢Es facil encontrar amigos nuevos en la
universidad?

3%

m Siempre  ® Casi siempre = Pocas veces Nunca

Con respecto al proyecto, se encontro relevante que el 44% de la muestra, como se
observa en la Figura 3, considera que pocas veces o nunca le es facil encontrar amigos nuevos
en la universidad.

e ¢Te animas a iniciar conversaciones con otros estudiantes?

Figura 4. Diagrama circular pregunta 5

¢Los estudiantes inician conversaciones?

= Si, me gusta iniciar las conversaciones.

u No, prefiero esperar a que las demas personas se acerquen.
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En la Figura 4, se muestra que el 49% de los estudiantes no le gusta iniciar
conversaciones y prefieren esperar a que los demas sean quienes se acerquen.

e ¢(Por cuantas personas esta conformado tu grupo de amigos(as) y compaiieros(as)
cercanos(as) de la Universidad?

Figura 5. Diagrama circular pregunta 6

Personas en tu grupo cercano de la universidad

Z
W

= Menosde5 w®Entre5y10 = Entre10y20 Mas de 20

En la Figura 5, se contabiliza que 79% de los alumnos encuestados poseen un circulo
cercano muy pequefio, menos de 5 o entre 5y 10 personas.

e ¢(Consideras que el tener muchas relaciones sociales en la universidad afecta
positivamente en tu desempeio académico?

Figura 6. Diagrama circular pregunta 10

¢Muchas relaciones sociales en la universidad
afectan positivamente el desempefio académico?

m Afectamucho m Siafecta ® Esindiferente Afecta poco  ® No afecta
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En la Figura 6, se calcula que el 63% de los alumnos encuestados creen que el tener
muchas relaciones sociales en la universidad afecta positivamente su desempefo académico.

e (Crees que el tener muchas relaciones sociales en la universidad afecta
positivamente en otros ambitos de tu vida fuera del académico?

Figura 7. Diagrama circular pregunta 11

¢Muchas relaciones sociales en la universidad
afectan positivamente otros ambitos?

m Afectamucho = Siafecta = Esindiferente Afecta poco = No afecta

Enla Figura 7, se registra que el 84% de los estudiantes consideran que el tener muchas
relaciones sociales en la universidad les afecta positivamente en otros ambitos de su vida.

e ¢(Te es facil encontrar otros estudiantes UDEP con tus mismos gustos o intereses?

Figura 8. Diagrama circular pregunta 12

¢Es facil encontrar estudiantes UDEP con tus
mismos gustos o intereses?

= Muy dificil = Dificil = Facil Muy facil
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En la Figura 8, se aprecia que el 43% del alumnado considera que es entre dificil y muy
dificil encontrar otros estudiantes con sus mismos gustos o intereses.

e ¢(Participas constantemente de las actividades extracurriculares?
Figura 9. Diagrama circular pregunta 14

¢Participan constantemente de las
actividades extracurriculares de la UDEP?

=S = No

En la Figura 9, se muestra que el 61% de los alumnos no participan constantemente de
las actividades extracurriculares que posee la Universidad de Piura.

e Si marcaste No: ¢Por qué no participas?

Figura 10. Diagrama circular pregunta 15

¢Por qué no participan?

\ 4

= Porque no encuentro una actividad de mi interés o gusto

= Porgue mis amigos no asisten
= Tengo otras prioridades

Otros

En la Figura 10, se aprecia que del 61% de los estudiantes que no participan, se debe a
que el 42% de ellos tienen otras prioridades.
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e ¢(Consideras que es importante relacionarse y conocerse con otros estudiantes de la
UDEP?

Figura 11. Diagrama circular pregunta 16

¢Consideran importante relacionarse y conocerse
con otros estudiantes UDEP?

2%_l 0%

= Muy importante = Importante = Indiferente = Poco importante = Nada importante

En la Figura 11, el 92% de la muestra de estudiantes consideran entre importante y
muy importante el relacionarse y conocerse con otros estudiantes de su misma universidad.

e ¢Crees que la UDEP brinda oportunidades donde realmente se pueda socializar y
ampliar tu red de amigos que compartan tus gustos?

Figura 12. Diagrama circular pregunta 17

¢Creen que la UDEP brinda oportunidades donde

realmente se pueda encontrar gente con tus gustos?
2%

= Muchas oportunidades = Algunas oportunidades

® Pocas oportunidades Ninguna oportunidad

En la Figura 12, el 40% considera que la UDEP brinda muchas oportunidades para
realmente encontrar personas con tus mismos gustos, mientras que el 47% cree que se
brindan algunas oportunidades.
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e ¢Te gustaria que haya oportunidades para conocer estudiantes UDEP que compartan
tus mismos gustos o intereses?

Figura 13. Diagrama circular pregunta 19

¢ Te gustaria que haya oportunidades para conocer
estudiantes UDEP con tus mismos intereses?

0%

5%

= Me encantaria = Seria algo bueno Me daria igual No me gustaria

En la Figura 13, el 95% de los universitarios encuestados expresaron que les encantaria
o seria algo bueno que haya oportunidades para conocer otros estudiantes UDEP con sus
mismo gustos o intereses.

4.1.1.2Interpretacion de resultados. La interpretacién de los resultados vy
conclusiones obtenidas por parte de la encuesta son las siguientes:

e Con respecto a la situacion actual de los estudiantes en base a las relaciones sociales.
Al tener que casi la mitad de ellos (44%) expresaron dificultad para hacer nuevos
amigos; asimismo el 49%, expresé que no les gusta iniciar interacciones y prefieren
esperar que otros se les acerquen primero; también, que el 79% tienen un grupo
pequeiio de amigos de menos de 10 personas.

e Se puede definir que actualmente casi la mitad de los alumnos de la Universidad de
Piura, se encuentran viviendo una situacion de baja interaccién social con sus

compafieros. Lo que demuestra una situacién con un amplio margen para mejorar.

e Mas de la mitad de los estudiantes (63%) consideran que el tener muchas relaciones
sociales afecta positivamente en su desempefio académico y una gran parte (84%)
consideran que también se produce ese efecto positivo en otros dmbitos de su vida.
Esto demuestra el gran valor que le dan los alumnos a relacionarse entre si, sin
embargo, por la vifieta anterior nos damos cuenta de que pueden no tener las
herramientas sociales necesarias para que esas interacciones se lleven a cabo y por
ende se puedan producir esas consecuencias positivas de las cuales expresan



4.1.2

61

convencimiento. Nuevamente encontramos una oportunidad muy interesante sobre
una situacion que merece la pena mejorar.

El 43% considera dificil o muy dificil encontrar amigos con sus mismos gustos o
intereses. Se evidencia la situacién de baja calidad en las interacciones sociales por
falta de herramientas para encontrar a personas con tus mismos intereses.

El 61% de los estudiantes no participan de las actividades extracurriculares que ofrece
la universidad, y esto se debe en su mayoria a que tienen otras prioridades. Se puede
deducir que las actividades brindadas por la universidad no satisfacen los deseos e
intereses de mas de la mitad de los alumnos, por lo que se evidencia que seria muy
bueno poder captar esas otras prioridades de los estudiantes en una plataforma digital
gue les permita crear conectar y crear iniciativas en torno a lo que realmente les
interesa.

Casi la totalidad de los estudiantes (92%) consideran muy importante relacionarse con
otros estudiantes de la Universidad de Piura, y el 87% creen que si hay oportunidades
dentro de la misma. Sin embargo, se contradice con los resultados obtenidos que
demuestran que la vasta mayoria de alumnos no participan de dichas oportunidades.
Esto evidencia que hay una brecha vacia de mas de la mitad de los estudiantes, que la
universidad no esta impactando positivamente a través de sus propuestas
extracurriculares. Por lo que se encuentra una gran oportunidad para la
implementacion de una solucién tecnoldgica que satisfaga a esos alumnos que no
estan siendo atendidos. Lo que se vuelve evidenciar con el hecho de que 95% de los
encuestados expresaron que les gustaria que haya oportunidades para conocer
estudiantes UDEP que compartan sus mismos gustos e intereses.

Interesados en el proyecto

En el enfoque del desarrollo del proyecto se ha identificado una lista de interesados,

es decir, las personas que se involucran directamente de manera positiva o negativa con el

proyecto, en base al rol que desempefiarian durante su ejecucion.

o Director del Proyecto: es aquella persona a quien se le asigna la responsabilidad de

dirigir al equipo del Proyecto, desde el inicio del Proyecto hasta su cierre.

Miembros del equipo del Proyecto: son aquellas personas involucradas que junto con
el Director del Proyecto se encargan de realizar y completar el desarrollo de las
distintas actividades durante la duracién del Proyecto.

Asesores del equipo de Proyecto: son aquellas personas que poseen una gran
experiencia y conocimiento en la Gestién de Proyectos, por lo cual, pueden brindar un
gran soporte y asesoramiento al equipo del Proyecto.
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e Alumnos UDEP: son aquellas personas que actualmente se encuentran estudiando su

4.1.3

pregrado en la Universidad de Piura, es decir, desde los primeros ciclos, incluyendo, el
ciclo propedéutico, hasta la obtencion de su bachiller. Para el proyecto representan un
foco clave porque son los principales usuarios que podran interactuar con las
diferentes funcionalidades de la plataforma. Para definir estas funcionalidades, es
necesario, corregir y validar los requisitos y condiciones que puedan presentar durante
la demostracién del disefio de las primeras versiones del prototipo.

Empresas patrocinadoras: es aquel conjunto de pequefias empresas o
emprendimientos que decidan promocionar sus productos y/o servicios a través de la
plataforma con el fin de obtener un mayor alcance de clientes de la Universidad de
Piura. Las promociones que quieran mostrar seran definidas por su entidad, asi como,
la segmentacion de las personas que veran sus anuncios y la frecuencia que les gustaria
gue aparezcan. Para el proyecto, componen una parte importante de los interesados,
ya que representan el sustento financiero que tendra el desarrollo de la plataforma si

se decide ejecutar y lanzar al mercado.
Andlisis interno y externo (FODA)

Tras un andlisis interno y externo del proyecto. Se obtuvo como resultado el siguiente

FODA, donde se detalla las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas con el fin de

tener conocimiento de la situacién actual de la empresa. Asi como el planteamiento de

estrategias comerciales, en general para saber cdmo se debe actuar ante los nuevos retos.

Todo esto permitird alcanzar correctamente y de manera efectiva los objetivos del proyecto.
El FODA obtenido se describe en la Tabla 2.

