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EVALUACION DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO DE UN SISTEMA DE ALERTA COMO

APOYO A PERSONAS VULNERABLES A LA VIOLENCIA FAMILIAR

Resumen

La experiencia de usuario (UX) es un factor critico al que se enfrentan los
desarrolladores al momento del disefio y desarrollo de software, por ello se aplican
metodologias para desarrollar proyectos de calidad en tiempos mas cortos, permitiendo una
respuesta rapida a las modificaciones que se produzcan durante el proceso de desarrollo,
reduciendo la disconformidad o retraso del proyecto. El objetivo principal de esta tesis es
evaluar la experiencia de usuario del sistema de alerta temprana, tomando en cuenta
indicadores clave como usabilidad, atraccion, eficiencia, estimulacién, transparencia,
controlabilidad, novedad, calidad pragmética y calidad hedénica. Los resultados obtenidos
muestran que el sistema logra una buena usabilidad con un puntaje de 72.3, lo que indica
que los usuarios pueden interactuar de manera efectiva con la aplicacion. Sin embargo, los
indicadores de atraccién (2.19), eficiencia (2.08) y estimulacion (2.00) sugieren que hay
margen de mejora para aumentar el atractivo y la eficiencia percibida por los usuarios. En
cuanto a los indicadores adicionales, se destaca una evaluacion levemente positiva en
transparencia (2.22) y una evaluacién levemente negativa en controlabilidad (1.81) y novedad
(1.88). La calidad pragmética y hedonica del sistema se sitla en una evaluacion neutra, con
puntajes de 2.04 y 1.94, respectivamente. En conclusion, la investigacién demuestra que el
sistema de alerta temprana es funcional y proporciona una experiencia de usuario en términos

generales positiva.

Palabras Clave: Experiencia de Usuario, Aplicacién Mévil, Mobile-D, 1SO 9241-210:2019,

Violencia Familiar, Personas Vulnerables.
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Abstract

User Experience (UX) is a critical factor that developers face when designing and
developing software. Therefore, methodologies are applied to develop high-quality projects in
shorter timeframes, allowing for quick responses to modifications during the development
process, reducing project dissatisfaction or delays. The main objective of this thesis is to
evaluate the user experience of the early warning system, considering key indicators such as
usability, attractiveness, efficiency, stimulation, transparency, controllability, novelty,
pragmatic quality, and hedonic quality. The results obtained show that the system achieves
good usability with a score of 72.3, indicating that users can interact effectively with the
application. However, the indicators for attractiveness (2.19), efficiency (2.08), and stimulation
(2.00) suggest room for improvement to enhance the appeal and perceived efficiency by
users. Regarding additional indicators, there is a slightly positive evaluation in transparency
(2.22) and a slightly negative evaluation in controllability (1.81) and novelty (1.88). The
pragmatic and hedonic quality of the system is rated neutrally, with scores of 2.04 and 1.94,
respectively. In conclusion, the research demonstrates that the early warning system is

functional and provides a generally positive user experience.

Keywords: User Experience, Mobile Application, Mobile-D, ISO 9241-210:2019, Family

Violence, Vulnerable People.
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|. INTRODUCCION
1.1. Realidad problemética

Segun los datos mas recientes de la Union Internacional de Telecomunicaciones
(UIT), se ha observado un sélido incremento en el uso de Internet a escala mundial. El nimero
estimado de usuarios de Internet ha aumentado de 4.100 millones en 2019 a 4.900 millones
en 2021. Este crecimiento representa un significativo avance en la conectividad global y la
adopcion de la tecnologia de la informacion y comunicacion [1].

Los avances en la tecnologia informética y la creciente expansion de Internet han dado
origen a numerosos sistemas web que se fundamentan en el uso de software de nube o
aplicaciones. Gracias a la amplia difusién de Internet, ahora es posible acceder a informacion
y servicios de forma mas extendida y facil para usuarios de todas partes del mundo [2].

Desde que surgi6 la Interaccion Humano-Computadora (HCI), ha habido un creciente
interés sobre la experiencia del usuario (UX) dentro de la comunidad HCI. El [3] menciona
gue la HCI se centré en grupos que trabajan con aplicaciones y reconoci6 la importancia de
los problemas que se consideraban dificiles de resolver, la Primera Ola de HCI se centr6 en
la eficiencia y la productividad, mientras que la Segunda Ola se centré en la usabilidad y la
experiencia del usuario. La Tercera Ola, surgié cuando la tecnologia de computo interactivo
llegd a los hogares y la vida privada de las personas.

Durante la Tercera Ola, menciona [4] que los teléfonos moviles se convirtieron en una
herramienta esencial en la vida diaria de las personas, permitiendo una mayor conectividad y
acceso a diversas aplicaciones y servicios en cualquier momento y lugar.

Organizaciones internacionales han expresado que 1 de cada 3 mujeres experimenta
violencia en algun instante de su vida, lo que ha llevado a que sea considerada una pandemia
silenciosa o una epidemia invisible [5]. Ademas, se ha proyectado que para el afio 2020, la
violencia familiar podria convertirse en uno de los principales quince motivos de enfermedad
y muerte [6]. Las estadisticas de mujeres entre 15y 49 afios que han experimentado violencia

fisica o sexual por parte de su pareja en algiin momento de sus vidas varian entre el 15% y
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el 71%. La violencia realizada por la pareja es la manera mas frecuente de violencia
experimentada por las mujeres, afectando al 30% de las mujeres en América Latina y el
Caribe, quienes han sufrido violencia sexual o fisica por parte de su pareja, mientras que el
11% ha sido victima de violencia sexual perpetrada por terceros [7].

En el afio 2022, se registraron 32,644 victimas de violencia de géneroy 8,151 victimas
de violencia familiar. Ademas, se presentaron un total de 33,209 denuncias por violencia de
género y 6,813 denuncias por violencia doméstica. En cuanto a las condenas, se dictaron
sentencias en contra de 36,161 personas por violencia de género y 6,813 personas por
violencia doméstica [8].

La usabilidad de una aplicacion puede tener una influencia significativa en la eficacia
y accesibilidad de las funciones relacionadas con la violencia familiar [9]. Un disefio intuitivo
y facil de usar puede marcar la diferencia en la rapidez y efectividad con la que una persona
vulnerable puede acceder a recursos de ayuda y comunicarse en situaciones de peligro [10].

Por lo tanto, el disefio centrado en el usuario se destaca como una perspectiva y
enfoque que involucra el entendimiento profundo de las caracteristicas y necesidades del
usuario, con el propdésito de crear interfaces graficas que resulten mas familiares y eficientes
para su uso [11].

En muchas ocasiones, el disefio enfrenta retos al intentar generar un pensamiento de
disefio creativo que refleje las emociones y experiencias de todos los usuarios en su contexto.
Estos desafios involucran la necesidad de poseer una perspicacia aguda y una capacidad de
observacion profunda para comprender a fondo a los usuarios. Ademas, implica la busqueda
de soluciones de disefio que conduzcan a productos y servicios efectivos. La empatia hacia
los usuarios es un pilar fundamental, debido a que permite comprender sus perspectivas y
sentimientos, lo cual es esencial para crear soluciones mas relevantes y significativas [12]
[13]. A medida que el disefio de software se vuelve mas complejo, con mas elementos y
conexiones, puede aumentar la complejidad del sistema y, por lo tanto, puede ser més dificil
de entender y usar. La complejidad del disefio de software puede ser dificil de evaluar sin
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usar métodos de medicién complejos [14].

Los avances tecnologicos en el ambito de la informacion y los sistemas interactivos
han llevado a una creciente consideracion de diversos factores y criterios para evaluar la
calidad en todas las etapas del proceso de disefio, desarrollo y evaluacion. En este entorno,
[15] han surgido conceptos como la calidad de uso y la experiencia de usuario, los cuales en
numerosas ocasiones estan reemplazando o complementando las caracteristicas de
usabilidad previamente establecidas, con el proposito de evaluar la calidad del proceso de
interaccion [16]. Como son la norma ISO 9241-210:2019 se enfoca en el disefio, evaluaciéon
y mejora de la usabilidad de productos y sistemas interactivos, como interfaces de usuario,
software y dispositivos electrénicos. Las pautas para identificar problemas de usabilidad y
para crear interfaces deben ser eficientes, efectivas y satisfactorias para los usuarios [17]
[18].

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo realizar una evaluacion
exhaustiva de la experiencia de usuario de un sistema de alerta temprana disefiado para
brindar apoyo a personas vulnerables frente a la violencia familiar. El propésito principal de
este sistema es proporcionar un recurso valioso para aquellos usuarios en situacion de
vulnerabilidad, ofreciéndoles un medio seguro y efectivo para solicitar ayuda en momentos
criticos. En el desarrollo del estudio, se utilizaran normas ISO 9241-210:2019 relacionadas
con la usabilidad para verificar el rendimiento del sistema y asegurarse de que cumpla con
los estandares reconocidos internacionalmente en términos de eficiencia, efectividad y
satisfaccion del usuario. Mediante esta verificacion, se pretende identificar posibles
problemas y areas de mejora en el sistema, con el fin de optimizar su funcionamiento y
proporcionar una experiencia de usuario mas positiva y efectiva.

Ademas, se considerara la importancia de que el sistema sea accesible e inclusivo
para usuarios con diferentes habilidades y necesidades. La aplicacion de las normas ISO
9241-210:2019 de usabilidad ayudar4 a garantizar que el sistema sea facil de usar y
comprender, lo que contribuird a su eficacia en situaciones de emergencia.
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1.2. Formulacion del problema

¢, Como evaluar la experiencia de usuario de un sistema de alerta temprana para
apoyar personas vulnerables a la violencia familiar?
1.3. Hipotesis

La experiencia de usuario sera positivamente evaluada y mejorada al cumplir con los
estdndares definidos por la norma I1SO 9241-210:2019, la cual proporciona pautas
importantes para la experiencia de usuario, lo que garantiza que, al seguir estos estandares,
se obtenga un sistema que sea intuitivo, facil de usar y esté centrado en las necesidades de
los usuarios, lo que, a su vez, mejorara su experiencia al interactuar con él.

Ademas, incorporar y aplicar metodologias de evaluacion de experiencia de usuario,
como los Cuestionarios, permitira identificar posibles problemas en la usabilidad y experiencia
gue puedan surgir durante el desarrollo e implementacion del sistema. Estas metodologias
proporcionan valiosos conocimientos acerca de como los usuarios perciben, interactian y se
sienten al utilizar el sistema, lo que contribuira a realizar mejoras iterativas y alcanzar un nivel
Optimo de experiencia de usuario.

Al cumplir con los estandares establecidos en la 1SO 9241-210:2019 y aplicar métodos
de evaluacion de experiencia de usuario, se espera que la experiencia general de los usuarios
sea satisfactoria, mejorando asi el apoyo y la asistencia brindada a personas vulnerables a
la violencia familiar.

1.4. Objetivos
Objetivo general

Evaluar la experiencia de usuario de un sistema de alerta temprana como apoyo a

personas vulnerables a la violencia familiar.

Objetivos especificos
OEZ1: Especificar los requerimientos funcionales y no funcionales.
OEZ2: Definir la arquitectura para el desarrollo.

OE3: Implementar el sistema de alerta.
16



OE4: Realizar las pruebas de experiencia de usuario al sistema de alerta.
1.5. Teorias relacionadas al tema

1.5.1. Familia

En el transcurso del tiempo, el concepto de familia ha evolucionado en
respuesta a los cambios sociales, culturales y demogréficos, hacia una posicion mas
flexible y abierta que reconoce y valora la diversidad de experiencias familiares
existentes en la sociedad, no esta determinado exclusivamente por la estructura o la
conformidad a un modelo predefinido, sino por los lazos afectivos, el apoyo mutuo y
el compromiso compartido [19].

La familia es un grupo social, el cual tiene unido por vinculos de
consanguinidad, filiacién (biolégica o adoptiva) y de alianza, los cuales los unen [20].
Es la unidad fundamental y natural de las sociedades, merece ser valorada y
salvaguardada por parte del Estado [21]. La familia es un espacio donde se producen
diversos conflictos y problemas, a veces menores, internos, pero a veces mayores,
gue requieren una intervencion mas amplia [19]; pues, puede ser un espacio donde
se produce maltrato psicolégico a los nifios, nifias y adolescentes [19].