Tabla 2. FODA

Fortalezas Debilidades

e Herramienta que facilita la creacion de
vinculos partiendo de un ambito familiar.

e Permite crear vinculos que te pueden
ayudar en el ambito profesional, en la

e El acercamiento de las empresas con la
plataforma, para brindar informacién y
fijar las tarifas de publicidad debe ser
personal. Se busca implementar que este
proceso sea automatizado.

creacién de nuevos grupos estudiantiles,
en general permite ampliar tu agenda de
contactos.

Disefio web de uso facil e intuitivo.

La plataforma web brindara seguridad al
usuario, ya que solo podran navegar
alumnos UDEP. Ademas del adecuado
manejo de los datos personales de cada
usuario.

e No se puede colocar como

predeterminado todas las etiquetas que
se ajusten a los gustos del usuario. Por lo
que usuario puede crearlas. Entonces ese
tiempo de espera por la revisidn de las
etiquetas, podria ser poco atractivo.
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Fortalezas Debilidades

e El usuario podrd tener al alcance gran
variedad de ofertas. Ya sean contenido
interesante y relevante.

e La plataforma es portatil debido a su
diseio. Pues es apto para méviles
celulares.

e Gran segmentacion de los usuarios lo
cual hace atractiva a la plataforma para
las diversas empresas.

Oportunidades Amenazas
e Gran interés de las empresas de e |a existencia de gran variedad de redes
diferentes rubros por difundir su y/o péginas sociales.

publicidad en plataformas virtuales. e La implementacién de actividades

e Tendencia por el uso de los aplicativos sustitutas como por ejemplo un programa
moviles. de integracién guiado dentro de la

. . Universidad de Piura.
e La tendencia por lo personalizado.

e Alta valoracién por el ahorro de tiempo,
por lo que los aplicativos de pedidos son
muy demandados.

4.2 Modelamiento de la pagina web

Para realizar el modelamiento del prototipo de la pagina web se debe realizar una serie
de actividades anteriores para definir cuales serian sus funcionalidades y su disefo visual para
el cliente/usuario. Este apartado se compondra por la descripcion de cada uno de los
requisitos funcionales y no funcionales, asi como la realizacién del modelo caso de usos, el
diagrama de clases y el modelo relacional de la base de datos.

4.2.1 Requisitos
Los requisitos funcionales de la pagina web se muestran en la Tabla 3.

Tabla 3. Requisitos funcionales

ID Descripcién Restriccion Necesidad

El sistema debe permitir al

usuario registrar sus datos El correo registrado debe Esencial: Permite el
RFo1  (nombre, apellidos, carrera, Ser su correo registro e ingreso de los

ciclo académico, fecha de institucional de la datos y preferencias del

cumpleafios, género, correo universidad. usuario a la plataforma.

institucional, contrasefia y
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ID Descripcion Restriccion Necesidad
como minimo tres Para acceder ala
categorias). plataforma debe
seleccionar como
minimo tres categorias
de su preferencia.
El sistema debe permitir al . .
. i Esencial: Permite
usuario verificar su correo verificar aue el correo
RF02 institucional reenviando un - s a
i ) institucional sea del
mensaje a su bandeja de .
usuario.
entrada.
. . La imagen cargada al ) )
El sistema debe permitir al . Esencial: Permite
. S sistema no debe mostrar . . .
RF03 usuario subir la imagen para . . visualizar su imagen de
. contenido sensible e . .
mostrar en su perfil. ) ) perfil a otros usuarios.
inapropiado.
El sistema debe permitir al . .
. Esencial: Permite el
usuario ingresar a la ) .
lataforma web nuevamente ingreso del usuario ala
RFO4 P N - plataforma web cada
con su correo institucional y )
o vez que se cierre la
contrasefia luego de haberse .,
. sesion.
registrado.
Para proceder a . .
i : Esencial: Permite el
. .y recuperar o ingresar una . .
El sistema debe permitir al N ingreso del usuario a la
. nueva contrasefia
usuario ingresar una nueva ) plataforma web cuando
RFO5 N primero debe ser .,
contrasefia en caso de su \ se ha cerrado la sesién
. enviarse un correo de .
olvido. o | y se ha olvidado la
validacion al correo N
N . contrasena.
institucional del usuario.
El sistema debe permitir al
usuario ver el perfil de las Esencial: Permite al
sugerencias que aparecen al usuario conocer nuevos
RF06 ingresar nuevamente ala - perfiles de otros
plataforma, o removerlas usuarios, o eliminarlos
para ya no visualizarlas si no es de su interés.
dentro de esta seccion.
El sistema debe permitir al Esencial: Permite al
usuario ir a la seccion de usuario ir hacia la
RFO7 promociones desde el pop- - seccion de

up de promociones del dia,
caso contrario, cerrarlo.

promociones desde el
pop-up.
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ID Descripcion Restriccion Necesidad
El software debe permitir al . .
. . Para todos los campos se  Esencial: Permite
usuario entrar a su perfil y . . - .
oo puede realizar un cambio modificar rdpidamente
modificar sus datos . .
. cuando haya su perfil con el fin de
RF08 personales de su perfil como: . . -
. transcurrido 4 meses presentar informacion
nombre, apellido, carrera, i - .
. L. después de la ultima actualizada en todo
ciclo académico, fecha de e s
- . modificacion. momento.
cumpleafios y género.
. Deseable: Permite al
. La descripcién de su , _
El software debe permitir al . . usuario describirse
) . perfil solo permite el \
RF09 usuario agregar una pequefia | mediante una frase
. ) ingreso de 60 caracteres
descripcién en su perfil. L. corta y mostrarla en su
como maximo. )
perfil.
El software debe permitir al Esencial: Permite al
usuario editar sus etiquetas usuario seleccionar las
RF10 vya sea agregando o - etiquetas de su
sustituyendo por otras de su preferencia que desee
preferencia. mostrar en su perfil.
El software debe permitir al Esencial: Permite al
usuario agregar una nueva La etiqueta que quiera usuario agregar
etiqueta y/o comunidad agregar debe ubicarla etiquetas de su
RF11 mediante el envio de una dentro de las categorias  preferencia que no se
solicitud para que la prestablecidas por la visualicen en las
supervise y apruebe el plataforma. predeterminadas por la
administrador del sitio web. plataforma.
Deseable: Permite
El software debe permitir al elegir al usuario
usuario agregar o quitar la sentirse comodo entre
RF12 foto de su perfil colocando - identificarse
una foto con las iniciales de visualmente mediante
su nombre. una foto de su persona,
o no hacerlo.
Esencial: Permite al
El software debe permitir al usuario visualizar y
usuario entrar a ver cuales conocer los nuevos
RF13 son las nuevas sugerencias - perfiles sugeridos de
desde el menu mientras otros usuarios, o
navega por la plataforma. eliminarlos si no son de
su interés.
Rr14 El software debe permitir al Las etiquetas ingresadas  Esencial: Permite

usuario buscar perfiles de

para la busqueda deben

realizar la busqueda de
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ID Descripcién Restriccion Necesidad
otros usuarios en base a su estar inscriptas en la perfiles de otros
carrera, ciclo académico, plataforma. usuarios.
género o intereses en
comun.

Esencial: Permite
El software debe mostrar una . . . .
. , La lista de personas es visualizar la lista de
lista de personas segun las . , , .
. . aleatoria y varia segun la  otros perfiles de
RF15 etiquetas insertadas en los . .
L . cantidad de etiquetas acuerdo ala
distintos campos en la vista , . o
. . gue tengan en comun. informacién insertada
de busqueda de perfiles. ,
en la busqueda.
Esencial: Permite al
El software debe permitir al usuario conocer
usuario poder ver la informacién adicional
informacién de “Mi perfil” de al revisar el perfil de
RF16 los otros usuarios al hacer - cada usuario mostrado
clic sobre cualquiera del tras la busqueda y el
listado de estudiantes de la Unico atajo para poder
busqueda realizada. enviarles una solicitud
de conexion.
El software debe permitir al . .
. . Esencial: Permite el
usuario hacer una solicitud o .
RF17 . = inicio de conexion
de conexion con otro .
. entre dos estudiantes.
usuario.
El software debe mostrar al Esenc.laI: .Perrr.nte a_l
usuario el simbolo de nuevas usuario \{ls.uallzar S
solicitudes de conexién. tlene.sollutudes
RF18 - _ - pendientes de personas
Permitir al usua.rl.o aceptar o que quieren conectar e
rechaz.ajr las solicitudes de interactuar con su
conexién que le llegue. persona.
El software debe permitir al . .
. Esencial: Permite al
usuario aceptar o rechazar .
. iy usuario aceptary
las solicitudes de conexién realizar una conexién
RF19 que le llegue yaseadesdela -
, . en la que ambos
lista de solicitudes . .
. . usuarios estan de
pendientes o ingresando al
. acuerdo.
perfil de cada una.
El software debe permitir al El usuario debe haber Esencial: Permite la
RF20  ysuario comunicarse de interaccion entre dos

forma personal con quien ha

aceptado la solicitud de
conexion del otro para

usuarios sin utilizar
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ID Descripcion Restriccion Necesidad
realizado conexidn, en forma  poder comunicarse datos privados como el
de un chat en la propia mediante el chat. correo o numero de
pagina web. teléfono.

Esencial: Permite que el
El software debe permitir el usuario reporte o
RE21 reporte o bloqueo de un bloqueé los perfiles de
usuario asegurando la sus conexiones que han
decisiéon correcta del usuario. sobrepasado los limites
de tolerancia.
. ., Esencial: Permite la
El software debe permitir al Para la creacion de los . .,
. ) interaccidn entre dos a
usuario crear grupales con grupales, el usuario debe , . .
. y mas usuarios sin utilizar
RF22 otros usuarios que tener conexién con las .
. , datos privados como el
compartan una etiqueta en demads personas del ,
. correo o nimero de
particular. grupo a crear. ,
teléfono.
Esencial: Permite el
El software debe permitir al ingreso del usuario a
usuario entrar en una de las una comunidad de dos
RE23 comunidades determinadas a mas usuariosy la
por la plataforma comunicacion viable sin
seleccionando la etiqueta de utilizar datos privados
su interés. como el correo o
numero de teléfono.
. . . Esencial: Permite al
El software debe permitir al La comunidad que quiera .
. . usuario disfrutar la
usuario crear una nueva agregar debe ubicarla .
. , experiencia de su
RF24 comunidad dentro de la dentro de las categorias )
. . comunidad con otros
plataforma describiendo la prestablecidas por la .
. . ] usuarios que tenga el
etiqueta de su interés. plataforma. . . ;
mismo interés.
El software debe supervisary
solo permitir un lenguaje Esencial: Permite que el
RE25 considerado apto ya sea para entorno de la pdagina
las etiquetas o para los chats sea agradable y seguro
entre amigos, grupales y de para el usuario.
comunidades.
El software debe permitir al Esencial: En caso el
administrador del sitio web filtro no pueda detectar
RF26 gestionar las etiquetas y -

comunidades creadas por los
usuarios.

las palabras no
permitidas dentro de la
plataforma, el
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ID Descripcion Restriccion Necesidad
encargado puede
eliminarlas para evitar
conflictos con los
usuarios.

Esencial: Permite
El software debe permitir al mantener como
RE27 administrador de la usuarios de la pagina a
plataforma web gestionar los alumnos activos dentro
perfiles de los usuarios de la Universidad de
Piura.
Esencial: Permite
", mantener la publicidad
El software debe permitir al , P
. actualizada de acuerdo
administrador de la .
. con el tiempo de las
RF28 plataforma web gestionar la .
. promociones u ofertas
publicidad dentro de Ia
4ing laborales, o de la
pagina. entrada o salida de
patrocinadores.
- Esencial: Permite que el
El software debe permitir al . g
. - usuario acceda a
usuario ver la publicidad, .
. beneficios y
RF29 promociones u ofertas .
) promociones de los
laborales actualizadas .
. patrocinadores dentro
diariamente. .
del plazo de tiempo.
El software debe permitir al Esencial: Permite que el
usuario enviar su informacién usuario pueda
RE30 de emprendimiento y/o promocionar su propio
negocio si quiere emprendimiento o
promocionarlo dentro de la negocio cercano dentro
plataforma. de la plataforma.
Esencial: Permite
. mantener
El software debe permitir al L
. conocimiento de la
administrador de la . .
. informacién de
plataforma web gestionar la . .
RF31 distintos negocios que

informacién enviada por
parte de los usuarios para
promocionar dentro de esta.

quieren promocionar
dentro de la plataforma
y asi poder
contactarlos.
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ID Descripcion Restriccion Necesidad
El software debe permitir al Esencial: Permite que el
usuario brindar su dudan usuario pueda expresar
RF32 recomendacién o queja - libremente su opinion
mediante el botén de acercadela
soporte. plataforma.
Esencial: Permite
mantener actualizados
El software debe permitir al a los usuarios mediante
administrador de la mejoras 0 conocer sus
RE33 plataforma web gestionar la opiniones ya sean

informacion recibida de los
usuarios por parte del
soporte de esta.

positivas o negativas
sobre el
funcionamiento y
disefio de la
plataforma.

Mientras que, los requisitos no funcionales que describen el disefio, la gama de

colores, las leyes de usabilidad, entre otros, se muestran en la Tabla 4.

Tabla 4. Requisitos no funcionales
ID Descripcion Necesidad
i . Esencial: Uniformizar los
La pagina web debe tener los siguientes colores ,
. ! colores en toda la pagina web
RNFO1 en todas sus vistas: azul #OA3E6F, amarillo ara crearle identidad visual al
H#FFC700, blanco #FFFFFF, plomo #555555 vy gris pro ecto v sea reconocido por
#DIDIDO. Fyovectoy P
los usuarios.
Todo el texto de la pagina web debe ser escrito  Esencial: Uniformizar el disefio
RNF02 . , .
con la tipografia Roboto. de la pagina web.
El logo de Alumno Conecta debe ir en color azul .
. . Deseable: Identificar a la
H#OA3EGF en la esquina superior izquierda de . .
RNFO03 L. pagina web con la
todas las ventanas de la pagina web, sobre una oreanizacion
barra de color amarillo #FFC700. g '
Todas las ventanas de la pagina web deben
contener un icono formado por tres lineas Deseable: Facilitar |a
RNF04 horizontales una debajo de otra, y cada vez que )

el usuario de clic el sistema debe dirigirlo al
menu.

navegacién al usuario.
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ID Descripcion Necesidad
Deseable: Mostrar la
RNFOS El menu de la pagina web debe mostrar sus informacién organizada y
diferentes opciones una debajo de la otra. mejorar la navegacién del
usuario.
Dentro de la ventana del mend, tiene que Deseable: Facilitar el acceso al
RNFO6 mostrarse el botén de soporte en la esquina soporte de la plataforma web
superior derecha. mediante el icono llamativo.
RNFO7 Todos los iconos deben ir en color azul #OA3E6F, Deseable: Uniformizar el
a excepcion del lapiz de editar perfil. diseio de la pagina web.
Los botones “iniciar sesion”, “registrarme”,
“crear perfil”, “guardar cambios”, “buscar”, “ver
mas” (pop-up de promociones), “buscar . . .
ami 0(.5’ IE)’crc[:ar fu o” ”nuevc); rupo”, “afladir Esencial: Uniformizar el
RNFO8 8 o grup > S g ,I?,, L, formato y mantener orden en
comunidad”, “regresar”, “siguiente” “listo”, .
‘o > — las diferentes ventanas.
enviar”, “aceptar” y “cerrar sesién” deben
seguir el siguiente formato: forma rectangular
con esquinas redondeadas y color azul #OA3EG6F.
Para la ventana del perfil del usuario seguir el
siguiente orden y formato: nombre, foto
insertada dentro del circulo, frase corta
(opcional), carrera, ciclo académico, fecha de Deseable: Mostrar al usuario la
RNF09 cumpleanos, género, edad e intereses, cada uno informacién ordenaday
en una etiqueta color azul ##0A3E6F, a resaltar lo mas relevante.
excepcion de las etiquetas de intereses, esas se
visualizan con una transparencia del 70% del
mismo color.
Para los resultados de busqueda, cuando se
muestra un listado de perfiles se debe seguir el
. P ) & Deseable: Mostrar la
siguiente formato para cada perfil: en un informacion oreanizada
RNF10 rectangulo color gris #F5F5F5 colocar la foto a la . & - y
o mejorar la navegacion del
izquierda de este, y, a la derecha el nombre, .
. L. . usuario.
carrera y ciclo académico del usuario. Los
perfiles deben mostrarse uno debajo de otro.
Para las solicitudes de conexidn, cuando se
nlwue.stra un listado de perfiles se .debe seguirel  paseable: Mostrar la
ANF11 siguiente formato para cada perfil: en un informacion organizada y

rectangulo vertical color gris #F5F5F5 colocar la
foto difuminada a la derecha superior de este y
a laizquierda de esta el nombre del usuario,

debajo visualizar la frase corta y por debajo esta

mejorar la navegacién del
usuario.
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ID Descripcion Necesidad
la informacidn sobre su carrera y ciclo
académico. Ademas de ello, desde la mitad
hasta lo final debe mostrar en rectdangulos color
azul ##0A3EG6F, transparencia 70%, ordenados
verticalmente las etiquetas del usuario. Y,
finalmente, el botén ver mas solamente del
mismo color y subrayado.
Para las sugerencias, cuando se muestran los
perfiles sugeridos se debe seguir el siguiente
formato: en un rectangulo color gris #F5F5F5 .
e o Deseable: Mostrar al usuario la
colocar la foto difuminada a la izquierda de este . -
RFN12 . informacién ordenada y
y a la derecha el nombre, debajo colocar ,
. resaltar lo mas relevante.
botones visibles para aceptar o rechazar la
solicitud. Los perfiles deben mostrarse uno
debajo de otro.
Deseable: Mostrar al usuario
La seccidn de las promociones debe visualizarse  una buena vista de las
RFN13 completamente cada una dentro del tamafio de  promociones dentro de la
la pantalla del smartphone o celular. plataforma web y resaltar lo
mas relevante.
Los intereses se encuentran agrupados por .
categorias, las que a su vez cogm F:ende: g estale: Mostrar al usuario la
RFN14 g ', d p informacién ordenada y
subcategorias que abarcan las etiquetas .
. resaltar lo mas relevante.
respectivamente.
El sistema debe funcionar en entorno web y . s
Esencial: Facilitar el acceso al
RNF15 todas sus ventanas deben adaptarse a la .
usuario.
pantalla de celular.
Para poder acceder a la pagina web, el Restriccidn: La Unica forma de
RNF16 dispositivo utilizado debe emplear Wifi o datos  acceder a la pagina es

moviles.

utilizando internet.

4.2.2 Casos de uso

En el presente sistema contamos con dos actores principales en el sistema, el usuario

y un encargado de administrar la pagina web.

El usuario puede crear y modificar su propio perfil, con fotos y etiquetas, asi como
solicitar nuevas. También, puede buscar y visualizar otros perfiles e intercambiar mensajes
con ellos. Buscando su seguridad, el usuario podra bloquear y reportar perfiles. A su vez,
puede revisar publicidad y, en caso desee, promocionar su propio emprendimiento o negocio.
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El administrador de la pagina es el encargado de mantener actualizados los datos por
lo que puede gestionar a los usuarios, las etiquetas, la publicidad y los patrocinadores; asi
como aceptar o rechazar las solicitudes de nuevas etiquetas y comunidades, reportes,

sugerencias, quejas y recomendaciones.
En la Figura 14 se muestra graficamente las funciones que puede realizar cada uno de

ellos.
Figura 14. Modelo de Casos de Uso

Aceptar/Rechazar
solicitudes de
conexion recibidas

Enviar datos de
emprendimiento o
negocio propio

Enviar dudas,
recomendaciones
y quejas

Unirse a una
comunidad

Enviar
solicitudes de
conexién

Crear grupos

Ver perfiles de

otros usuarios
Registrarse

Buscar perfiles
por intereses

Mensajear con
otros usuarios

Usuario

Modificar sus
datos

Gestionar sus
etiquetas

Enviar
solicitudes de
nueva
comunidad

Enviar
solicitudes de
etiquetas

Reportar y
blogquear
usuarios

Revisar
publicidad

Aceptar/Rechazar
solicitudes de nuevas
comunidades

Aceptar/Rechazar
solicitudes de
etiquetas

Gestionar los
usuarios

Gestionar las
etiguetas

Administrador

Gestionar la
publicidad

Aceptar/Rechazar
solicitudes de
reportes

Gestionar
patrocinadores

4.2.3 Diagrama de clases
El diagrama de clases del presente sistema posee la clase Usuario la cual es el nucleo

de toda la plataforma.
El usuario se relaciona con la clase Carrera que contiene el listado de las carreras ya

existentes en la Universidad de Piura. También se relaciona con las etiquetas mediante la clase
intermedia UsuarioEtiqueta dado que un alumno puede tener como minimo tres a muchas

etiquetas y una etiqueta puede estar en cero a varios usuarios.
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Entre usuarios se relacionan con la clase Conexion y SolicitudConexién. La clase Chat
se relaciona con el usuario mediante ChatUsuario siendo que un usuario puede tener varios
chats y un chat debe tener como minimo dos usuarios a mas (en caso de los grupos). Cada
chat se compone de varios Mensajes. La clase Chat a su vez es lo denominado una “clase
padre”, es decir, una clase genérica que engloba caracteristicas en comun de otras clases
menores o “hijas”. En este caso, las clases hijas de Chat son Comunidad, Grupo o Personal.