No hay familias mejores ni peores, pero si las hay muy diferentes unas de
otras, en parte porgue se componen de distintas maneras [22]. El ser humano le da
un significado a la familia a partir de sus vivencias, sin diferenciar género, roles o
funciones, y que se deben exigir derechos igualitarios frente a la conformacion y
dindmica familiar de los diferentes modelos y formas familiares [23].

1.5.2. Violencia

La violencia es un fendmeno que acompafia a la especie humana [24]. En su
sentido mas elemental, la violencia hace referencia al dafio que se ejerce sobre las
personas por parte de otros seres humanos [25]. La violencia es un fendmeno

complejo, multicausal y en el que intervienen factores individuales, socioeconémicos,
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culturales y ambientales, como es el caso de los desastres naturales, techologicos y
sanitarios, que provocan una repercusion negativa en el ser humano por las grandes
secuelas que deja, tanto para el desarrollo de su personalidad como para la sociedad
en general [24].

La OMS define a la violencia como, el uso deliberado de la fuerza fisica o el
poder ya sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo, otra persona o un
grupo o comunidad, que cause o tenga muchas probabilidades de causar lesiones,
muerte, dafios psicoldgicos, trastornos del desarrollo o privaciones [26].

1.5.3. Roles dentro de la violencia

El enfoque para abordar los efectos perjudiciales de la violencia implica
proporcionar atencién especializada y protecciéon tanto a las victimas como a los
testigos, con el objetivo de ayudarles a transformar su comportamiento de manera
adecuada [24]. Estos roles dentro de la violencia se caracterizan a continuacion:

Agresores: Se refiere a la persona/personas que tienen dificultades
significativas en su habilidad para relacionarse socialmente y utilizan la violencia como
una forma de resolver los problemas gque enfrentan [24].

Victimas: Se trata de personas que enfrentan dificultades para protegerse a
si mismas. Son victimas de la violencia perpetrada por otros miembros de la
comunidad, quienes actlan en su perjuicio, afectando sus derechos, su integridad
fisica o moral [24].

Espectadores: Estas personas se caracterizan por su falta de implicaciéon y
su indiferencia hacia situaciones de violencia. Aunque no estén directamente
involucradas, pueden ser consideradas victimas indirectas, ya que se ven obligadas
a presenciar y convivir en entornos sociales donde existen problemas de violencia

[24].
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1.5.4. Violencia familiar

La violencia familiar se refiere a cualquier tipo de violencia que ocurre
dentro del &mbito familiar, ya sea entre parejas, padres e hijos, hermanos, abuelos y
nietos, o cualquier otro miembro de la familia [27]. Es importante abordar la violencia
familiar de manera integral, involucrando a toda la familia y a la comunidad, y
brindando apoyo y recursos a las victimas [28].

1.5.4.1. Tipos deviolenciaen el entorno familiar

La violencia familiar es un grave dilema que impacta a numerosas
personas en todo el mundo [29]. Por lo que poder identificar situaciones de
violencia no es sencillo, pero existen algunas sefiales que pueden indicarnos que
se esta viviendo una situacion que puede afectar de forma negativa el bienestar
familiar [30]. Es importante destacar que estos tipos de violencia no siempre
ocurren de forma aislada, sino que a menudo se superponen y se combinan entre
si [31].

Violencia econdmica: Se refiere a la accion de buscar o intentar alcanzar
el control total de los recursos econdmicos de otra persona, con el propésito de
evitar que pueda acceder a ellos, trabajar o estudiar, generando asi una
dependencia financiera [32].

Violencia psicolégica: Se trata de generar temor mediante acciones
intimidantes, tales como amenazas de causar dafio fisico a una persona, su pareja
0 sus hijos, asi como destruir sus pertenencias o mascotas. También implica
someter a una persona a abusos psicologicos y obligarla a aislarse de su circulo
social, familia, escuela o empleo [32].

Violencia emocional: Se trata de acciones como socavar la autoestima de
alguien mediante criticas constantes, menospreciar sus habilidades, insultar o
someter a abusos verbales; perjudicar la relacion de una pareja con sus hijos e

hijas; o prohibir que la pareja tenga contacto con su familia o amigos [32].
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Violencia fisica: Se trata de ocasionar o intentar ocasionar dafio a una
pareja mediante acciones fisicas como golpearla, darle patadas, quemarla,
agarrarla, pellizcarla, empujarla, darle bofetadas, tirarle del cabello, morderla,
negarle atencién médica o forzarla a consumir alcohol o drogas, asi como también
puede involucrar dafos a la propiedad [32].

Violencia sexual: Implica forzar a una pareja a participar en una actividad
sexual sin su consentimiento, lo cual constituye una forma de violencia sexual.
Para obtener mas detalles sobre este tema, se puede consultar informacion
adicional sobre la violencia sexual [32].

Violencia de género: La violencia de género se refiere a actos dafinos
dirigidos hacia personas debido a su género. Surge de la desigualdad, el abuso
de poder y normas perjudiciales. Afecta principalmente a mujeres y nifias debido
a las desigualdades de poder basadas en el género, pero también puede afectar
a hombres y nifios [32].

Violencia en linea o digital: La violencia en linea o digital contra las
mujeres se refiere a cualquier forma de violencia que se comete, se facilita o se
agrava mediante el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacién, como
teléfonos moviles, internet, redes sociales, videojuegos, mensajes de texto,
correos electronicos, entre otros, dirigida especificamente hacia una mujer debido

a su género [32]. La violencia en linea puede incluir:
» Ciberacoso: Envio de mensajes intimidatorios o amenazantes [32].

» Sexteo o0 sexting: Mensajes o fotos de contenido explicito sin la

autorizacion de la persona destinataria [32].

» Doxing: Publicar informacion privada o identificativa sobre la victima [32].
Violencia contra mujeres, nifias y nifios: La violencia contra las mujeres

y las nifias se define como cualquier forma de violencia basada en el género que
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cause dafio fisico, sexual o mental, incluyendo amenazas, coercion o privacion de
libertad. Esta violencia puede ocurrir tanto en el ambito publico como en el privado,
e incluye actos fisicos, sexuales y psicolégicos perpetrados en el entorno familiar,
comunitario o por parte del Estado [32].

Violencia con el adulto mayor: La violencia contra los adultos mayores
se produce cuando los abuelos o abuelas de una familia, es decir, las personas
de la tercera edad son victimas de maltrato [33].

Matrimonio infantil: El matrimonio en el que uno o ambos cényuges son
menores de 18 afios se considera una violacion de la Declaracion Universal de
Derechos Humanos, que establece que el matrimonio debe basarse en el libre y
pleno consentimiento de los futuros esposos. Las nifias tienen mas probabilidades
que los nifios de casarse siendo menores de edad, lo que resulta en abandono
escolar y exposicion a diversas formas de violencia [32].

Negligencia: Se presenta cuando las personas encargadas del cuidado
de un nifio, nifia 0 adolescente no satisfacen de manera temporal o constante sus
necesidades fisicas basicas [30].

Explotacion: Se trata de aprovechar o amenazar a una persona
vulnerable, en una relacién desigual o de confianza, con el objetivo de obtener
beneficios personales. Esto puede manifestarse en diversas formas como la
explotacion laboral, actividades delictivas, mendicidad y también la explotacion
sexual, donde se comete abuso sexual a cambio de algo o mediante promesas de
recompensa [30].

Feminicidio: El feminicidio se refiere al asesinato intencional de una mujer
debido a su condicion de género. Puede incluir cualquier asesinato de mujeres o
nifias. A diferencia de los asesinatos de hombres, el feminicidio suele ser cometido
por parejas o0 ex parejas de la victima. Estos casos representan la culminacion de
un ciclo de abusos, amenazas o intimidacion en el hogar, violencia sexual o
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desigualdad de poder y recursos entre la mujer y su agresor [32].

1.5.4.2. Factores causales, patrones y dinamicas

La dindmica de la violencia familiar puede variar dependiendo de una
variedad de factores, incluyendo el género, la duracién de la relacion, el
funcionamiento familiar y factores individuales como el sexismo y el uso de
sustancias [34]. A continuacion, se presentan algunos factores causales, patrones
y dinamicas de la violencia familiar:

Co-ocurrenciadelaviolencia: La violencia familiar puede involucrar tanto
la violencia de pareja como el abuso infantil, existe una relacién estadistica entre
la violencia familiar y el juego problemético. La violencia situacional en las parejas
intimas juega un papel importante en la prevencion y el tratamiento de este
problema [34].

Dindmicas de género: Las dinamicas de género influyen en la violencia
familiar, incluyendo el sexismo hacia las mujeres y el apoyo parental a la violencia
o la no violencia; los hombres que muestran sexismo hostil tienen mayores niveles
de perpetraciobn y victimizacion de violencia de pareja intima. Un buen
funcionamiento familiar se asocia con menor perpetracion de violencia en hombres
y menor victimizacion en mujeres [34].

Modelo de proceso de eventos: Se identifican tres trayectorias
principales: la escalada de conflictos, la violencia automatizada y el cumplimiento.
Estas trayectorias proporcionan un marco para el diagnoéstico, la planificacion del
tratamiento y la gestion de riesgos en casos de violencia familiar [35].

Factores familiares: Se ha identificado patrones de factores familiares
relacionados con la violencia en el noviazgo y las normas de violencia en el

noviazgo [35], los cuales estan a continuacion:

» Un contexto familiar positivo, pero con mensajes mixtos sobre la violencia

y la no violencia [35].
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» Un contexto familiar promedio con apoyo consistente a respuestas no

violentas [35].

» Un contexto familiar pobre con apoyo a la violencia [35].

La dindmica familiar y las practicas de crianza desempefian un papel
esencial en la violencia juvenil [35].

Diferencias culturales: La forma en que las personas responden a la
violencia familiar puede variar segin su cultura. Las personas de diferentes
culturas pueden tener respuestas distintas a la violencia familiar. Evaluar los
efectos del trauma en las dinAmicas familiares desde multiples perspectivas puede
mejorar la comprension cientifica de las familias afectadas [36].

Dindmicas sociales: La violencia familiar es un fenémeno social complejo
que involucra multiples factores, abarcando temas como el abuso a las personas
mayores, el abuso infantil, la violencia de pareja intima, la violencia en parejas del
mismo sexo, la prevencién y las respuestas de la justicia penal y el bienestar social
[37].

Principios evolutivos: Los principios evolutivos, como la seleccion de
parentesco y el valor reproductivo, pueden ayudar a comprender la violencia
familiar [38].

Interacciones padre-hijo: La violencia familiar puede afectar
significativamente las relaciones padre-hijo, especialmente en culturas donde los
lazos familiares son fuertes. Las personas de diferentes culturas pueden tener
respuestas distintas a la violencia familiar. Utilizar diferentes métodos de medicién
puede mejorar la comprensién cientifica de las familias afectadas por el trauma
[36].

1.5.4.3. Consecuencias e impacto de la violencia familiar

La violencia familiar puede afectar a los nifios y adolescentes que estan

expuestos a ella, causando problemas emocionales y de comportamiento
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(Marcillo-Moreira & Oviedo-Gutiérrez, 2020), teniendo consecuencias graves en la
salud fisica y mental de las victimas, como depresion, ansiedad, trastornos
alimentarios, lesiones fisicas, entre otras [31].

La violencia en el &mbito familiar puede acarrear serias repercusiones en
la salud y el bienestar de las personas, especialmente en las mujeres, nifios y
adolescentes [35]. A continuacién, se presentan algunas de las consecuencias e
impactos que derivan de la violencia familiar:

Resultado en la muerte: El homicidio, a menudo cometido con armas
como cuchillos y armas de fuego, esta entre las principales causas de muerte en
adolescentes. Los nifios representan mas del 80% de las victimas y los
perpetradores [39].

Provocar lesiones graves: Por cada homicidio, hay cientos de victimas,
principalmente hombres jovenes, que sufren lesiones debido a peleas fisicas y
agresiones [39].

Perjudicar el desarrollo del cerebro y del sistema nervioso: La
exposicion a la violencia a una edad temprana puede afectar el desarrollo del
cerebro y causar dafios en otras partes del sistema nervioso, asi como en los
sistemas endocrino, circulatorio, musculoesquelético, reproductivo, respiratorio e
inmunolégico. Estos efectos pueden durar toda la vida y afectar negativamente el
desarrollo cognitivo, asi como el rendimiento educativo y vocacional [39].

Comportamientos negativos de afrontamiento y riesgo para la salud:
Los nifios expuestos a la violencia y otras adversidades tienen mas probabilidades
de participar en comportamientos perjudiciales como fumar, abusar del alcohol y
las drogas, y tener relaciones sexuales de alto riesgo. También tienen tasas mas
altas de ansiedad, depresion, problemas de salud mental y suicidio [39].

Conducir a embarazos: ya sea no deseados, abortos inducidos,
problemas ginecolégicos e infecciones de transmision sexual, incluido el VIH [39].
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Desarrollo de enfermedades no transmisibles mientras crecen: El
aumento del riesgo de enfermedades cardiovasculares, cancer, diabetes y otras
afecciones de salud se debe en gran medida a los comportamientos perjudiciales
para la salud y de afrontamiento asociados con la violencia [39].

Oportunidades de impacto y generaciones futuras: Los nifios
expuestos a la violencia y otras adversidades tienen mas probabilidades de
abandonar la escuela, tener dificultades para encontrar y mantener un empleo, y
correr un mayor riesgo de ser victimas o perpetradores de violencia interpersonal
y autoinfligida. Por lo tanto, la violencia contra los nifios puede afectar a la proxima
generacion [39].

Problemas de comportamiento: Los nifios y adolescentes que son
victimas de violencia doméstica pueden mostrar conductas problematicas, como
agresividad, delincuencia y abuso de sustancias [40].

Riesgo de violencia en el futuro: Los nifios que sufren violencia familiar
tienen un mayor riesgo de perpetrar o ser victimas de violencia en el futuro [40].

Depresién y consumo de sustancias: La violencia en el ambito familiar
ha sido asociada con la aparicion de sintomas depresivos y el uso de drogas o
sustancias, especialmente entre adolescentes varones [41].

Violencia como delito: La violencia doméstica es un problema de salud
publica que debe ser abordado debido a las consecuencias que tiene para la salud
mental de las personas y el dafio que causa en la sociedad en general [42].

Necesidad de prevenciéon educativa: La educacion desempefia un papel
fundamental en la prevencion de la violencia familiar y en el abordaje de sus
consecuencias. Es importante tomar medidas educativas para evitar la violencia y

tratar sus efectos perjudiciales [43].
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1.5.4.4. Estrategias de prevencién y respuesta

La violencia es un problema complejo que tiene mdltiples facetas y no
puede resolverse de manera facil o Unica; por lo tanto, es crucial abordarlo de
manera simultanea en diversos niveles y sectores de la sociedad para evitar su
aparicion [26]. La seguridad y el bienestar de las personas y familias afectadas por
la violencia familiar dependen mucho de las estrategias de prevencion y respuesta
implementadas. A continuacion, se presentan algunas de las estrategias de
prevencion y respuesta:

Educacion legal: La educacién legal puede ser una herramienta eficaz
para prevenir la violencia familiar [44]. Las universidades pueden implementar
programas de orientacion juridica para estudiantes, brindandoles los
conocimientos necesarios sobre sus derechos, responsabilidades y obligaciones
legales [45].

Prevencidon temprana: Es crucial abordar la violencia familiar desde una
edad temprana, ya que los nifios pueden aprender que la violencia es una forma
efectiva de resolver conflictos interpersonales si la han experimentado en su
hogar. Por lo tanto, es importante implementar programas de prevencion de la
violencia escolar en la educacion primaria y secundaria [46].

Fortalecimiento de instituciones: El fortalecimiento de las capacidades
de las instituciones encargadas de la justicia y la atencion es un factor estratégico
para reducir la violencia familiar. Las politicas publicas relacionadas con la
prevencion y atencion de la violencia familiar deben tener en cuenta este aspecto
[42].

Ensefianza de valores humanos: La dinamica familiar juega un papel
crucial en el desarrollo integral de la personalidad de los hijos y en la tranquilidad
y seguridad de los miembros de la familia. Por lo tanto, es esencial ensefiar valores

humanos a través del ejemplo y la comunicacion para resolver conflictos dentro
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de la familia y entre sus miembros [27].

Factores de proteccion: Los factores de proteccion son elementos que
pueden ayudar a reducir el impacto de la violencia familiar en las personas y las
familias. Estos factores incluyen el apoyo social, el acceso a recursos y las
habilidades para hacer frente a la situacion. Fortalecer los factores de proteccion
puede ser de gran ayuda para prevenir la violencia y brindar apoyo a las personas
y familias afectadas [47].

Protocolos de actuacion: Es importante establecer protocolos de
actuacioén para prevenir, evitar y abordar situaciones de violencia de género en las
universidades. Estos protocolos deben incluir medidas para identificar casos de
violencia en el entorno universitario, ya sea dirigida a estudiantes o profesores,
investigarlos, proponer soluciones y mitigar sus consecuencias [48].

1.5.5. Alertatemprana

La alerta temprana se refiere a la comunicacién anticipada y precisa
proporcionada por entidades, organizaciones y personas responsables previamente
identificadas. Su objetivo es brindar informacién adecuada y efectiva antes de que
ocurra un fendmeno peligroso en una ubicacion y momento especificos. Esta
comunicacion permite que los organismos de emergencia activen los protocolos
establecidos y que la poblacion tome precauciones especificas para evitar o mitigar
los riesgos a los que esta expuesta [49].

1.5.6. Sistema de alerta temprana

Un sistema de alerta temprana (SAT) implica la transmision rapida de
informacion que activa alarmas en una poblacion previamente preparada y capacitada
para responder de manera pronta y adecuada. La entrega oportuna de informacién es
llevada a cabo por las instituciones responsables, o que permite que las personas
expuestas a la amenaza tomen medidas para disminuir el riesgo y estén preparadas

para una respuesta eficaz [50].
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Un sistema de alerta temprana sobre violencia familiar también debe evaluarse
y mejorarse periddicamente en funcion de las opiniones de las partes interesadas [51].

La eficacia de un sistema de alerta temprana sobre violencia familiar puede
depender de diversos factores, como el marco juridico, el contexto cultural y la
participacion de la comunidad [52].

1.5.6.1. Elementos y funcionamiento de un sistema de alerta temprana

Aqui se presentan posibles elementos y funcionamiento de un sistema de
alerta temprana para la violencia familiar:

Identificacion de factores de riesgo: Un sistema de alerta temprana
debe poder identificar factores como antecedentes de violencia, abuso de
sustancias, problemas de salud mental y estrés financiero, que estan asociados
con la violencia familiar [53].

Recopilacion y analisis de datos: Es necesario recopilar y analizar datos
de fuentes diversas, como informes policiales, registros hospitalarios y agencias
de servicios sociales, para detectar patrones y tendencias en los incidentes de
violencia familiar [53].

Notificacidén y respuesta: Un sistema de alerta temprana debe notificar a
las autoridades pertinentes, como la policia y los servicios sociales, cuando se
detecta un incidente de violencia familiar. Ademas, el sistema debe ofrecer
recursos y apoyo a las victimas y sus familias [53].

Evaluacion y mejora: Es importante evaluar y mejorar periddicamente el
sistema de alerta temprana en base a los comentarios de las partes involucradas,
incluyendo las victimas, los proveedores de servicios y la comunidad en general
[53].

Es fundamental tener en cuenta que la efectividad de un sistema de alerta
temprana para la violencia familiar puede depender de diversos factores, como el

marco legal, el contexto cultural y la participacion comunitaria. Por lo tanto, es
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esencial involucrar a diferentes actores en el disefio, implementacién y evaluacién
de dicho sistema [54].

1.5.6.2. Beneficios y limitaciones

Los sistemas de alerta temprana para la deteccién y prevencién de
violencia familiar ofrecen una serie de beneficios, asi como desafios que deben
abordarse adecuadamente.

Beneficios:

Prevencion y reduccién de la violencia: Estos sistemas permiten
identificar patrones y sefiales tempranas de violencia familiar, lo que posibilita
intervenir antes de que la situacion empeore, ayudando a prevenir dafios mayores
y proteger a las victimas [55].

Intervencién oportuna: La deteccion temprana a través de estos sistemas
posibilita una intervencién rapida y adecuada por parte de las autoridades o
instituciones pertinentes. Esto puede evitar que la violencia se prolongue y brindar
el apoyo necesario a las personas afectadas [55].

Concientizacién y sensibilizaciéon: La implementacion de un sistema de
alerta temprana puede generar una mayor conciencia sobre la gravedad de la
violencia familiar en la sociedad. Esto, a su vez, puede fomentar una cultura de
prevenciéon y denuncia, ayudando a romper el silencio que rodea a estos casos
[55].

Limitaciones:

Falsas alarmas: Los sistemas de alerta temprana pueden generar falsos
positivos, lo que implica que en algunos casos se podrian activar alertas
innecesarias. Esto puede sobrecargar a las instituciones encargadas de responder
y generar desconfianza en el sistema [56].

Costo y accesibilidad: La implementacion y mantenimiento de estos

sistemas puede implicar un costo significativo, lo que puede limitar su
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disponibilidad y uso en algunas comunidades o regiones con recursos limitados
[56].

Privacidad y confidencialidad: La recoleccion y gestibn de datos en
estos sistemas plantea preocupaciones sobre la privacidad y la seguridad de la
informacién personal de las personas involucradas. Es fundamental asegurar que
se sigan rigurosos protocolos para proteger la privacidad de las victimas y sus
familias [56].

1.5.7. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles son programas disefiados para su uso en
dispositivos mdviles como teléfonos inteligentes o tabletas, abarcando una amplia
gama de propositos que van desde entretenimiento hasta herramientas de
productividad y salud [57]. Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas para distintas
plataformas, como iOS o Android, y se adaptan a las necesidades de diversos
usuarios mediante tecnologias especializadas [58]. Asimismo, algunas aplicaciones
moviles son especificamente disefiadas para grupos particulares de usuarios, como
personas mayores o nifios con discapacidades auditivas, incorporando metodologias
como la "Innovacion Orientada por las Personas" (IOP) para tener en cuenta las
preferencias y experiencias de los usuarios durante todo el proceso [59].

Las aplicaciones maviles pueden ser utilizadas para ayudar a las victimas de
violencia familiar a buscar ayuda y apoyo [59]; pudiendo también ser utilizadas para
educar a las personas sobre la violencia familiar y como prevenirla [57].

1.5.7.1. Tipos de aplicaciones moviles

Aplicaciones nativas: se desarrollan especificamente para una
plataforma movil, ya sea Android o iOS. Las aplicaciones nativas suelen ofrecer la
mejor experiencia de usuario, ya que estdn optimizadas para la plataforma
especifica en la que se ejecutan. Sin embargo, también son las aplicaciones mas

caras y dificiles de desarrollar [60].
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Aplicaciones web moviles: son sitios web que se pueden utilizar como si
fueran aplicaciones moviles. Esto significa que se pueden acceder a ellas a través
de un navegador web en un dispositivo movil. Las aplicaciones web suelen ser
mas faciles y econdmicas de desarrollar que las aplicaciones nativas o hibridas.
Sin embargo, también suelen ofrecer una experiencia de usuario inferior, ya que
no estan optimizadas para dispositivos maoviles [60].

Aplicaciones hibridas: se desarrollan utilizando un marco que permite
crear una aplicacion que se ejecuta en multiples plataformas moviles. Esto
significa que no es necesario desarrollar una aplicaciéon separada para cada
plataforma, lo que puede ahorrar tiempo y dinero. Sin embargo, las aplicaciones
hibridas a menudo no ofrecen la misma experiencia de usuario que las
aplicaciones nativas, ya que no estan optimizadas para ninguna plataforma
especifica [60].