El usuario también puede bloquear y reportar de cero a mas usuarios. También, puede
realizar de cero a muchas solicitudes de nuevas etiquetas o comunidades y peticiones para

publicitar su emprendimiento, asi como reportes del soporte de la pagina.

La clase Patrocinadores puede tener de una a mas publicidades, las cuales tienen sus
propias categorias. También, la clase Publicidad se relaciona con las etiquetas mediante
PublicidadEtiqueta, donde una publicidad puede tener de una a mas etiquetas y las etiquetas

pueden estar en cero o mas publicidades.
A continuacidn, en la Figura 15 se representa lo explicado anteriormente.

Figura 15. Diagrama de Clases
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4.2.4 Modelo relacional de la base de datos

Tras identificar las clases del sistema en el anterior apartado, se procede a crear el
modelo de la base de datos en MYSQL, como se aprecia en la Figura 16, cambiando las clases

por tablas y asociandolas entre si con las multiplicidades colocadas anteriormente.

Figura 16. Modelo de la Base de Datos

] solicitudEtiqueta

¥ idsdlicitudEtiqueta INT

7 idcan @ £
¥ idcarera INT nuevaEtiqueta VARCHAR(200)
i@ VARCHAR(200!
d < nombre VARCHAR({200) < categoria (200)
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itar idusuario INT ) )
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< > estado TINYINT
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|
¥ idchat INT
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<> nombre VARCHAR(200)
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Indexes
Indexes

U grupo
idusuario INT
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< estado TINYINT
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3 : idusuario INT
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< contenido VARCHAR(200) %
v

Indexes
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Indexss

Indexes

< fechaHora DATETIME

1eta
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idetiqueta INT

¥ eta INT
< < nombre VARCHAR{200) Indexes
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Indexes > 2] dor
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Indexes 4

4.3 Disefio de las funcionalidades de la pagina web

En este apartado se describiran y mostrardn graficamente el flujo de las funciones

mas destacables que posee la pagina web.
4.3.1 Descripcion de las funcionalidades

Se han identificado cuatro funciones principales dentro de la plataforma web:
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e Registrar perfil: cuando un usuario ingresa por primera vez a la pagina web debe
colocar sus datos personales como: nombres, apellidos, carrera, ciclo académico,
género, correo institucional y especificar una contrasefia. Una vez registrados el
usuario ya existe dentro de la pagina, pero para iniciar a navegar por ella debe primero
personalizar su perfil mediante tres categorias como minimo, dentro de las cuales
puedes seleccionar subcategorias, cada una de ellas contiene listas de interés que
guardan relaciones entre si. Este nivel de detalle se ha pensado con el fin de lograr la
mayor especificacion, segregacion al momento de definir su perfil. Ayudara a una
mejor personalizacidn y que el usuario se sienta realmente identificado con su perfil.

e Buscar y enviar solicitud de conexidn: esta funcion permitira a los usuarios encontrar
perfiles con los cuales podran congeniar. Dicha busqueda se realizard mediante filtros
como: carrera, ciclo académico, género e intereses. En cuanto al ultimo filtro, la
busqueda realizar el proceso antes mencionado, primero seleccionar la categoria que
desea encontrar, luego la subcategoria y por ultimo podra escoger los intereses que
desee. Como resultados de una busqueda exitosa apareceran resumen de los perfiles,
en orden segun la coincidencia de los filtros utilizados, de manera ascendente es decir
el que aparezca primero tendrd mayor coincidencia que los que aparezcan abajo.
Podras hacer click en cualquiera de ellos para visualizar su perfil completo y asi tener
la oportunidad de iniciar una conexién mediante el envio de esta.

e Editar perfil: esta funcién le permite al usuario la facilidad de editar sus datos con el
fin de mantenerlos actualizados en la pagina. Todos los datos exceptuando intereses,
se pueden cambiar una segunda vez pasados los cuatro meses desde la ultima
modificacion, esta condicion se cred buscando una forma de que los usuarios no
puedan cambiar datos relevantes como su nombre, carrera, ciclo o género de forma
constante. Por otro lado, las etiquetas se pueden administrar (agregar o eliminar) en
cualquier momento; en caso una etiqueta no se encuentre dentro de la pagina, se
puede enviar una solicitud para agregarla. Esta solicitud sera vista por el administrador
de la paginay la respuesta sobre su aprobacion sera enviada por correo en un maximo
de cinco dias. De esta forma, los usuarios pueden enriquecer mas la base de datos de
la pagina.

e Unirse y crear comunidades: para esta funcidn, los usuarios pueden unirse a
comunidades abiertas y publicas sobre un interés en especifico que les interese. El
usuario puede unirse a las comunidades predeterminadas por la pagina; sin embargo,
si al buscar una comunidad en particular no la encuentra, puede enviar una solicitud
para crear una nueva comunidad. Esta solicitud (al igual que las etiquetas) sera vista
por el administrador de la pagina y la respuesta sobre su aprobacion sera enviada por
correo en un maximo de cinco dias
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4.3.2 Diagrama de flujo de funcionalidades

Los diagramas de flujos que describen el algoritmo de las funciones descritas en el
punto anterior se han graficado a continuacién:

e Registrar perfil

En la Figura 17 se muestra el diagrama de flujo de Registrar de perfil.

Figura 17. Diagrama de flujo
de Registrar perfil
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e Buscar y enviar solicitud de conexion
En la Figura 18 se muestra el diagrama de flujo de Registrar de perfil.

Figura 18. Diagrama de flujo de Buscar y enviar solicitud de conexién
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e Editar perfil

En la Figura 19 se muestra el diagrama de flujo de Registrar de perfil.

Figura 19. Diagrama de flujo de Editar perfil
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Fin

e Unirse y crear comunidades

En la Figura 20 se muestra el diagrama de flujo de Registrar de perfil.
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Figura 20. Diagrama de flujo de Unirse y
crear comunidades
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4.4 Prototipo

Es necesario que una parte de los futuros usuarios valide el disefio de la pagina web
antes de ser desarrollado completamente. Por ello, es necesario realizar un prototipo a bajo
costo que incluya todas las vistas planteadas y el funcionamiento de estas.

En el presente trabajo, se hizo uso del software Figma, para realizar el disefio inicial de
la pagina web, el cual fue presentado a una muestra de usuarios con el fin de recoger sus
opiniones y sugerencias. Finalmente, tras analizar la informacién obtenida se realizaron los
cambios necesarios para que el disefio final de la pagina web obtenga un mayor nivel de
aceptacion en el publico objetivo.

4.4.1 Version 1

La primera version del prototipo se realizé cumpliendo todos los requisitos definidos,
tanto los funcionales como los no funcionales, que debe cumplir la pagina web.
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4.4.1.1Vistas version 1. A continuacion, se muestran las vistas realizadas.

e Pagina de inicio: se aprecia, en la Figura 21, la primera vista que vera el usuario al
ingresar a la plataforma web, en la cual podra dirigirse a registrarse si es nuevo usuario,
o iniciar sesidn si ya cuenta con su perfil registrado en esta.

Figura 21. Vista principal de la pagina web

ALUMNO

CONECTA

CONECTA CON
OTROS
ALUMNOS QUE
COMPARTAN
TUS MISMOS
INTERESES

Registrarme

Iniciar sesion
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Figura 22. Registro de datos

ALUMNO
C NECTA

iUnete y conecta!

Nombre

Apellidos

Carrera

Ciclo académico
Fecha de cumpleafios
Sexo

Correo institucional

Contrasena

e Registro de perfil: en la Figura 22, se muestra el primer paso para registrar un perfil,
el cual consiste en ingresar informacién bdsica como nombre, carrera, ciclo, fecha de
cumpleaiios, entre otros. Luego, en la Figura 23 se muestra el segundo paso, en el cual
el usuario puede navegar por todas las categorias que tiene la pagina web, para elegir
sus intereses especificos. Por ejemplo, como se muestra en la figura, de la categoria
“Deporte” el usuario podra elegir cualquier disciplina de la lista que le interese. Para
completar con éxito el registro, debe seleccionar minimo tres intereses en total.
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Figura 23. Seleccion de intereses por categoria
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e Inicio de sesion: en la Figura 24, se muestra la vista en que el usuario debe ingresar su
correo institucional y contrasefia registrada para poder acceder a la pagina. En caso de
olvidar dicha informacidn tiene la opcion de recuperarla.
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Figura 24. Iniciar sesion

ALUMNO
C NECTA

Tu correo

Tu contrasena

Iniciar sesion

:Olvidasle tu contraseria?

e Menu: en la Figura 25, se aprecia la primera vista que vera el usuario al iniciar sesién
nuevamente. Desde el mend, el usuario puede dirigirse a su perfil, al buscador de
perfiles, al listado de solicitudes de conexidn, al chat y a la seccién de promociones,
ademas, desde alli podra cerrar su sesion.
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Figura 25. Menu

ALUMNO
C NECTA

iHola, Nombre!

Mi perfil

Buscar perfiles
Solicitudes de conexién
Chat

Promociones

Cerrar sesion

e Perfil de usuario: se aprecia, en la Figura 26, la vista que sefiala toda la informacién
registrada por el usuario, quien tiene la opcidén de editarla. En la seccién de editar,
tiene la opcidn de seleccionar nuevos intereses o eliminar los ya seleccionados.
Ademas, puede realizar una solicitud para afiadir un interés que no se encuentre en
las listas que ofrece la pagina web, esto se puede observar en la Figura 27.
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Figura 26. Perfil del usuario
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Figura 27. Solicitud de agregar etiqueta
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e Buscador de perfiles: en la Figura 28, se muestra la seccidon de busqueda de otros
usuarios mediante filtros como carrera, ciclo, sexo o intereses de cada categoria. Tras
realizar la busqueda aparecerd un listado con los perfiles que cumplen los filtros
establecidos, esto se muestra en la Figura 29. El usuario podra seleccionar cada perfil
para verlo a mas detalle como se muestra en la Figura 30, ahi encontrara el botdn de
conectar, con el cual podra enviar una solicitud de conexidn a la persona si es que

considera que sus perfiles congenian.
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Figura 28. Buscador de perfiles

ALUMNO
C NECTA

iEs momento de conectar!