Cross-Platform: se puede ejecutar en mudltiples plataformas de
dispositivos moviles, como Android, iOS y Windows Phone. Las aplicaciones
nativas cruzadas se desarrollan utilizando un marco de desarrollo que crea una
aplicacion que se adapta a cada plataforma especifica. Esto significa que las
aplicaciones nativas cruzadas pueden ofrecer una experiencia de usuario similar
a las aplicaciones nativas, pero se pueden desarrollar y mantener con un esfuerzo
minimo [61].

Progressive Web Apps: son una nueva forma de aplicacion que combina
lo mejor de las aplicaciones nativas y las aplicaciones web. Se pueden instalar en
dispositivos moviles y se ejecutan en la interfaz de usuario del sistema operativo,
como si fueran aplicaciones nativas. También se pueden acceder a ellas a través
de un navegador web, como si fueran aplicaciones web. Las PWAs suelen ser
méas faciles y econdmicas de desarrollar que las aplicaciones nativas o hibridas, y
ofrecen una experiencia de usuario superior a las aplicaciones web [60].
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1.5.7.2. Etapas del proceso de desarrollo de aplicaciones méviles

Estrategia: El proceso de desarrollo de aplicaciones méviles comienza
comprendiendo la relevancia de una aplicacion como solucién a un problema o
aprovechando una oportunidad. La fase de estrategia implica establecer objetivos
y medidas de éxito, analizar el mercado, investigar las necesidades de los clientes
y definir a qué usuarios y casos de uso se dirigira la aplicacion. También se
consideran las plataformas de desarrollo mévil mas adecuadas para cumplir con
los requisitos establecidos [60].

Planificacion: En la fase de planificacion del desarrollo de aplicaciones
moéviles, las organizaciones determinan cuatro aspectos fundamentales: equipos,
herramientas, tecnologias y plazos. Se establece un plan de desarrollo del
producto, definiendo las caracteristicas que se crearan, su orden y la fecha de
lanzamiento. Se considera la disponibilidad de recursos y la experiencia para
asegurar el éxito del proyecto y la implementacién de la tecnologia seleccionada.
Esta etapa es crucial para cumplir con el lanzamiento previsto de la aplicacion [60].

Disefio: Durante la fase de disefio del desarrollo de una aplicacion movil,
se dan forma a la apariencia, caracteristicas y funciéon de la aplicacién. En esta
etapa, los equipos trabajan en la experiencia del usuario, creando interfaces de
usuario y estados de la aplicaciébn en diferentes niveles de detalle. Pueden
comenzar con maquetas de baja fidelidad para probar conceptos o recoger
comentarios tempranos de los clientes. Los desarrolladores también estan
involucrados, aportando su conocimiento técnico y asegurandose de que se
cumplan los requisitos y especificaciones de las plataformas elegidas por la
organizacion. Esto garantiza que, cuando se avance hacia las pantallas de alta
fidelidad, la aplicacion esté bien disefiada y lista para su desarrollo [60].

Desarrollo: Se refiere al proceso de creacion y lanzamiento de una

aplicacion movil, donde los equipos establecen la arquitectura técnica y
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tecnoldgica, definen los hitos de desarrollo, determinan el ciclo de vida de la
aplicacion y proceden con la codificacion de esta [60].

Prueba: Las pruebas son esenciales en el desarrollo de aplicaciones
moviles, ya que garantizan la seguridad, funcionalidad y compatibilidad de la
aplicacion en diferentes dispositivos. Durante esta fase, los equipos se enfocan en
la calidad y crean casos de prueba para evaluar aspectos como usabilidad,
rendimiento, estabilidad y seguridad. Ademas, las pruebas de estrés se realizan
para asegurar que la arquitectura pueda manejar altas demandas de manera
efectiva [60].

Lanzamiento: La fase final del desarrollo de aplicaciones moviles es el
lanzamiento, durante la cual la organizacion brinda soporte a los clientes y se
asegura del correcto funcionamiento de la aplicacion. También se llevan a cabo
campafas de marketing para promover su adopcién. En caso de que se requieran
mejoras significativas que excedan las capacidades del ciclo de vida actual, la
organizacién puede optar por iniciar un nuevo proceso de desarrollo [60].

1.5.8. Experiencia de usuario (UX)

Se refiere a las percepciones y respuestas de los usuarios al utilizar un
sistema, producto o servicio. Incluye emociones, creencias, preferencias,
comportamientos y logros antes, durante y después del uso. La UX es influenciada
por factores como la marca, la funcionalidad, el rendimiento y el contexto de uso, asi
como por las experiencias previas y la personalidad del usuario [62]. Marcin Trader la
define como la disciplina enfocada en crear la experiencia definitiva de un producto en
particular, garantizando que su interaccion sea facil de usar y provoque reacciones
positivas. Ademas, se asegura de que el producto sea funcional, adaptable a las

preferencias individuales y capaz de anticipar las necesidades del usuario [63].
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1.5.8.1. Disefio de la experiencia de usuario

El disefio de experiencia de usuario (UX) se centra en la creacion de
experiencias significativas, agradables y efectivas en la interaccién de los usuarios
con un nuevo producto o servicio. Basado en una comprensién profunda de las
necesidades y comportamientos del usuario, se utlizan una variedad de
habilidades multidisciplinarias para investigar, prototipar, probar e iterar soluciones
gue optimicen la interaccion del usuario y generen resultados medibles y
satisfactorios, abarcando todos los aspectos de la experiencia del usuario en lugar

de centrarse Unicamente en la estética visual [63].
1.5.8.2. Disefio centrado en el usuario

La metodologia del disefio centrado en el usuario se fundamenta en la
evaluacion de las necesidades de los usuarios a quienes se dirige un producto o
servicio [63]. Algunos de los aspectos que son relevantes en el disefio centrado

en el usuario son:

Design Thinking: Es una metodologia empleada para comprender las
necesidades del usuario y crear soluciones que se adapten a dichas necesidades.
Se centra en la empatia con el usuario, la definicién del problema, la generacion

de ideas, la creacion de prototipos y las pruebas [64].

Investigacion: La investigacion constituye una etapa crucial, ya que
permite comprender las necesidades y expectativas del usuario. Puede involucrar

entrevistas, encuestas, andlisis de datos y observacion directa del usuario [64].

Prototipado: El prototipado es una técnica utilizada para desarrollar
modelos del producto o servicio con el fin de probar su funcionalidad y usabilidad.

Los prototipos pueden variar en su nivel de detalle, desde baja a alta fidelidad [64].

Pruebas: Las pruebas desempefian un papel fundamental, puesto que

permiten evaluar la usabilidad y la satisfaccién del usuario con el producto o
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servicio. Estas pruebas pueden implicar la observacion del usuario, la grabacién

de la sesion y la recopilacion de comentarios y sugerencias [64].

Interfaz de Usuario: La interfaz de usuario es un componente clave en el
disefio de la experiencia de usuario, ya que facilita la interaccion entre el usuario
y el producto o servicio. Es esencial que la interfaz sea clara, intuitiva y facil de

usar [64].

Valoracién del Usuario: La valoracion del usuario es un aspecto
importante, puesto que proporciona informacién acerca de la satisfaccion del
usuario con el producto o servicio. Esta valoraciéon puede realizarse mediante

encuestas, cuestionarios y escalas de valoracion [64].
1.5.8.3. Perfil de Usuario

Un perfil de usuario constituye una elaborada descripciéon que abarca las
particularidades, requisitos y predilecciones de los destinatarios de un producto o
servicio. En la concepcion de la experiencia de usuario, este perfil adquiere una
importancia primordial, dado que posibilita el entendimiento profundo de las
necesidades y preferencias de los usuarios, con el propésito de disefiar productos
y servicios que satisfagan dichas exigencias de manera 6ptima [64].

1.5.8.4. Usabilidad

Es la medida en la que un sistema, producto o servicio puede ser utilizado
por usuarios especificos para alcanzar metas determinadas con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso particular, considerando la
combinacién particular de usuarios, objetivos y contexto de uso para evaluar la
usabilidad. también se emplea para referirse al conocimiento, competencias,
actividades y atributos de disefio que contribuyen a la usabilidad, como la
experiencia en usabilidad, profesional de usabilidad, ingenieria de usabilidad,

métodos de usabilidad, evaluacion de usabilidad y heuristicas de usabilidad [62].
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1.5.8.5. Accesibilidad

Se refiere al grado en que los productos, sistemas, servicios, entornos y
facilidades pueden ser utlizados por personas con una amplia gama de
necesidades, caracteristicas y capacidades; con el fin de permitir que todas las
personas puedan acceder, interactuar y utilizar estos elementos de manera
efectiva y sin barreras [62].

1.5.8.6. Efectividad

La efectividad se relaciona con cuan bien una interfaz o producto permite
a los usuarios lograr sus tareas o0 metas sin errores significativos o problemas que
les impidan alcanzar dichos obijetivos [62].

1.5.8.7. Eficiencia

La eficiencia esta relacionada con cuanto esfuerzo, tiempo y recursos se
requieren para que los usuarios logren sus objetivos especificos. Un disefio
eficiente permitira a los usuarios completar sus tareas de manera rapida y con un

consumo minimo de recursos [62].

1.5.8.8. Satisfaccion

La satisfaccién del usuario se refiere al grado en el que las respuestas
fisicas, cognitivas y emocionales del usuario, derivadas del uso de un sistema,
producto o servicio, satisfacen sus necesidades y expectativas, lo que implica
evaluar como la experiencia real de uso se alinea con lo que el usuario anticipaba
y esperaba previamente. La satisfaccién puede estar influenciada tanto por el uso

anticipado como por la experiencia real de uso [62].
1.5.8.9. Importancia en la adopcion de sistemas tecnolégicos

La experiencia de usuario (UX) es un factor importante en la adopcion de
sistemas tecnoldgicos, ya que puede influir en la eficacia, eficiencia y satisfaccion

del usuario al utilizar el sistema. La importancia de la UX en la adopcién de
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sistemas tecnoldgicos se debe a que una buena experiencia de usuario puede
aumentar la aceptacion y el uso del sistema, mientras que una mala experiencia
de usuario puede disminuir la aceptacion y el uso del sistema [65].

1.5.9. Metodologias de Desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo de software son enfoques formalizados para
implementar el ciclo de vida del desarrollo de software, proporcionan una manera
estructurada y sistematica de planificar, disefiar, implementar y probar sistemas de
software [66].

1.5.9.1. Modelo en Cascada (Waterfall)

Siguen un enfoque lineal y secuencial, pues consta de varias etapas, que
incluyen la recopilacién de requisitos, el disefio, la implementacion, las pruebas y
el mantenimiento del software. Cada fase se realiza en orden y la siguiente fase
comienza una vez gque la anterior ha sido completada. Es un proceso estructurado
y bien definido que ha sido utilizado ampliamente en el desarrollo de software
durante mucho tiempo [67].

1.5.9.2. Metodologias Agiles

El desarrollo agil de software es un enfoque ligero y flexible que se centra
en el desarrollo iterativo e incremental. Su énfasis recae en la capacidad de
adaptarse a los cambios en los requisitos y en la estrecha colaboraciéon entre
equipos multidisciplinarios [67]. Las principales metodologias agiles son:

Scrum: se centra en el desarrollo iterativo e incremental. Pone énfasis en
la colaboracidn, la autoorganizacion y equipos multidisciplinarios. Scrum divide el
proceso de desarrollo en cortas iteraciones llamadas "sprints”, en las cuales el
equipo trabaja en un conjunto de tareas priorizadas. Las reuniones diarias de
seguimiento, la planificacion del sprint, la revision del sprint y la retrospectiva son

elementos clave de Scrum. En resumen, Scrum es un enfoque &gil que busca

37



mejorar la eficiencia y la adaptabilidad del equipo en el desarrollo de proyectos
mediante ciclos de trabajo cortos y una estrecha colaboracion [67].

Kanban: se enfoca en visualizar el flujo de trabajo y limitar el trabajo en
progreso (WIP). Para lograr esto, utiliza un tablero Kanban para rastrear las tareas
y su progreso. El enfoque principal de Kanban es lograr una entrega continua y
optimizar el flujo de trabajo. Esta metodologia permite a los equipos responder
rapidamente a cambios en las prioridades y reducir cuellos de botella en el proceso
de desarrollo. En esencia, Kanban ofrece una forma flexible y eficiente de
gestionar proyectos y tareas en un entorno agil [67].

Extreme Programming (XP): se enfoque en la estrecha colaboracion
entre desarrolladores y clientes. Su principal objetivo es fomentar una
comunicacion frecuente, ciclos de desarrollo cortos y retroalimentacién continua.
XP incluye practicas como la programacién en pareja, el desarrollo dirigido por
pruebas (TDD), la integracion continua y el refactoring [67].

1.5.9.3. Seleccion de la Metodologia

La eleccidn de la metodologia de desarrollo de software se ve influenciada
por diversos elementos, tales como la naturaleza del proyecto, su alcance, las
caracteristicas del entorno de desarrollo y los recursos a disposicion [66]. Existen
diversos factores a tener en cuenta al elegir una metodologia, entre los cuales se
destacan: la complejidad del proyecto, la competencia del equipo de desarrollo, la
adaptabilidad necesaria, el plazo disponible y el presupuesto asignado [67].
Ademas, se puede adaptar la metodologia seleccionada a las necesidades
especificas del proyecto.

1.5.9.4. Mobile-D

Mobile-D es un enfoque de desarrollo que combina varios enfoques agiles
para satisfacer las necesidades del desarrollo volatil de aplicaciones méviles. Ha

sido validado en cinco casos empiricos, cada uno de los cuales logro lanzar una
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version comercial en tan solo 8-10 semanas de tiempo calendario. El enfoque
busca proporcionar una vision general de las caracteristicas especiales del
desarrollo de software movil y como utilizar enfoques agiles para el desarrollo
eficiente de aplicaciones méviles. Sin embargo, vale la pena sefialar que Mobile-
D no es una metodologia ampliamente conocida o utilizada, y hay informacion

limitada disponible al respecto en la literatura [68].
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Fig. 1: Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Las fases del ciclo de desarrollo con Mobile-D son:

Exploracién: En esta etapa, se recolectan los requisitos del proyecto
mediante la comprension de las necesidades de los usuarios y los objetivos
comerciales. También se define el alcance del proyecto, especificando qué
caracteristicas estaran incluidas en la aplicacion y cuales seran excluidas [68].

Inicializacién: En esta fase, se crea una vision general del producto, que
describe la aplicacion de manera amplia, incluyendo sus caracteristicas, interfaz
de usuario y publico objetivo. Ademas, se desarrolla un prototipo funcional de la
aplicacion para evaluar su funcionalidad y facilidad de uso. También se establece
un plan de pruebas para definir los criterios que se utilizaran para evaluar el
rendimiento de la aplicacion [68].

Produccion: Durante esta etapa, se implementa la aplicaciéon mediante la

codificacion y la integracion con los sistemas necesarios en la infraestructura. La
39



aplicacion es sometida a pruebas exhaustivas en diferentes dispositivos para
garantizar su correcto funcionamiento en todas las plataformas [68].

Estabilizacién: En esta fase, se abordan los problemas detectados,
corrigiendo cualquier error encontrado en la aplicacién. También se optimiza el
rendimiento de la aplicacién para lograr un funcionamiento mas rapido y eficiente
[68].

Pruebas y correcciones del sistema: Se procede a realizar pruebas
adicionales en un entorno real para asegurar que la aplicacion funcione
adecuadamente en situaciones reales. Cualquier error restante se identifica y

soluciona durante esta etapa final del proceso [68].
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TABLA 1: Comparacion de caracteristicas de las metodologias agiles

Extreme

Scrum Kanban . Mobile-D
Programming (XP)
rum Master
Roles Scru astet, No hay roles N No hay roles
- Product . No hay roles fijos i
definidos . fijos fijos
Owner, Equipo
. Comunicacion .
Sprint Ciclos de
. . No hay cercana con el
. Planning, Daily . . desarrollo cortos
Reuniones . reuniones clientey
Scrum, Sprint i, . ., y entregas
. fijas retroalimentacion
Review frecuentes
constante
Entreqas Entrega de Adaptable a
Incrementos N 9 software en diferentes
. segun la ~
Entregas en Sprints . pequefas plataformas y
capacidad . . . o
cortos . iteraciones dispositivos
del equipo .
frecuentes moviles
Integracién de
Product Enfoque en funciones
Planificacion Backlog y Sin sprint fijo practicas de especificas de
sprint backlog ingenieria dispositivos
méviles
- Enf n
Adaptable a | Flexibilidad | . oque e
. . . Cliente involucrado usabilidad y
Flexibilidad cambios en la gestion .
. en todo momento experiencia del
constantes del trabajo .
usuario
Enfasis en
. Enfoque en
Enfoque en el mejorar el
: . . desarrollo de
. valor flujoy Mejora la calidad o
Calidad L aplicaciones
entregado al eliminar del software L
. moviles de alta
cliente cuellos de .
calidad
botella
lien
_ Cliente No No Si si
involucrado
Desarrollo Si Si Si si
agil
£ ——
specificidad No No No Si
movil
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1.5.10.Arquitecturas de software

Las arquitecturas de desarrollo de software se refieren a las estructuras
fundamentales de un sistema de software que proporcionan un disefio detallado de
los componentes del sistema, sus relaciones e interacciones. Estas arquitecturas
estan disefladas para garantizar que el sistema de software cumpla con sus requisitos
funcionales y no funcionales, como escalabilidad, facilidad de mantenimiento y
seguridad [69].

1.5.10.1. Arquitectura cliente-servidor

Esta arquitectura separa la interfaz de usuario y la funcionalidad de la
aplicacion en dos partes: el cliente y el servidor. El cliente envia solicitudes al
servidor, el cual las procesa y devuelve una respuesta. En resumen, esta
arquitectura divide las responsabilidades entre el lado del usuario (cliente) y el lado
del servidor, donde se gestiona la I6gica y el procesamiento de datos [69]. Sus
caracteristicas son:

Cliente: El cliente es la parte del sistema que interactlia directamente con
el usuario. Se encarga de recopilar la entrada del usuario y enviar solicitudes al
servidor para su procesamiento. El cliente puede ser una aplicacion de escritorio,
un navegador web, una aplicacion movil o cualquier otra interfaz que permita a los
usuarios interactuar con el sistema [70].

Servidor: El servidor es la parte trasera del sistema. Recibe las solicitudes
de los clientes, las procesa y devuelve los datos solicitados o realiza las acciones
requeridas. El servidor puede ser una maquina fisica o un conjunto de maquinas
que alojan el software y manejan el procesamiento y almacenamiento de datos
[70].

Comunicacion: El cliente y el servidor se comunican entre si a través de
una red utilizando protocolos como HTTP, TCP/IP o WebSocket. El cliente envia

solicitudes al servidor, y este responde con los datos solicitados o ejecuta las
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acciones requeridas [70].

Escalabilidad: La Arquitectura Cliente-Servidor permite la escalabilidad al
permitir que maltiples clientes se conecten al mismo servidor. Esto permite que el
sistema maneje un gran nimero de usuarios concurrentes distribuyendo la carga
de trabajo entre varios servidores si es necesario [70].

Centralizacién de datos: En una tipica Arquitectura Cliente-Servidor, el
servidor es responsable de almacenar y gestionar los datos. Los clientes envian
solicitudes al servidor para acceder o modificar los datos. Esta centralizacion de
datos ayuda a garantizar la coherencia e integridad de los datos [70].

Seguridad: La Arquitectura Cliente-Servidor permite la implementacién de
medidas de seguridad para proteger el sistema y los datos. Se pueden
implementar mecanismos de autenticacion y autorizacion en el servidor para
controlar el acceso a los recursos y garantizar que solo los clientes autorizados
puedan interactuar con el sistema [70].

1.5.10.2. Arquitectura por capas

Esta arquitectura divide el software en capas, donde cada capa es
responsable de un conjunto especifico de funcionalidades. Fomenta la
modularidad y separacién de preocupaciones, lo que facilita la comprensién, el
mantenimiento y la modificacién del software. En resumen, esta estructura
organiza el software en partes bien definidas y especializadas, o que mejora su
legibilidad y facilita su manejo a lo largo del tiempo [69].

1.5.10.3. Arquitectura de microservicios

Se enfoca en servicios mas pequefios e independientes que pueden ser
desarrollados e implementados por separado. Esto permite una mayor flexibilidad
y escalabilidad. En otras palabras, esta arquitectura se basa en unidades mas
pequefias y autbnomas de funcionalidad, lo que facilita su desarrollo y despliegue

de forma independiente, lo que a su vez permite una mayor adaptabilidad y
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capacidad para manejar cargas de trabajo cambiantes o crecientes [69].

1.5.10.4. Arquitectura Modular

Esta arquitectura se basa en la idea de dividir un sistema de software en
maodulos mas pequefios y manejables. Estos modulos pueden ser desarrollados y
probados de manera independiente, para luego ser combinados para crear el
sistema final [69].

1.5.10.5. Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

Se enfoca en construir sistemas de software como una coleccion de
servicios deébilmente acoplados. Estos servicios son auténomos, poseen
interfaces claramente definidas y pueden combinarse para crear aplicaciones
complejas. SOA fomenta la reutilizacion, la interoperabilidad y la flexibilidad al
permitir que estos servicios se utilicen de forma independiente para resolver
diferentes tareas y se integren facilmente entre si para lograr funcionalidades mas

avanzadas [54].

1.5.11.Evaluacion de la experiencia de usuario

La evaluacion de la experiencia del usuario es una etapa fundamental en el

proceso de desarrollo de software, ya que analiza diversos aspectos del sistema,

como su eficiencia, efectividad, satisfaccion del usuario e inmersion. Es un paso

crucial para comprender cémo los usuarios interactian con el sistema y qué tan bien

cumple con sus necesidades y expectativas. Al evaluar estos elementos, se busca

mejorar la usabilidad y la calidad global del software, garantizando asi una experiencia

Optima para los usuarios [71].

1.5.11.1. Métodos y técnicas para evaluar la experiencia de usuario

Test de usabilidad
Las pruebas de usabilidad implican observar a los usuarios mientras

interactian con un producto o servicio, e identificar cualquier problema de
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usabilidad o areas de mejora. Este método frecuentemente incluye tareas para
gue los usuarios las completen mientras los investigadores observan y recopilan
datos [72].
Encuestas y cuestionarios

Implica recolectar comentarios de los usuarios a través de encuestas o
cuestionarios estructurados. Estos pueden incluir preguntas de escala Likert,
preguntas abiertas o escalas especificas de evaluacion de la experiencia de
usuario. Las encuestas y cuestionarios proporcionan datos cuantitativos y se
pueden utilizar para medir la satisfaccion del usuario, la usabilidad percibida y la
experiencia general del usuario [73].
Entrevistas

Las entrevistas permiten a los investigadores recopilar datos cualitativos
al entablar una conversacion con los usuarios. Este método proporciona
informacion detallada sobre los pensamientos, sentimientos y comportamientos
de los usuarios, lo que permite obtener una comprension mas profunda de su
experiencia [73].
Evaluaciones heuristicas

La evaluacion heuristica implica que expertos evallen un producto o
servicio frente a un conjunto de principios o pautas de usabilidad. Este método
ayuda a identificar posibles problemas de usabilidad basados en las mejores
practicas establecidas [73].
Sesiones de observacion

Las sesiones de observaciéon son un meétodo comun para evaluar la
experiencia del usuario al observar su interaccion con un producto o servicio,
implican observar a los usuarios mientras interactdan con un producto o servicio

y pueden combinarse con entrevistas y encuestas [74].
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1.5.11.2. Métricas de evaluacion de la experiencia de usuario

Las métricas de evaluacibn de experiencia de usuario (UX) son
fundamentales para medir la excelencia de sistemas y aplicaciones tecnolégicas
[75]. A continuacién, se presentan algunas de estas métricas:

Usabilidad: se utiliza para evaluar la facilidad de uso y la accesibilidad de
un sistema o aplicacion tecnoldgica [75].

Atraccion: se describe como la impresiébn general que experimenta el
usuario al interactuar con el sistema o aplicacion [75].

Eficiencia: hace referencia a la facilidad y rapidez con la que el usuario
puede llevar a cabo tareas en el sistema o aplicacion [75].