3' Carrera
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e Género

° Intereses
-

Figura 29. Resultados de la busqueda
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Figura 30. Perfil de otro usuario

ALUMNO
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e Solicitudes de conexidn: esta seccién se muestra en la Figura 31, ahi apareceran todos
los usuarios que han visitado el perfil de otro usuario y quieren conectar con este, cada
perfil contara con dos botones que permiten aceptar o rechazar la solicitud. Asimismo,
si se ingresa a cada perfil para ver mas informacién de la persona, los botones se

mantendran en la parte superior.
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Figura 31. Seccidn de solicitudes de conexion
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e Chat: esta seccién se muestra en la Figura 32, aqui se podrdn tener chats individuales
y crear grupos. Ademads, desde esta parte el usuario también podrd dirigirse al

buscador de perfiles.
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Figura 32. Seccidn de Chat

ALUMNO ALUMNO
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e Publicidad: la ultima seccién se muestra en la Figura 33, en esta se mostraran
promociones de comida, ropa, accesorios, eventos y ofertas laborales que sean propias
para los alumnos acorde a sus intereses. Ademas, si alguno de los usuarios tiene un
negocio y desea promocionarlo en la pagina, puede realizar la solicitud desde ahi, solo
deberd brindar el nombre de su negocio y un correo al cual se le enviara toda la

informacidn necesaria, esta funcidn se muestra en la Figura 34.
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Figura 33.Seccion de publicidad

ALUMNO ALUMNO
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Figura 34. Solicitud de publicidad
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4.4.1.2 Retroalimentacion version 1. Para conocer la opinién del publico objetivo, se

realizaron entrevistas a 25 alumnos que reconocieron el problema que se busca solucionary

mostraron interés por la idea en desarrollo. Tras mostrar todas las funcionalidades del

prototipo, se obtuvo la siguiente retroalimentacion:

En la pagina de inicio donde se muestra el logo y la frase “Conecta con otros alumnos
gue compartan tus mismo intereses”, el logo debe ser mds grande pues es mas
atractivo, llama la atencion y la frase seria su complemento.

La pagina web deberia incluir una seccidn de soporte, en la cual se pueda notificar un
error, duda o recomendacioén, y a la vez denunciar algun perfil que realice actividad
inapropiada. De esta forma, el usuario tendria una herramienta para acercarse a los
desarrolladores y navegaria en una pagina mas segura.

Con el fin de facilitar la busqueda de perfiles, la pagina deberia incluir una vista que
muestre al usuario otros perfiles que comparten con él un interés como minimo. El
orden seria aleatorio con el fin de promover la visita a diferentes perfiles. Asimismo,
dicha vista debe ser la primera que el usuario vea al iniciar sesién en la pdgina.

Agregar en el menu un icono que avise al usuario cuando ha recibido nuevas solicitudes
de conexion para que el usuario sepa y pueda revisarlas, similar a las notificaciones de
nuevos mensajes.

En la seccion de perfil de cada usuario, se deberia permitir agregar una breve
descripcién, para que sea mas personalizado. También, limitar la edicién de la
informacién basica como nombre, carrera, fecha de cumpleanos como plazo maximo
una vez cada cuatro meses, y mostrar un aviso al usuario sobre ello cuando quiera
realizar cambios.

En la funcionalidad de solicitar una nueva etiqueta, se deberia brindar mas informacion
al usuario para que tenga la certeza de que su solicitud sera revisada. Mostrar un
mensaje mas amigable, en el que se indique quién atenderd su solicitud y el tiempo
aproximado que demorara. Por ejemplo: “Los moderadores revisaran tu solicitud y te
enviaran un correo cuando sea aprobada o denegada en un plazo maximo de cinco
dias”.

Respecto a la seccidn de publicidad, los banners que se muestran deben ser mas largos
para que se pueda visualizar mas informacion. Ademads, agregar a cada publicidad un
enlace que redirija al usuario al chat de WhatsApp o perfil de Instagram del negocio,
con el objetivo de disminuir el tiempo de busqueda y facilitar el alcance de detalles.

Si bien la seccion de publicidad es adecuada, pero para captar la atencién de los
usuarios e invitarlos a visitar dicha seccién, la pagina podria tener un pop up de las
principales promociones, que aparezca cuando el usuario ingresa a su cuenta. Ademas,
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gue este incluya un botdn de ver mas que redirija a la seccién propia y un botdn para
cerrar que le permita al usuario salir facilmente en caso no le llama la atencion.

e Para uniformizar el disefio de la pdgina, el estilo de todos los botones debe seguir la
paleta de colores establecida: amarillo, azul y gris.

4.4.2 Version 2

La segunda versidn del prototipo se realizé teniendo en cuenta la retroalimentacion
obtenida de la primera versién. Después de analizar los comentarios y sugerencias se
aprobaron diversos cambios que fueron aplicados en el desarrollo de la presente version.

4.4.2.1Vistas versidon 2. A continuacién, se muestran y detallan las vistas de las
secciones existentes con sus respectivos cambios, asi como las nuevas secciones.

e Pagina de inicio: en la Figura 35, se aprecia la nueva versién de esta vista, en la que se
le da mayor protagonismo al logo de la empresa para lograr ser identificados y
reconocidos por los usuarios.

Figura 35. Inicio de sesion (Version 2)

ALUMNO
C NECTA

CONECTA CON OTROS
ALUMNOS QUE COMPARTAN
TUS MISMOS INTERESES

Registrarme

Iniciar sesion
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e Perfil de usuario: en esta vista ademas de mostrar la informacidn basica y los intereses,
se muestra una breve descripcion escrita por cada usuario, la cual estd limitada a un
maximo de 60 caracteres. También se modificd el color de las etiquetas para conseguir
una vista mas agradable. Otro cambio, es que se establecid la restriccion de que la
informacidén basica solo se puede cambiar maximo una vez cada cuatro meses, por ello

se muestra un aviso al usuario para informarlo antes de que ejecute el cambio. Esto se
muestra en la Figura 36.

Figura 36. Perfil del usuario (Version 2)

=
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al
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También, como se ve en la Figura 37, cuando el usuario solicita una nueva

etiqueta, en esta version, la pagina le muestra un mensaje con mas informacion sobre
en cuanto tiempo se atenderad su solicitud.
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Figura 37. Mensaje de solicitud de nueva
etiqueta (Version 2)

Los moderadores
estan revisando

tu solicitud

Se enviara un correo en maximo
5 dias con la aprobacion o
denegacion de la etiqueta

e Solicitudes de conexidn: el cambio en esta seccion se ve en la Figura 38, y se realizd
para uniformizar el estilo de la pagina, y agregar los botones para aceptar o rechazar
solicitudes en funcién a los colores representativos de la empresa.
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Figura 38. Solicitudes de conexion (Version 2)
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e Publicidad: esta seccidon ahora muestra banners verticales como se ve en la Figura 39,
en los cuales se puede apreciar mas informacion; asimismo contiene la opcién de
redirigir a una pagina propia del negocio que se esté publicitando. También, se agregd
una seccién de publicidad emergente, como se ve en la Figura 40, la cual aparece
cuando el usuario ingresa a la pagina para invitarlo a conocer las promociones mas
relevantes y asi animarlo a visitar la seccién en mencidn para conocer el resto de las

promociones.
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Figura 39. Publicidad (Version 2)
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e Sugerencias: como se muestra en la Figura 41, esta es una de las nuevas secciones, se
anadié con el objetivo de mostrar a cada usuario diferentes perfiles con los que
comparta intereses, y asi promover las conexiones en la pagina de forma mas rapida.

Figura 41. Sugerencias

ALUMNO
C NECTA

iMira estos perfiles!

Nombre >
Apellido ‘ ’

Tu actitud, no tu aptitud,
determinara tu altitud

SI Marketing .ll 10

Tennis

e Soporte: esta seccion fue creada para brindarle mas seguridad al usuario, en ella podra
notificar dudas, recomendaciones y reportar perfiles que realicen actividad
inapropiada. Los desarrolladores recibiran todos los comentarios y responderan en un

plazo maximo de cinco dias. Esta secciéon se muestra en la Figura 42.
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Figura 42. Soporte
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Reportar perfil

e Menu: los cambios de esta seccidn se aprecian en la Figura 43. El menu, en esta
version, incluye el acceso a las nuevas funcionalidades: sugerencias y soporte, y
muestra un icono en las solicitudes de conexién para avisar al usuario cuando ha
recibido una nueva.
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Figura 43. Menu (Version 2)

ALUMNO
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Sugerencias

Mi perfil

Buscar perfiles

Solicitudes de conexion

Chat

Promociones

Cerrar sesion

Cabe resaltar que las vistas de registro de perfil, inicio de sesién, buscador de perfiles
y chat, se mantienen como en la primera version del prototipo.

4.4.2.2 Retroalimentacidon version 2. Se realizaron 25 entrevistas, en las cuales
participaron personas que ya habian visualizado el prototipo 1 y personas que veian la
plataforma por primera vez, reconocieron el problema que se busca erradicar y mostraron
apoyo con el desarrollo de la idea. En la entrevista se mostré cada funcionalidad del prototipo,
luego se escucharon los comentarios y/o sugerencias y se consiguid la siguiente
retroalimentacion:

e Cuando el usuario se registra por primera vez, a modo de personalizar detalladamente
su perfil, deberia redefinirse las categorias, seria importante seleccionar al menos tres
de ellas. Cada una contenga subcategorias, en las cuales se podran encontrar las
etiquetas del interés. Es importante destacar que no hay nimero maximo de etiquetas.
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e En cuanto al estilo del perfil, se agregé ciertas mejoras al disefio como la sombra en las
fotos de perfil, para que le dé mas impacto. En cuanto a funcionalidad se agregd un
botén de reportar y bloquear al usuario, fuera del botén de soporte, ya que los
usuarios quieren rapidez en cuanto a estas opciones, por este motivo ya no pasara por
proceso de verificacion sino sucedera de manera inmediata.

e Se buscd reemplazar en cada vista correspondiente el icono de ciclo, para un mejor
entendimiento. Al igual que el icono de género. Se agregd la edad y fecha de

cumpleaiios.

e En la seccidn de sugerencias, se agrego el botdon de ver mds en cuanto a las etiquetas
de los intereses, ya que no se tiene un nimero como maximo. Entonces si el usuario
tiene gran cantidad de etiquetas solo se delimitard a mostrar cuatro de ellas, por lo
gue presionando el botdn de ver mas te llevara al perfil de este usuario y podrds
visualizar su perfil completo con todas las etiquetas. También, se agregd una equis en
la parte superior derecha de los perfiles con el objetivo de que, si el usuario no logra
congeniar con el perfil a primera vista, pueda eliminar dicha sugerencia.