Perspicuidad: se relaciona con la claridad y facilidad de comprension que
presenta el sistema o aplicacion para el usuario [75].

Confiabilidad: alude a la capacidad del sistema o aplicacion para operar
sin errores y de manera consistente, brindando una experiencia confiable [75].

Estimulacion: se refiere a la habilidad del sistema o aplicacion para
mantener al usuario interesado y comprometido durante su uso [75].

Novedad: indica la capacidad del sistema o aplicacion para ofrecer nuevas
y emocionantes experiencias al usuario, incorporando elementos originales y
sorprendentes [75].

1.5.11.3. Disefio y aplicacién de cuestionarios

El cuestionario es una herramienta utilizada para recopilar datos sobre la
experiencia de usuario. Puede incluir preguntas sobre la satisfaccion del usuario,
la facilidad de uso, la eficiencia y otros aspectos relevantes que se consideren
necesarios para incluirlos [76].

System Usability Scale (SUS): ofrece una solucion "rgpida y sencilla"
pero confiable para medir la usabilidad. Se trata de un cuestionario breve con 10

preguntas, donde los encuestados pueden elegir entre cinco opciones de
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respuesta, que van desde "Totalmente de acuerdo" hasta "Totalmente en
desacuerdo” [77]. Este cuestionario es adecuado para evaluar diversos productos
y servicios, tales como hardware, software, dispositivos méviles, sitios web y
aplicaciones. Su simplicidad permite una rapida aplicaciébn y analisis de los
resultados obtenidos [77].

Beneficios de usar el Sistema de Usabilidad del Sistema (SUS):
» Es una escala muy facil de administrar a los participantes [77].
» Puede utilizarse en muestras pequefias con resultados confiables [77].

» Es valido, lo que significa que puede diferenciar efectivamente entre
sistemas utilizables y no utilizables [77].

Consideraciones al usar el Sistema de Usabilidad del Sistema (SUS):
» El sistema de puntuacién es algo complejo [77].

» Existe una tentacion de interpretar las puntuaciones como porcentajes
debido a que estan en una escala del 0 al 100, pero esto no es correcto

[77].

» La mejor manera de interpretar los resultados implica "normalizar" las
puntuaciones para producir un ranking percentil [77].
El SUS no es una herramienta de diagnéstico; su uso radica en clasificar
la facilidad de uso del sitio, aplicacién o entorno que se esta evaluando [77].
User Experience Questionary (UEQ): es un cuestionario ampliamente
utilizado para medir la impresion subjetiva de los usuarios hacia la experiencia de
usuario de productos. El cuestionario se basa en una escala de 7 para calificar 26
items que se agrupan en seis dimensiones clave: atraccion, eficiencia,
perspicuidad, dependencia, estimulacion y originalidad [78]. Es una herramienta
ampliamente utilizada en el campo de la experiencia del usuario, ya que

proporciona una evaluacion comprensiva y detallada de diferentes aspectos del
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producto o servicio en estudio [78].
Las escalas del UEQ para evaluar la experiencia de usuario de un producto

0 servicio son las siguientes:

» Atraccion: Esta escala mide la impresion general que el producto genera

en los usuarios [78].

» Transparencia: Esta escala se enfoca en determinar si el producto es facil

de comprender y familiarizarse con él [78].

» Eficiencia: En esta escala se evalla si los usuarios pueden realizar sus

tareas sin esfuerzos innecesarios [78].

» Controlabilidad: Aqui se indaga si el usuario se siente en control de la

interaccion con el producto [78].

» Estimulacion: Esta escala se concentra en determinar si el uso del producto

resulta emocionante y motivador [78].

» Novedad: En esta escala se evalla si el producto es innovador y creativo,
capaz de captar el interés de los usuarios [78].

La atractividad es una dimension puramente de valencia. Perspicuidad,

eficiencia y confiabilidad son aspectos de calidad pragmaticos (dirigidos a

objetivos), mientras que estimulacion y novedad son aspectos de calidad

heddnicos (no dirigidos a objetivos) [78].
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Fig. 2: Estructura de escalas del UEQ

1.5.11.4. Consideraciones éticas

Es fundamental tener en cuenta consideraciones éticas al evaluar la
experiencia del usuario, asegurando que el proceso sea justo, respetuoso y
beneficioso para todas las partes involucradas [79]. Algunas consideraciones
éticas a tener en cuenta son:

Consentimiento informado: Obtener el consentimiento claro y previo de
los usuarios antes de llevar a cabo cualquier evaluacion, explicando el propdsito
de la misma, cémo se utilizaran los datos recopilados y los posibles riesgos
asociados [79].

Confidencialidad y privacidad: Garantizar la proteccion de la
confidencialidad y privacidad de los usuarios, asegurandose de que los datos
recopilados se almacenen de forma segura y se utilicen Unicamente para los fines
acordados. Cumplir con las leyes y regulaciones de proteccion de datos si se

recopilan datos personales [79].
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Equidad y diversidad: Asegurar que la evaluacion sea equitativa y tome
en cuenta la diversidad de los usuarios. Evitar sesgos y discriminacion en la
seleccion de participantes y en la interpretacion de los resultados. Considerar las
necesidades y caracteristicas especificas de diferentes grupos de usuarios.

Beneficio mutuo: La evaluacién de la experiencia del usuario debe ser
beneficiosa tanto para los usuarios como para los disefiadores o desarrolladores.
Los resultados deben utilizarse para mejorar la experiencia del usuario, no solo
para obtener informacién sin un propdsito claro [79].

Transparencia y comunicacién: Ser transparente sobre el proceso de
evaluacion, los métodos utilizados y los resultados obtenidos. Comunicarse de
manera clara y comprensible con los usuarios y otros interesados, y proporcionar

retroalimentacion sobre como se aplicaran los resultados de la evaluacién [79].
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Il. MATERIAL Y METODO
2.1. Tipoy Disefio de Investigacion

Tipo de investigacion:

El presente proyecto se basa en un enfoque de Investigacion Cuantitativa, ya
gue se centra en el andlisis de una realidad partiendo de mediciones numéricas y
analisis estadisticos, para la evaluacion de la experiencia de usuario de un sistema de
alerta para personas vulnerables a la violencia familiar. La recoleccion de datos se
utilizara para validar la hipétesis planteada con antelacion al proceso metodolégico.

[80].

Disefio de investigacion:

El tipo de disefio que se utilizar4 es cuasiexperimental, ya que se pretende
incorporar una nueva forma en que las instituciones pueden ayudar a las personas
vulnerables a la violencia familiar. El disefio cuasiexperimental se caracteriza por la
ausencia de un grupo de control, ya que el grupo de estudio es el Gnico que recibe el

tratamiento, en este caso, el sistema de alerta [80].

2.2. Variables, Operacionalizacion
Variable Independiente:

Sistema de Alerta Temprana
Variable Dependiente:

Experiencia de Usuario
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TABLA 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicién Definicion . . : . Tipo de Escala de
; ; Dimensiones Indicadores ltems Instrumento . L
de estudio conceptual operacional Variable Medicién
Son los recursos
métodos que | Sofware con la mAh
y bilitan | configuracion Consumo de %bat
_posibiitan 1a para generar Bateria = ( ) * batTotal
identificacién y 100
2 una alerta
prevencion .
Sistema de anticipada de mgd@pte la o Cram Registro .
L agitacion del Rendimiento Consumo de %ram o Independiente 0% a 100%
Alerta situaciones teléfono para RAM _ ( 0 ) « ramTotal Electrénico
peligrosas, con 1op 100
. . enviar la
el fin de reducir ubicacion y c
cpu
sus poder grabar lo Consumo de %ram
consecuencias d CPU = < ) * ramTotal
adversas [81]. que sucede. 100
Evaluacion de la
Proceso satisfaccion, Usabilidad - 0a 100
enfocado en facilidad de uso,
diferentes utilidad
aspectos de los percibida del Atraccion -
Experiencia sistemas de Sistema de Métricas de Cuestionario Dependiente
de Usuario software; como Alerta Evaluacion P
la usabilidad, la Temprana Eficiencia - -3a3
accesibilidad, la durante las

utilidad, el valor,
entre otros [79].

interacciones
con los usuarios
vulnerables.

Estimulacién
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2.3. Poblacién de estudio, muestra, muestreo y criterios de seleccion
Poblacion de estudio:

La poblacion es no probabilistica, se conforma por las normas y estandares
ISO 9241-210:2019, ISO 9241-11:2018, ISO 9241-20:2021, 1SO 13407:2016, ISO
18529:2015, ISO 20282:2022, ISO/IEC 25010:2011, ISO/IEC 25022:2019, ISO/IEC
25064:2015, ISO/IEC 25066 y ISO 29148:2018, debido a que establecen formas y
métodos para definir la experiencia de usuario en la interaccion hombre-maquina,
especialmente en el uso de aplicativos maoviles, garantizando asi una metodologia
rigurosa y confiable para obtener resultados precisos y significativos en la
evaluacion de la experiencia del usuario.

Muestra:

La muestra para el estudio fue determinada a conveniencia y estara
compuesta exclusivamente por la norma I1SO 9241-210:2019. La cual nos
proporciona directrices y principios ergonémicos para el disefio de interaccién
humano-maquina, enfocandose en un disefio y desarrollo centrado en el usuario,
tanto en la usabilidad y la experiencia de usuario. Por lo que, se analizara
detalladamente su contenido y se evaluard& como se aplican los conceptos y
recomendaciones establecidos en esta norma en el desarrollo del aplicativo movil.
2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y

confiabilidad
Registro Electrénico:

El registro electrénico se refiere a la recopilacién de datos generados por el
propio sistema durante la interaccion de los usuarios, como el uso de funciones,
visualizacién de alertas y respuestas, también almacenara informacién sobre las
alertas generadas y su gestion por usuarios y autoridades, esencial para evaluar el

rendimiento, efectividad y eficiencia en responder a situaciones de violencia
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familiar, proporcionando datos precisos para analizar y detectar patrones
relevantes, mejorando asi la experiencia de usuario y la eficacia del sistema en la
prevencién y apoyo en casos de violencia familiar.

Cuestionarios:

Se utilizaran cuestionarios como instrumentos de recoleccion de datos para
evaluar la Experiencia de Usuario, los cuales, proporcionardn datos cuantitativos
que permitiran medir la satisfaccion de los usuarios, la facilidad de uso percibida, la
comprension de las alertas y la utlidad percibida del sistema. Estos datos
cuantitativos complementaran la informacion recopilada a través del registro de
datos del sistema, brindando una vision integral de la experiencia de usuario.

2.5. Procedimiento de analisis de datos

Consumo de bateria
Es el porcentaje de bateria del dispositivo que se consume durante el tiempo
de uso de la aplicacién. La férmula para calcular el tiempo de respuesta es la

siguiente:

t
) * batTotal

Consumo de RAM
Es la cantidad de memoria del dispositivo moévil que utiliza la aplicacion en

tiempo de ejecucién. La formula para calcular el consumo de RAM es la siguiente:

%ram
Cram :< 100

) * ramTotal

Consumo de CPU
Es la cantidad de recursos del procesador (unidad central de procesamiento)
que utiliza el sistema mientras esta en funcionamiento. La formula para calcular el

consumo de CPU es la siguiente:

%ram
Copu = ( 0100 )* ramTotal
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System Usability Scale (Usabilidad)

Inversion de items: Debido a que algunos items del cuestionario SUS estan
formulados en sentido negativo, necesitamos acomodar estos items en la misma
direccién positiva, por ello, es necesario invertir los items negativos.

ValorInvertido = 6 — ValorInicial

También se realiza un cambio de valores donde pasamos a una escala de
0Oad4.

Céalculo de la puntuacion cruda: Luego de invertir los items negativos, se
suma los puntajes de todos los items para obtener la puntuacion cruda de cada
participante. La férmula para calcular la puntuacién cruda es la siguiente:

Puntuacion Cruda = Suma de todos los Items

Normalizacion de la puntuacion: La puntuacion cruda obtenida en el paso
anterior se normaliza para ajustarla a una escala de 0 a 100. La formula para la
normalizacion es la siguiente:

Puntuacion normalizada = Puntuacion Cruda * 2.5

Puntaje final: Esto proporciona una medida promedio general de la
usabilidad del sistema evaluado.

User Experience Questionnaire (Atraccion, Eficiencia, Estimulacion)

Transformacién de Datos: Para transformar los datos de la escala UEQ,
utiliza la siguiente formula para cada item respondido por el usuario:

UEQtransformado = UEQoriginal — 4

Esto con el fin de establecer una escala ya no de 1 a 7, sino ahora desde -
3 hasta 3, para tener una escala desde un negativo hasta un positivo.

Célculo de la escala media por persona: Esto se realiza obteniendo el
promedio del puntaje que la persona ha calificado para cada uno de los items, ahora

ya separandolos en cada una de las dimensiones del cuestionario:
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- Atraccion: promedio de los items 1, 12, 14, 16, 24, 25.
Atraccion = i1 +i12 +i14 4+ i16 + i24 + i25
- Transparencia: promedio de los items 2, 4, 13, 21.
Transparencia = i2 +i4 +i13 + i21

- Eficiencia: promedio de los items 9, 20, 22, 23.
Eficiencia = i9 +i20 + i22 + i23

- Controlabilidad: promedio de los items 8,11, 17, 19.

Controlabilidad = i8 +i11 +i17 + i19

- Estimulacién: promedio de los items 5, 6, 7, 18.
Estimulacién = i5+i6 +i7 4+ i18

- Novedad: promedio de los items 3, 10, 15, 26.

Novedad = i3 +i10 + {15 + i26
Escalas UEQ (Media y Varianza): Calcular la media y la varianza de las
escalas UEQ para todos los participantes. La escala UEQ es la puntuacion
promedio de todos los participantes para cada una de las seis dimensiones del

cuestionario UEQ.

- Media: Suma las puntuaciones de todos los participantes para una dimensién

y divide la suma total por el nimero de participantes.

(X1 + x5+ +xp)
n

Media(u) =

- Varianza: Calcula la diferencia cuadrada entre cada puntuacion individual de
la dimension y la media de la escala UEQ. Luego, suma todas las diferencias

cuadradas y divide el resultado por el nUmero de participantes.
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(Ca—w?)
(n-1)

Varianza(o?) =
Calidad Pragmatica y Hedonica: Proporciona una vision més detallada de la

experiencia del usuario.

- Calidad Pragmaética: Promedio de las puntuaciones de los factores Eficiencia,

Controlabilidad y Perspicuidad.

Pe + Pc + Pp
h=——3

- Calidad Hedodnica: Promedio de las puntuaciones de los factores Atraccion,

Estimulacion y Novedad.

_Pe+Pn
2

2.6. Criterios éticos

Los criterios éticos en la presente propuesta de investigacion toman en cuenta

el Cdadigo de ética de investigacion de la Universidad Sefior de Sipan (Aprobado con

Resolucion de Directorio N° 024-2017/PD-USS) y los criterios del Consejo Nacional de

Ciencia, Tecnologia e Innovacién Tecnholdgica (CONCYTEC):

Objetividad: el presente trabajo de investigacion tiene como Unico proposito,

explicar y desarrollar una investigacion cientifica para estimar la desercion de los

estudiantes, evaluando distintos factores mediante Mineria de Datos.

Confidencialidad: tratar cuidadosamente y proteger los datos de los estudiantes

de los cuales se hace uso de sus datos para realizar la estimacion de la desercion.

Originalidad: citando y referenciando la informacion que apoya el planteamiento

de las bases y fundamentos del desarrollo intelectual de la investigacion.

Veracidad: para demostrar que el desarrollo tiene validez y solidez cientifica.
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ll. RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Resultados

Con el propésito de comprender la magnitud del problema y sus posibles
implicaciones, se llevaron a cabo pruebas de experiencia de usuario utilizando
los cuestionarios SUS y UEQ. A continuacién, presentamos los resultados
obtenidos, los cuales permiten identificar areas de mejora y brindar
recomendaciones con el objetivo de fortalecer la calidad y la efectividad del
aplicativo movil en beneficio de los usuarios.
3.1.1. Perfil de los participantes

Los participantes que formaron parte de la evaluacidon presentan una
diversidad de perfiles representativos. El grupo incluyé a madres y padres de
familia quienes aportaron una perspectiva valiosa como usuarios con
responsabilidades multiples en el hogar, siendo usuarios que pueden
considerarse como usuarios tipicos que interactian ocasionalmente con
tecnologia. También se incluy6 a jovenes, cuya experiencia en tecnologia suele
ser mas frecuente y estan acostumbrados a interfaces digitales modernas.
3.1.2. System Usability Scale (SUS)

Tras aplicar el cuestionario SUS en el cual participaron 25 usuarios,
hemos recopilado valiosos datos sobre la usabilidad de la aplicacién. A

continuacién, presentamos los resultados obtenidos:
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TABLA 3: Puntajes de las respuestas del cuestionario SUS

Items

2 3 4 5 6 7 8 9 10

GIRGIRGIENEGING IS IFNEG TN EGIRGIRGINGIEGIRG TN EG NG TN N N N TS|
RlRrANRrINON RN RO DR R R[N R[N N W
GIRGIFNENEGIENEGIFNEG RGN ENEG NGRS INGIRGIRGIRGIRGIRG RS RS, N
RlalNnNRrMoalw|lRr|lw|la|lw|N R RIR DR R R R R R Rk
glalr(nvalslalslalwlala|ldalajla|dajlajlals|a| s oe
RlRrINN RN ORI RN R RN RO R R R[R| R R Rk
gla|naslalslalaslsldlalald|lalalalalalajlan|oajalo)a
RlRrINARrINO RPN R|R|R|ROO| O R R R[R| R R Rk
GIRGIENIENEGIENEG I FNENFEN GGG INGIRG RN EO IR IR IR IR RS RS IR
RrlalNslRrMOlw|Nd | dalr|lalalald|r|Rr|R|[R|R|[R[ R0

Inversion de items

Dentro del cuestionario existen items negativamente formulados que,
intuitivamente, deberian indicar una mala experiencia del usuario cuando el
puntaje es alto y viceversa. Para solucionar esta ambigliedad y asegurarnos de
gue todos los puntajes tengan la misma direccion, realizamos la inversion de
items, cambiando los puntajes de los items negativos para que estén en linea
con la interpretacion general del cuestionario. Se realiza también una
reasignacion de valores que varian de 0 a 4 para aplicar la normalizacion
posteriormente. Es importante tener en cuenta que los puntajes individuales de
cada item no tienen un significado propio.
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TABLA 4: Valores invertidos por cada item

Items

10

Normalizacién:

La normalizacién consiste en multiplicar cada uno de los totales por

participante por 2.5, y asi tener una escala de 0 a 100 para medir el puntaje

promedio total.
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Fig. 3: Total Score y Normalizacién de los puntajes de cada respuesta
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Los puntajes individuales obtenidos para cada participante variaron entre
20 y 30 antes de la normalizacion, y entre 50 y 90 aplicando la normalizacioén,
para finalmente obtener un puntaje promedio total del cuestionario el cual fue de
73.2, lo cual indica una percepcion positiva en cuanto a la usabilidad del
aplicativo mévil evaluado.

Un puntaje de 73.2 indica una buena usabilidad del sistema, esto
sugiere que los usuarios se sienten coémodos y satisfechos con la interaccién con
el sistema, lo que contribuye a una experiencia general satisfactoria. Sin
embargo, aun hay margen de mejora, por lo cual, se identificar las areas donde
los usuarios han dado puntuaciones mas bajas y realizar mejoras en esas areas
especificas.

3.1.3. User Experience Questionnaire (UEQ)

En la aplicacion del cuestionario UEQ se tuvo la participacion de 25
usuarios, hemos obtenido una visién detallada sobre diversos aspectos de la
experiencia del usuario segun las dimensiones que este evalla. A continuacion,

presentamos los resultados obtenidos:
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TABLA 5: Puntajes de las respuestas del cuestionario UEQ

Items

G~~~ o~~~ [~~~ o~ (o~ o |~ |~ [~ (o]~ [~
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Debido a que el orden del término positivo y negativo de un item es aleatorio en

el cuestionario. Realizamos la transformacién de los items para pasarlos de una escala

de 1 a7, auna escala de -3 a 3. El +3 representa el valor mas positivo y el -3 el mas

negativo.
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TABLA 6: Valores de puntaje transformados

Items
1(2{3|4|5|6[7|8|9 10(11|12(13|14|15(16(17|18(19|20|21|22|23|24|25|26
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Una vez ya se ha realizado la transformacion de los datos, estos se promedian

y ordenan cada uno dentro de su dimensién a la que pertenece cada item, Atraccion (1,

12,14, 16, 24, 25), Transparencia (2, 4, 13, 21). Eficiencia (9, 20, 22, 23), Controlabilidad

(8,11, 17, 19), Estimulacién (5, 6, 7, 18), Novedad (3, 10, 15, 26), de manera que ya se

pueda visualizar la escala de experiencia de uso que ha tenido cada usuario con el

aplicativo movil, en cada una de las seis dimensiones de cuestionario.
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TABLA 7: Valores de escala media en cada dimension por pada respuesta

Atraccién | Transparencia | Eficiencia | Controlabilidad | Estimulacion | Novedad
2.33 3.00 2.25 2.75 2.75 2.75
2.67 2.50 1.50 2.50 2.75 1.50
3.00 3.00 3.00 2.25 3.00 3.00
0.33 0.25 0.75 0.25 -0.25 0.25
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 3.00
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 1.50
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
3.00 3.00 1.50 2.75 1.50 1.50
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
1.67 1.75 0.75 2.00 1.75 2.50
1.83 2.00 1.50 1.50 1.50 1.75
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 1.50
1.00 1.50 0.75 1.00 0.75 0.25
3.00 2.75 3.00 2.75 2.50 1.50
0.67 1.50 2.25 2.00 -0.75 1.50
0.00 0.00 0.00 -0.25 0.00 0.25
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 3.00
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 1.50
3.00 2.25 3.00 3.00 3.00 3.00
0.00 -0.25 -0.25 0.00 -0.50 -0.25
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
3.00 3.00 3.00 1.50 3.00 3.00

Posteriormente realizamos el calculo de la media, promediando la los valores de
puntaje que los participantes le ha asignado a cada item. También el célculo de la
varianza, siendo la diferencia cuadrada entre cada puntuacién de cada item y la media
de la escala, luego, suma todas las diferencias cuadradas y divide el resultado por el
numero de participantes. Y finalmente la desviacion estdndar sacando la raiz cuadrada

de la varianza.
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TABLA 8: Valores de media, varianza y desviacion estandar por cada item

Iltem Media Varianza | Desv. Est. Escala
1 2.8 0.3 0.5 Atraccion
2 2.7 0.4 0.6 Transparencia
3 1.8 3.8 1.9 Novedad
4 1.8 5.2 2.3 Transparencia
5 1.3 5.6 2.4 Estimulacion
6 2.4 1.2 11 Estimulacion
7 2.5 0.8 0.9 Estimulacion
8 0.8 6.1 2.5 Controlabilidad
9 1.8 4.1 2.0 Eficiencia
10 14 5.8 2.4 Novedad
11 2.6 0.5 0.7 Controlabilidad
12 2.0 3.4 1.8 Atraccion
13 2.5 1.8 1.4 Transparencia
14 2.3 13 1.1 Atraccion
15 2.4 1.9 1.4 Novedad
16 2.4 0.9 0.9 Atraccion
17 1.9 4.3 2.1 Controlabilidad
18 1.8 3.8 1.9 Estimulacion
19 1.9 3.7 1.9 Controlabilidad
20 2.4 1.3 1.1 Eficiencia
21 2.0 34 1.8 Transparencia
22 2.3 2.0 1.4 Eficiencia
23 1.8 4.1 2.0 Eficiencia
24 1.8 4.1 2.0 Atraccion
25 1.8 3.8 1.9 Atraccion
26 1.9 4.1 2.0 Novedad

Asi mismo realizamos el célculo de la media y la varianza en este caso ya no de

cada item sino de cada dimensién.