I”

e En el menu se cambid el orden, el campo de “mi perfil” se ubicé primero y el de

“sugerencias” pasé a segundo lugar. Por cuestiones de interés por parte del usuario.

e En cuanto al estilo de algunas vistas, se agrandaron titulos, se mejoraron las frases que
las encabezaban, se cambiaron de color. Con la finalidad de ser mas atractivo para el

usuario.

e En cuanto a los filtros, poner tridngulos y la palabra en bajo color para que indiquen
gue seran despegables y se podra completar dicho campo.

e Para las promociones colocar un pop up con el nombre la empresa y los iconos de sus
principales redes sociales. Estos iconos permitiran al usuario contactarlos de forma
directa, sencilla y rapida, asi como, tener conocimiento de a que pagina los llevara.

e Se agregd la opcidn de crear seccidon de comunidades predeterminadas en base a las
etiquetas mas usadas. Ademas, de otra seccidn para solicitar crear una comunidad
predeterminada que no exista. De esta manera, se busca la manera de acceder a estas
comunidades y congeniar con el contenido de ellas sea mas rapido y sencillo para el
usuario.

4.4.3 Version final

Con el propdsito de realizar una pagina web que sea aceptada y preferida por los
usuarios, la versién final del prototipo se desarrollé ejecutando cambios de acuerdo con los
comentarios obtenidos al presentar la segunda versién.

4.4.3.1Vistas version final. A continuacion, se muestran y detallan las vistas de las
secciones existentes con sus respectivos cambios.
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e Registro de perfil: con el objetivo de ordenar y facilitar la seleccidn de intereses, se
redefinieron las categorias para aspectos mas generales y se crearon subcategorias
dentro de cada una. Por ejemplo, para la categoria “Deportes”, se crearon las
subcategorias: Disciplinas, Equipos, Deportistas, dentro de las cuales, el usuario
encontrard una lista con intereses especificos para elegir segun su preferencia. Este
cambio se muestra en la Figura 44.

Figura 44. Registro de perfil (Version final)
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o Perfil de usuario: para brindar seguridad y facilitar el acceso a ella, se quitd la opcidn
de reportar perfil del soporte y se agregd en el mismo perfil de cada usuario, De esta
forma, en un solo paso, el usuario podrd reportar y bloquear a otra cuenta, como se

muestra en la Figura 45.
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Figura 45. Reportar/Bloquear
perfil

L,T_] Reportar usuario

@  Bloquear usuario

Asimismo, se realizaron dos cambios adicionales en la seccién de perfil los
cuales son: agregar la edad en la informacién basica, la cual se calculara de forma
automatica con la fecha de nacimiento, y cambiar la presentacién del ciclo académico
y el género, como se ve en la Figura 46.

Figura 46. Perfil de usuario
(Version final)
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e Buscador de perfiles: como se aprecia en la Figura 47, se mejord la presentacion del
buscador respecto a la primera versidon. Se muestra un detalle en cada campo para
indicarle al usuario como debe completarlos.

Figura 47. Buscador de perfiles (Versidn final)
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e Chat: en la primera versidn solo incluia chats individuales y grupales, en la versién final
se decidid agregar la opcidn de comunidades, como se ve en la Figura 48. Esta opcidn
consiste en grupos predeterminados creados por la pagina de acuerdo con los diversos
intereses mas compartidos. El usuario podra buscar la comunidad que desea y unirse
facilmente para comunicarse y conocer a mas personas que lo compartan. En caso no
encuentre la comunidad que desea puede realizar una solicitud para afadirla, como se
muestra en la Figura 49.
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Figura 48. Chat y comunidades
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e Publicidad: si bien en la segunda version se agregd la opcion de redirigir a la pagina de
cada negocio, en la version final se mejord dicha opcidn, agregando un banner desde
el cual el usuario decidira si acceder al perfil de Instagram, WhatsApp o Facebook del
negocio, como se ve en la Figura 50. Esto evitara que el usuario salga de la plataforma
por error y brindarle mas caminos para comunicarse y acceder a la promocion que le
interese.

Figura 50. Redireccidn a redes sociales
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e Sugerencias: debido a que los perfiles pueden tener varios intereses, en algunos casos,
no es posible mostrarlos todos en esta seccion, por ello se agregd la opcién de “Ver
mas” para dar a conocer al usuario que el perfil tiene mas intereses que los que se
muestran, y asi invitarlo a entrar al perfil y ver toda la informacién. También se agregé
un botdn para que el usuario pueda cerrar el perfil e indicar que no desea ver mas
dicho perfil en la seccién de sugerencias, estos detalles se pueden visualizar en la
Figura 51.
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Figura 51. Sugerencias (version final)

ALUMNO
C NECTA

iMira estos perfiles!

X

Nombre
Apellido

Tu actitud, no tu aptitud,
determinara tu altitud

sl Marketing .ll Ciclo 10

Tennis

Ver mas

Es importante mencionar que las vistas no mencionadas se mantienen en la pagina,

pero no se les realizd ningun cambio.






Capitulo 5

Modelo de negocio

En el presente capitulo se ha definido ampliamente el modelo de negocio en
desarrollo, utilizando la herramienta Business Model Canvas. Asimismo, se han precisado las

estrategias comerciales, definiendo las cuatro variables bdasicas que son necesarias para

establecer la relacion con los clientes.

5.1 Business Model Canvas

Debido a que se esta desarrollando un nuevo servicio, se considerd necesario utilizar
esta herramienta con los siguientes objetivos: definir como se creard valor, qué se ofrecera
para que el cliente escoja el servicio en lugar de elegir el de la competencia, y cdmo se hard
llegar dicho valor. En la Figura 52 se muestra el resultado.

Figura 52. Business Model Canvas
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El modelo esta compuesto por nueve elementos, los cuales se definen siguiendo un

orden especifico para obtener mejores resultados, a continuacién, se detalla cada uno de

ellos.

e Segmentos de mercado: El negocio se dirige a dos segmentos de clientes para quienes

crea valor. El primero es el conjunto de estudiantes de la Universidad de Piura, quienes
se desenvuelven en un grupo social pequefio, y les gustaria conocer a mas personas
gue tengan los mismos intereses en diferentes dmbitos como deportes, musica,
investigacion, desarrollo profesional, entre otros. Sin embargo, no cuentan con el
medio adecuado para satisfacer su gusto, pues, aunque la universidad ofrece
diferentes escenarios como actividades extracurriculares, en las que se promueve la
interaccion, la mayoria de los alumnos no participa de ellas. El segundo segmento es
el grupo de empresas que trabajan en Piura y su publico objetivo coincide con el perfil
de estudiantes universitarios, y les gustaria dar a conocer sus productos, servicios y

promociones.

Propuesta de valor: Al primer segmento de clientes se le ofrece la posibilidad de
conectar facilmente con personas que compartan los mismos intereses, de una
manera comoda y segura. El servicio que se ofrece es una pagina web en la que cada
estudiante puede crear su perfil, detallando su informaciéon personal y todos sus
intereses. El atractivo principal es que la pagina cuenta con un buscador de perfiles por
medio de filtros de intereses, el cual facilita encontrar y conectar con personas
especificas. Ademds, brinda seguridad en la navegacién al ser una pagina web
restringida, de uso exclusivo para alumnos de la Universidad de Piura, esta
caracteristica marca la diferencia respecto a las redes sociales convencionales.

Al segundo segmento de clientes se le ofrece obtener un alto alcance en la
publicidad de sus productos, servicios y promociones. Debido a que la publicidad
también se dirige de acuerdo con los intereses, se mostraria al publico objetivo de cada
empresa, por lo cual se traduciria en incremento de ventas para estas.

Canales: La propuesta de valor se transmitira a los clientes por medio de la pagina web,
ademas se tendra un trato directo con ambos segmentos para dar a conocer el servicio
y obtener retroalimentacién de este. La comunicacion serd de manera presencial y por

medios virtuales como el correo electrénico.

Relaciones con clientes: La captacién de ambos segmentos de clientes sera de manera
personal, se busca humanizar el negocio y crear una relacién de confianza al enfatizar
en los beneficios que obtendrian al utilizar la pagina web. Especificamente a las
empresas, se espera fidelizarlas mediante un buen desempefio de la publicidad en la
pagina web.
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e Fuentes de ingresos: El negocio cuenta con una unica fuente de ingresos que es la
publicidad. Las empresas pagaran un monto determinado, el cual depende de dos
factores. El primero es el nimero de personas al que quiere mostrar su publicidad, a
mayor numero, mayor precio. Y el segundo factor es el tipo de publicidad, puede ser
aleatoria o especifica. La aleatoria se muestra a cualquier perfil y la especifica se
muestra solo a los perfiles cuyos intereses coinciden con el tema de la publicidad, por
lo cual su precio es mas elevado.

e Recursos clave: Los elementos necesarios para que el negocio funcione son cuatro.
fullstack web developer, quien desarrollard el frontend y backend de la pagina web.
También, el dominio web, basico para que la pagina tenga su propio identificador en
internet. Asimismo, el hosting para alojar los datos y asegurar el correcto
funcionamiento. Por ultimo, efectivo que permita solventar el costo de todos los
recursos.

e Actividades clave: Para que el negocio funcione con éxito es necesario realizar ciertas
actividades que permitan crear y mantener la propuesta de valor. La primera es
disefiar, desarrollar y mantener la pagina web, que es la base del modelo de negocio.
Luego, una vez que la pagina exista, es necesario promocionar el servicio, darlo a
conocer para captar clientes de ambos segmentos de mercado. Y ya en
funcionamiento, es clave gestionar la publicidad, con el objetivo de obtener excelentes
resultados para las empresas, quienes crean los ingresos monetarios del negocio.

e Asociaciones clave: Para implementar el modelo de negocio es fundamental contar
con soporte econdmico, por ello se considera la creacién de una alianza inicial con
cinco empresas, quienes invierten un determinado monto de dinero y reciben el
compromiso, por parte del negocio, de un 30% de las ganancias generadas por el
proyecto, una vez que la pagina web ya esté funcionando.

e Estructura de costos: Producir la propuesta de valor implica los siguientes costos,
sueldos del personal, agencia de publicidad, dominio y hosting, pago del certificado
SSL, internet e impuestos. El recurso clave mds costoso es el fullstack web developer y
la actividad clave mas costosa es disefiar, desarrollar y mantener la pagina web.

5.2 Estrategias comerciales

El modelo de negocio presentado lleva como nombre “Alumno Conecta”. Su directiva
busca implementar el mejor plan para asegurar una buena posicidn competitiva en el
mercado. La buena eleccidn de las estrategias comerciales permitira a la plataforma enfocar
correctamente sus operaciones, para complacer a los clientes, reforzar su desempefio y lograr
los objetivos finales.
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5.2.1 Producto

Como estrategia comercial, “Alumno Conecta” brinda un producto innovador, en el
ambito tecnoldgico. Este es el disefio de una plataforma web para que estudiantes de la
Universidad de Piura conecten entre si en base a sus mismos intereses. Cuenta con privacidad
garantizada ya que su uso es restringido a solo universitarios UDEP. Te permitira tener el
primer acercamiento y/o entablar una conversacién por primera vez partiendo de un ambito
conocido. Es una herramienta que facilitara crear vinculos que se puedan aprovechar por el
lado académico, profesional y de ocio.

El logo debe ser clave ya que es el rostro con el que todos los usuarios asociaran la idea
y el desarrollo de esta. Un logo exitoso también asegura un buen enganche con los usuarios y
clientes. El logo que representard a la plataforma contiene dos colores, el primero es azul
metalico que hace alusidn a la seriedad de la institucion universitaria y el color amarillo que
representa la jovialidad de los alumnos. Ademas, presenta una bombilla amarilla en lugar de
la letra o. Se colocd de esta manera para que haga referencia a un foco prendido como simbolo
de que los estudiantes conectan entre si, como el inicio de algo significante, transcendente.
También representa las buenas ideas que se pueden generar cuando una o mas personas se
juntan, impulsados por una misma causa y/o mismo gusto. El otro simbolo significante es el
birrete, este es muy representativo de que los usuarios de la plataforma son personas en
formacién académica para graduarse. El tercer simbolo son las flechas de la letra N, una sefiala
para el lado superior y la otra para el lado inferior, este simbolo representa los distintos
caminos que tiene una persona por seguir y para desarrollarse.

Figura 53. Logo oficial

ALUMNO
C NECTA

El servicio que solventara los gastos del proyecto y permitira el mantenimiento, asi

5.2.2 Precio

como el sustento de la plataforma sera el de la publicidad. La empresa es consciente que cada
cliente tiene poder adquisitivo diferente y busca que el servicio sea accesible para todos. Por
lo que se ha ideado dos tipos de tickets de publicidad con distintas categorias. El primero es
el de publicidad aleatoria, esta presentara la informacién de tu negocio y/o promociones a
usuarios al azar. El segundo tipo es de publicidad especifica, esta presentara la informacién
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y/o promociones a usuarios clasificados, es decir que al menos una de las etiquetas que estos
han colocado en sus perfiles deben guardar relacidn con el rubro o la tematica del negocio.

Tabla 5. Tickets de publicidad aleatoria

Tickets de publicidad aleatoria Precio Alcance (alumnos)
TPA1 S/ 50,00 50
TPA2 S/ 125,00 125
TPA3 S/ 250,00 250
TPA4 S/ 500,00 500
TPAS S/ 1000,00 1000

Tabla 6. Tickets de publicidad especifica

Tickets de publicidad

Precio Alcance (alumnos)
especifica
TPE1 S/ 75,00 50
TPE2 S/ 150,00 100
TPE3 S/ 300,00 200
TPE4 S/ 450,00 300
TPES S/ 600,00 400

5.2.3 Plaza

Alumno Conecta piensa que el mejor tipo de distribucion para usar como via para dar
a conocer su propuesta de valor es de tipo selectiva. Pues planea posicionar el producto
dentro de un grupo cerrado en el mercado, siendo este la comunidad de alumnos UDEP.
Ademas, el contacto con los clientes de la publicidad sera personal y directa. Con la finalidad
de contribuir al cuidado de los usuarios, asi como conocer directamente a la empresa y
descubrir su potencial que pueda ayudar a la plataforma a crecer.

5.2.4 Promocion

Se trata de hacer un plan en el que se involucre el uso de herramientas para publicidad,
de esta manera de conseguir laventa de un producto o servicio, ademas de lograr la
fidelizacién de los clientes y captar nuevos. La plataforma busca captar el interés del gran
numero de estudiantes de la UDEP, de negocios y/o emprendimientos que quieran expandir
sus horizontes en este portafolio de datos como posible clientela. Entonces la empresa planea:

e Potenciar la imagen de marca: el publico objetivo debe saber mas de la marca,
conocer de cerca el producto o servicio que se ofrece, qué ventajas le traera este al
comprador y los demas elementos que contribuyen a las ventas. Es asi como la
empresa hara difusion de la plataforma en distintos focus group, ya sea con los
alumnos previamente entrevistados o con alumnos nuevos. También buscara la forma
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de que la plataforma se dé a conocer por el medio oficial de difusién de la UDEP como
los correos de la institucidn o las redes sociales de los distintos movimientos que la
constituyen. Como, por ejemplo: las redes sociales del Sentimiento guinda, Simate,
Garra celeste, Pasion por la roja y Legién verde. Se colocaran pequefias y dindmicas
presentaciones de la plataforma de los beneficios que esta posee como su
exclusividad, seguridad, versatilidad y gran cantidad de alternativas que te trae para
comprar y seguir navegando. También se afadirdn presentaciones para los
emprendedores de la comunidad universitaria, este un poco mds técnico con cifras de
alcance para que puedan evaluar el gran beneficio que tendrian al aliarse con esta
plataforma. Se reforzard estds presentaciones con el trato directo.

Generar la necesidad de compra: para generar una necesidad en un mercado se trata
de enfatizar los mejores beneficios y caracteristicas que ofrece el producto o servicio
gue se estd lanzando. Con el objetivo de lograr un crecimiento en las ventas de la
empresa. Entonces la pagina web planea crear contenido audiovisual relatando la
grata experiencia de los primeros usuarios como enganche para animar al resto de
universitarios UDEP. De esta manera podran analizar mejor la realidad, identificarse
y/o sentir curiosidad por probar la plataforma lo que los llevaria a registrarse como

usuarios.



Capitulo 6
Analisis econdmico financiero

En el presente capitulo se procedera a identificar y clasificar cada uno de los egresos
qgue conllevaria el proyecto, asi como también una proyeccién de ingresos (ventas) para un
periodo de tiempo determinado. Ademas de las fuentes de financiamiento a las que se
recurrirdn para la respectiva inversioén inicial. Todo esto con el fin de determinar los flujos que
se generen, y poder analizar la rentabilidad y viabilidad del proyecto.

6.1 Estructura de costos

En esta primera seccion se estructurara los costos del proyecto, desde la planificacidn
hasta cinco afios posteriores a la implementacién y puesta en marcha de la plataforma web
en el mercado.

En la Tabla 7 se detallan los gastos preoperativos. Primero estdn los costos
relacionados al trabajo de investigacion del proyecto, que incluyen los costos por la gestion
del proyecto, asi como la investigacion y disefio de la pagina.

Por otro lado, tenemos los costos de la creacién de la plataforma la cual hemos
estimado que durara dos meses. El dominio y hosting de la pagina se puede ir comprando; sin
embargo, existen empresas que te las brindan y el servicio es gratuito hasta que la pagina
entre en funcionamiento. Se ha considerado un pago total de S/ 4 000,00 soles a un Senior
fullstack web developer por la construccion de la pagina web, también se asume S/ 360 como
costo de registro de la empresal y S/ 835 para el registro de la marca?. Todo ello da un total
de S/ 7 575.00.

!Dato obtenido del sitio web Constituyetuempresa.com (s.f.)
Dato obtenido de la plataforma digital del Estado Peruano (2022)
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Tabla 7. Gastos preoperativos

Costos de investigacion S/
Gestion 572,39
Trabajo de investigacién 1591,25
Presupuesto (con zreserva de gestion) 2.380,00

Costos de creacion (duracion: 2 meses) 5 195,00

Dominio -
Hosting -
Senior Fullstack web developer 4 000,00
Registro de empresa (con IGV) 360,00
Registro de marca (con IGV) 835,00
TOTAL 7 575,00

A los componentes que al ser compras incluyen IGV, se les calcula el impuesto que
juega a favor del balance de IGV posterior, tal como se muestra en la Tabla 8.

Tabla 8. IGV en gastos preoperativos

S/ IGV (a favor)

Registro de empresa (con IGV) 360,00 54,92
Registro de marca (con IGV) 835,00 127,37
182,29

Para los costos operativos identificamos primero los gastos de personal que atenderd
la pagina y el negocio una vez se haya puesto en marcha. Como se ve en la Tabla 9,
consideramos tener un Fullstack web developer y un administrador de empresas con un
sueldo de S/ 1 200.00 mensuales durante los tres primeros afios, y de S/ 1 400.00 los dos afios

siguientes.

Tabla 9. Gastos de personal

Aio 1 2 3 4 5
Fullstack web developer 14 400,00 14 400,00 14400,00 16800,00 16 800,00
Administrador de empresas 14 400,00 14 400,00 14400,00 16800,00 16 800,00
TOTAL 28800,00 28800,00 28800,00 3360000 33600,00

Aparte del personal, se ha considerado S/ 300,00 mensuales como pago a una agencia
de publicidad. También, la compra del dominio “alumnoconecta.com” por S/14,99 por el
primer afio y S/69,99 por los afios siguientes3. El costo del hosting de la péagina se ha
considerado en aumento progresivo dado que a mas datos se guarden de la pagina, el servicio

3 Se hizo una busqueda del costo del dominio en el sitio web de GoDaddy: (s.f.)
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es mas caro. Para el certificado SSL, se ha considerado un costo de S/ 20,00 anuales. Lo
explicado se muestran en la Tabla 10.

Tabla 10. Costos operativos (con IGV)

Ao 1 2 3 4 5

Agencia de publicidad 3600,00 3600,00 3600,00 3600,00 3600,00
Dominio 14,99 69,99 69,99 69,99 69,99
Certificado SSL 20,00 20,00 20,00 20,00 20,00
Hosting 1350,31 1800,41 2250,51 2700,62 3 150,72
Fullstack web developer 14 400,00 14 400,00 14400,00 16800,00 16 800,00
Administrador de empresas 14 400,00 14 400,00 14 400,00 16800,00 16 800,00

TOTAL 33 785,30 34290,40 34740,50 39990,61 40440,71

Como adicional, en la Tabla 11 se muestra el calculo de los costos operativos sin IGV
para el posterior estado de resultados y flujo de caja econémico que se usara para evaluar la
rentabilidad del proyecto.

Tabla 11. Costos operativos (sin IGV)

Ao 1 2 3 4 5

Agencia de publicidad 3050,85 3050,85 3050,85 3 050,85 3 050,85
Dominio 12,70 59,31 59,31 59,31 59,31
Certificado SSL 16,95 16,95 16,95 16,95 16,95
Hosting 1144,33 1525,77 1907,22 2 288,66 2 670,10
Fullstack web developer 14 400,00 14 400,00 14400,00 16800,00 16800,00
Administrador de empresas 14 400,00 14 400,00 14400,00 16800,00 16 800,00

TOTAL 33024,83 33452,88 33834,33 39015,77 39397,21

Al igual que en los costos preoperativos, calculamos el IGV a favor de los componentes
presentados que seria la diferencia de los totales entre las dos tablas anteriores. El resultado
lo vemos en la Tabla 12.

Tabla 12. IGV en costos operativos

Aho 1 2 3 4 5
IGV (a favor) 760,47 837,52 906,18 974,84 1 043,50

6.2 Fuentes de financiamiento

Para financiar los costos totales del proyecto que involucran desde su investigaciéon y
desarrollo, disefio hasta su implementacidn y lanzamiento de la plataforma web al mercado
se establecié trabajar en colaboracién con el capital aportado de S/ 1 262,50 por cada uno de

patrocinadores del proyecto, en vez de pedir un préstamo bancario.
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El proyecto cuenta con cinco patrocinadores que conforman parte de los interesados
en conocer la rentabilidad y viabilidad del proyecto mediante las proyecciones realizadas en
un horizonte de cinco anos.

6.3 Flujo de caja

Un flujo de caja sirve para proyectar las entradas y salidas de dinero durante
determinado tiempo del proyecto. De esta manera, permite calcular la rentabilidad de las
inversiones requeridas.

Se desarrollard el Flujo de Caja Econdmico (FCE) ya que el proyecto se estd financiando
en su totalidad por el capital de las cinco empresas patrocinadoras. Se obtendra el efectivo
gue queda luego de cubrir los costos, pagar impuestos e inversién necesaria.

El FCE consta de tres flujos: flujo de inversiones, flujo de liquidaciéon y flujo operativo.
Para el primero, Unicamente se consideran los gastos preoperativos definidos en la Tabla 7 ya
qgue, por la naturaleza del negocio, no se cuenta con adquisicién y reposicion de activos; y
variacion de capital de trabajo. Para el segundo, no se considera nada puesto que, al no tener
activos fisicos tangibles, no se cuenta con un valor residual del proyecto. Para el tercero, se
incluyen los costos operativos definidos en la Tabla 10 y Tabla 11. Asi como las ventas y el
pago de impuestos.

Para la proyeccién de ventas por publicidad a lo largo de cinco afios, se toma en cuenta
lo explicado en la Tabla 5 y la Tabla 6 del capitulo anterior. Sabiendo que la publicidad es uno
de los principales gastos de todo tipo de empresas y que los estudiantes de una universidad
privada son un mercado potencial muy interesante. Se considerard un escenario inicial
conservador en el que solo se consiga un cliente mensual para cada tipo de ticket y esto se
incremente levemente a lo largo de los cinco afos. Las ventas mensuales del primer afio
totales y para los siguientes afios estan definidos en la Tabla 13, la cual muestra una
estimacion de las ventas que se darian mensualmente en ese periodo en base a la cantidad
estimada de venta de los tickets previamente establecidos.
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Tabla 13. Proyeccion de ventas mensuales por cada afio

Aio 1 2 3 4 5
Ticket S/ N° S/ N° S/ N° S/ N° S/ N°
TPAl 50,00 1 100,00 2 100,00 2 150,00 3 200,00 4
TPA2 125,00 1 250,00 2 250,00 2 250,00 2 500,00 4
TPA3 250,00 1 250,00 1 500,00 2 500,00 2 500,00 2
TPA4 500,00 1 500,00 1 500,00 1 500,00 1 500,00 1
TPA5 100000 1 100000 1 100000 1 1000,00 1 1000,00 1
TPE1 75,00 1 150,00 2 150,00 2 225,00 3 300,00 4
TPE2 150,00 1 300,00 2 300,00 2 300,00 2 600,00 4
TPE3 300,00 1 300,00 1 600,00 2 600,00 2 600,00 2
TPE4 450,00 1 450,00 1 450,00 1 450,00 1 450,00 1
TPES 600,00 1 600,00 1 600,00 1 600,00 1 600,00 1

3500,00 10 3900,00 14 4453,00 16 4579,00 18 5255,00 24

Definido esto, los datos faltantes para llevar a cabo el FCE son los siguientes: la
proyeccion de ventas anuales, expuesta en la Tabla 14; el estado de resultados
correspondiente a los 5 periodos anuales, mostrado en la Tabla 15; y el mdédulo IGV, que
resume el comportamiento del impuesto en Tabla 16.

Tabla 14. Proyeccion de ventas anuales

Aho 1 2 3 4 5
Ventas 42 000,00 46 800,00 53436,00 54948,00 63 060,00
Ventas (Sin IGV) 35593,22 39661,02 45284,75 46566,10 53 440,68
IGV (en contra) 6 406,78 7 138,98 8 151,25 8 381,90 9 619,32

Tabla 15. Estado de resultados

Aiho 1 2 3 4 5
Ventas 35593,22 39661,02 45 284,75 46 566,10 53 440,68
Costos y -33024,83 -33452,88 -33834,33 -39015,77 -39 397,21
gastos
Utilidad 2 568,39 6 208,13 11 450,42 7 550,33 14 043,47
IR 757,68 1 831,40 3377,87 2 227,35 4 142,82

Utilidad Neta 1810,72 4 376,73 8 072,55 5322,98 9 900,64
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Tabla 16. Médulo IGV

IGV 0 1 2 3 4 5
En
- -6 406,78 -7 138,98 -8 151,25 -8381,90 -9619,32
contra
A favor 182,29 760,47 837,52 906,18 974,84 1 043,50
Neto 182,29 -5646,31 -6301,46 -7 245,08 -7 407,06 -8575,82
Crédito
. 182,29 - - - - _
fiscal
A
- -5464,02 -6301,46 -7 245,08 -7 407,06 -8575,82
pagar

Con ayuda de todas estas tablas, se define el FCE en la Tabla 17 considerando como el
periodo cero al tiempo de los costos preoperativos, es decir, la inversién inicial para que el
proyecto se lleve a cabo.

Tabla 17. Flujo de caja econédmico

Aios 0 1 2 3 4 5

Inversion 7 575,00
Operacion
Ingresos

42 000,00 46800,00 53436,00 54948,00 63060,00
(Ventas)
Egresos 40 007,00 42423,27 45363,45 49625,02 53 159,36
Costos y

33785,30 34290,40 34740,50 39990,61 40440,71
gastos
IGV - 5 464,02 6 301,46 7 245,08 7 407,06 8 575,82
IR 757,68 1831,40 3377,87 2 227,35 4 142,82
FCE -7575,00 1 993,00 4 376,73 8 072,55 5322,98 9 900,64

En el presente FCE se puede apreciar la inversién necesaria en el periodo cero, y
posteriormente los flujos de efectivo positivos que se generan cada afio debido a todas las
operaciones del negocio.

6.4 Anadlisis de rentabilidad

Los indicadores financieros Valor actual neto (VAN) y Tasa interna de retorno (TIR),
obtenidos a partir del FCE, permitiran realizar el analisis del valor positivo esperado y medir la
rentabilidad anual del proyecto de acuerdo con la inversién realizada, demostrando que éste
es viable financieramente.
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Tabla 18. VAN - TIR

VAN 8342,72
TIR 53%

Respecto a los valores obtenidos de la Tabla 18 se ha tomado de referencia una tasa
de descuento del 20%, obtenido del beneficio esperado por parte de los patrocinadores, mas
la inversidn inicial y los flujos de caja obtenidos por cada afio para realizar el calculo del VAN,
consiguiendo un resultado de S/ 8 342,72. Este resultado positivo indica que realizar la
inversién en el proyecto estd generando mas valor de lo esperado para los inversionistas, es
decir, el proyecto genera capital adicional. Lo que lo vuelve atractivo a la vista de los
patrocinadores.

Mientras que, para calcular la tasa interna de retorno se emplean los flujos de caja
desde el afio cero, con lo cual se obtiene una TIR de 53%. Este valor indica que la rentabilidad
promedio anual del proyecto con respecto a la inversidn inicial, es considerablemente alta.
Siendo un segundo indicador de la viabilidad econémica y financiera del proyecto.






Conclusiones

Se realizo satisfactoriamente el diseifio de un prototipo web en un lapso de dos meses
y medio, en el que los alumnos de la Universidad de Piura puedan conectar entre si en base a
sus mismos intereses, esto con el fin de incrementar el nivel de interaccion social actual.

Se generaron mas de 10 coincidencias entre estudiantes desconocidos, en base al
gusto o interés alrededor de un tema en concreto. Esto se dio a través de los diferentes
métodos de recoleccion de informacién sobre los alumnos. Se concluye que existen muchos
alumnos con gustos especificos que no estan encontrando facilmente con quien compartirlo
y es ahi donde iniciativas como el presente proyecto, pueden jugar un papel muy importante.

Se llevaron a cabo mds de 50 entrevistas a estudiantes de la universidad. Como
muestra representativa se abarcé estudiantes de todas las facultades, con los que se pudo
validar adn mas el problema en cuestion y obtener retroalimentacién para ajustar la
propuesta de solucién planteada.

Se entrevistd correctamente a 15 profesores activos de la Universidad de Piura, de los
cuales se pudo obtener opiniones respecto a la validaciéon del problema y sobre el proyecto
desarrollado. Se recibio el 100% de aceptacion por parte de ellos, aludiendo a que consideran
que la implementacion de una plataforma web como la disefiada, impactaria positivamente
en la interaccion social de los estudiantes universitarios.

Se realizd un primer prototipo del disefio de la plataforma web propuesta luego se
recibié retroalimentacién por parte de los potenciales usuarios, con esas ideas se disefid una
segunda versidn y se repitio el proceso de buscar criticas constructivas, para finalmente crear
un tercer disefno que vendria a ser el final. Por lo que se concluye que, efectivamente se
realizaron dos iteraciones del disefio, antes de llegar al prototipo final.

Respecto a las hipdtesis planteadas al inicio se puede definir que: el producto disefiado
puede llegar a solucionar el problema identificado; siendo la directora de estudios uno de los
15 profesores que dieron su visto bueno, se puede decir que contamos con su aprobacidn; al
haber conseguido mds de una empresa patrocinadora, se sabe que varios negocios estarian
interesados en participar; todos los alumnos entrevistados afirman que serian usuarios de la
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plataforma y creen que ayudaria a aumentar su propia interaccién social con otros
estudiantes.

Ya que el 46% de los encuestados eligieron dejar su correo electréonico o celular,
dispuestos a formar de la creacidn del prototipo a través de brindarnos su retroalimentacion.
Se concluye que una vez implementada la pagina web, ésta tendria gran aceptacion por los
estudiantes, puesto que se sabe que la mayoria de los usuarios vienen cuando ya hay algo
creado. Sin embargo, casi la mitad estaban tan emocionados que no dudaron en ser parte del
proceso de desarrollo.
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