TABLA 9: Valores de media y varianza por cada dimension

Escalas Media |Varianza
Atraccion 2.188 1.37
Transparencia 2.219 1.28
Eficiencia 2.083 1.37
Controlabilidad 1.813 1.09
Estimulacion 2.000 1.84
Novedad 1.875 1.28
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Teniendo ya todo ello, podemos visualizar los resultados acerca del nivel de

experiencia de usuario en cada una de las dimensiones que evalla el cuestionario;

Atraccion (2.188), Transparencia (2.219), Eficiencia (2.083), Controlabilidad (1.813),

Estimulacion (2.000) y Novedad (1.875).
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Fig. 4: Media de evaluacion de experiencia de usuario por cada dimension

Analizando el gréfico final, con base en la escala de interpretacion de UEQ, nos

damos cuenta de que se ha obtenido una evaluacion moderadamente positiva en las

dimensiones de Controlabilidad, Estimulacion y Novedad, mientras que la evaluacion ha

sido muy positiva en las otras escalas, Atraccion, Eficiencia y Transparencia.

Finalmente agrupamos las dimensiones en Calidad Pragmatica (Transparencia,

Eficiencia y Controlabilidad) para describir aspectos de calidad relacionados con la tarea

y Calidad Hedonica (Estimulacién y Novedad) para describir aspectos de calidad que no

estan relacionados con la tarea.

TABLA 10: Media de calidad pragmatica y calidad heddnica

Dimension Media
Atraccion 2.19
Calidad Pragmatica 2.04
Calidad Heddnico 1.94
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Media
o

Fig. 5: Media de evaluacién de usuario en Calidad Pragmatica y Calidad Heddnica

La puntuacion de 2.19 obtenida demuestra que los usuarios han
encontrado atractivo el aplicativo, por lo cual tiene una evaluacién muy positiva.
De igual manera la puntuacion de 2.04 en la calidad pragmatica de la aplicacion
demuestra una evaluacién positiva en la calidad relacionada a las tareas del
aplicativo, finalmente la puntuacion de 1.94 en la calidad heddnica de la
aplicacion demuestran también, que se ha tenido una evaluacion positiva en la
calidad de no relacionada a las tareas del aplicativo.

3.1.4. Consumo de bateria
Para calcular el consumo de bateria en mAh, se ha utilizado la férmula:

% de bateria consumida

mAh consumida = ( 100 ) * bateria total

Considerando que el consumo de bateria en 10 minutos es de 0.6%, se

puede calcular como sigue:

0.6
100

mAh consumida = (——=) * 5000mAh = 30mAh

Por lo tanto, el consumo de bateria de la aplicacion en 10 minutos es de
aproximadamente 30mAh, lo que es lo mismo que un consumo del 0.6% del

total de una bateria con capacidad de 5000mAh.
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asalvo
Activo: 10 min

Fig. 6: Consumo de bateria de la aplicacion (10min)

3.1.5. Consumo de RAM
Uso de RAM en el teléfono: 4.4MB
Uso méaximo de RAM: 130MB
Frecuencia del teléfono: Baja (3%)
Para calcular el consumo de RAM, se ha utilizado la formula:
Consumo de RAM = (% de RAM utilizada / 100) * RAM total
Considerando que el uso de RAM es de 4.4MB y la frecuencia de RAM
utilizada es baja (3%), se puede calcular como sigue:
Consumo de RAM = (4.4 / 100) * 130MB = 5.72MB
Por lo tanto, el consumo de RAM de la aplicacion es de aproximadamente
3.9MB. lo que representa aproximadamente el 0.143% de la RAM total

disponible en el dispositivo (4GB).

asalvo
1.0.0

Uso promedio de RAM

Frecuencia Baja (4 %)

Uso maximo de RAM

Fig. 7: Consumo de memoria RAM de la aplicacién (10 min)
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3.1.6. Consumo de CPU
Arquitectura del CPU:
4x ARM Cortex-A53 @ 2.30GHz | 4x ARM Cortex-A53 @ 1.80GHz
Clock Speed: 400Mhz - 2.30GHz

Dado que las frecuencias de cada nucleo varian, se ha calculado el
consumo promedio de CPU utilizando la frecuencia méxima de cada grupo de
nacleos (2.30GHz para los primeros cuatro ndcleos y 1.80GHz para los otros
cuatro).

Para calcular el consumo de CPU promedio, utilizamos la siguiente
formula:

% de CPU utilizada

Consumo de CPU = ( 100

) * CPU total

Calculamos el porcentaje de CPU utilizado sumando las frecuencias de
todos los nucleos y dividiéndolo por el maximo posible (2.30GHz * 4 + 1.80GHz
* 4):

, e CPU wilinade — 900MHz * 4 + 542MHz * 4 0.425
orcentaje de LT UllUZado = 5300z « 4 + 1.80GHz * 4

Finalmente, calculamos el consumo de CPU promedio:

0.425
100

Consumo de CPU = ( ) * (2.30GHz * 4 + 1.80GHz * 4)

Consumo de CPU = 9.65% del CPU total
Por lo tanto, el consumo promedio de CPU de la aplicacion es de

aproximadamente 9.65% del total del CPU disponible en el dispositivo.

69



Architecture 4x ARM Cortex-
4x ARM Cortex-A5:

Revision rOp4

Process 12 nm

Clock Speed 400 MHz - 2.2

CPUO 900 MHz
CPU1 900 MHz
CPU 2 900 MHz
CPU3 900 MHz
CPU4 542 MHz
CPU5 542 MHz
CPU 6 542 MHz
CPU7 542 MHz

Fig. 8: Consumo de CPU de la aplicacién (10 min)

Todos los valores de consumo de Bateria, RAM y CPU se realizaron en
un lapso de 10 minutos teniendo Unicamente esta aplicacion abierta a pantalla
encendida.

3.1.7. Producto final

El sistema de alerta temprana desarrollado en este proyecto de
investigacion se caracteriza por ofrecer una solucion tecnoldgica integral y de
alto impacto para las personas vulnerables a la violencia familiar. Mas alla de los
resultados positivos obtenidos en la evaluacién de usabilidad y experiencia de
usuario, la propuesta de valor de este sistema se sustenta en tres pilares
fundamentales que lo convierten en una solucidn tecnolégica integral y de alto
impacto para las personas vulnerables a la violencia familiar.

En primer lugar, el sistema se destaca por su capacidad de brindar una
respuesta rapida y efectiva en situaciones de crisis. A través de funcionalidades
clave, como la activacion discreta de alertas, el envio automatico de ubicacion y
datos, y la transmision en tiempo real de audio y video, el sistema permite a los
usuarios solicitar ayuda de manera oportuna y proporcionar a los operadores
informacion valiosa para coordinar una intervencion eficaz. Esta agilidad en la

respuesta es crucial para mitigar los efectos de la violencia familiar y proteger a
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las victimas, ya que, al activar una alerta, los usuarios pueden recibir asistencia
inmediata de sus contactos de confianza y de las autoridades correspondientes,
reduciendo significativamente el tiempo de respuesta en situaciones criticas.
Asimismo, al recibir alertas con informacion precisa sobre la ubicacién y detalles
del usuario, las autoridades pueden responder de manera mas eficiente y
efectiva, mejorando las posibilidades de intervencién oportuna.

En segundo lugar, el sistema de alerta temprana empodera a los usuarios
al otorgarles un mayor control y autonomia sobre su propia seguridad. Al facilitar
el acceso a ayuda de emergencia y recursos de apoyo, la aplicacion moévil brinda
a los usuarios la tranquilidad y confianza necesarias para afrontar situaciones de
violencia. Ademas, la integracion del sistema con los servicios de emergencia y
autoridades relevantes fortalece la red de asistencia institucional, lo que
contribuye a un sentimiento de respaldo y seguridad por parte de los usuarios.
De esta manera, el sistema brinda a los usuarios la tranquilidad de saber que
cuentan con un mecanismo de emergencia confiable y accesible, fomentando su
autonomia y control sobre su propia seguridad.

Finalmente, el disefio escalable y adaptable del sistema de alerta
temprana le permite expandirse a un mayor nimero de usuarios y adaptarse a
las necesidades especificas de diferentes comunidades o regiones. Esta
caracteristica es fundamental para garantizar la accesibilidad y relevancia del
sistema a nivel local, regional y nacional, asegurando que un mayor nimero de
personas vulnerables a la violencia familiar puedan beneficiarse de esta
herramienta tecnolégica de apoyo. Ademas, el sistema ha sido disefiado para
integrarse de manera fluida con los servicios de emergencia y organismos de
asistencia ya establecidos, facilitando su implementacion y adopcion en diversos

entornos institucionales y comunitarios.
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3.2. Discusién

Los resultados de la evaluacion de la experiencia de usuario del sistema de
alerta temprana mostraron una evaluacién positiva en términos generales. La
usabilidad obtuvo un puntaje de 72.3, calificada como "buena usabilidad" segun la
escala utilizada. Este resultado es especialmente relevante, ya que indica que el
sistema es facil de utilizar y comprender, lo que es fundamental para que las personas
vulnerables a la violencia familiar puedan acceder rapidamente a la aplicacién en
situaciones de emergencia. Esta apreciacion positiva de la usabilidad se alinea con
la investigacion realizada por [17] [16], quienes también destacaron la importancia de
una buena experiencia de usuario para garantizar el éxito de sistemas similares.

En términos de atraccion, eficiencia y estimulacion, el sistema de alerta
temprana obtuvo puntajes de 2.19, 2.08 y 2.00, respectivamente, todos en la
categoria de "evaluacion levemente positiva." Estos resultados sugieren que, aunque
la experiencia de usuario es en general favorable, existen aspectos que podrian
mejorarse para aumentar el atractivo y la eficiencia del sistema. Por ejemplo, [17]
también enfatizaron la importancia de la atraccion y la eficiencia en la experiencia de
usuario, y su investigacién proporciond insights relevantes sobre cémo mejorar estos
aspectos.

La transparencia y controlabilidad obtuvieron puntajes de 2.22 y 1.81,
respectivamente, ambos en la categoria de "evaluacion levemente positiva." Estos
resultados indican que el sistema ha logrado brindar cierto nivel de transparencia al
usuario, permitiéndoles entender como funcionan las caracteristicas y como acceder
a la ayuda cuando sea necesario. Sin embargo, también sugiere que hay margen
para mejorar la sensacion de control que los usuarios experimentan al utilizar la
aplicacion. Este hallazgo coincide con el estudio realizado por [12], quienes

identificaron la importancia de la controlabilidad en la experiencia de usuario y cémo
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puede afectar la percepcion de seguridad.

En cuanto a la novedad, el sistema de alerta temprana obtuvo un puntaje de
1.88, en la categoria de "evaluacion levemente positiva.” Esto sugiere que, si bien el
sistema presenta algunas caracteristicas innovadoras, podria ser beneficioso
implementar mas elementos novedosos para mantener el interés y la satisfaccion del
usuario. El trabajo [16] proporciona una perspectiva util sobre como incorporar la
novedad en el disefio de sistemas, lo que podria ser considerado en futuras
iteraciones del sistema de alerta temprana.

En relacién con la calidad pragmatica y la calidad hedonica, los resultados de
2.04 y 1.94 respectivamente, ambos en la categoria de "evaluacién levemente
positiva,” sugieren que el sistema ha logrado proporcionar una experiencia
satisfactoria en términos practicos y emocionales para los usuarios. Esta apreciacion
positiva de la experiencia del usuario se alinea con el estudio realizado por [9],
quienes también encontraron resultados favorables en términos de calidad hedoénica

en aplicaciones moviles.
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3.3. Aporte de lainvestigacion (opcional)

La investigacion se basa en el disefio y desarrollo de un sistema de alerta
como apoyo a personas vulnerables a la violencia familiar, el cual debe ser una
herramienta que brinda ayuda y proteccion a aquellos individuos que se encuentran
en situaciones de peligro o violencia dentro de su entorno familiar. Al abordar este
problema social importante, se busca proporcionar una solucion tecnolégica
innovadora que permita a las personas vulnerables recibir asistencia rapida y
eficiente. El desarrollar una aplicacion movil y una plataforma web complementaria,
como un sistema integral que combina tecnologia movil y web para recibir y gestionar

alertas en tiempo real.

Exploracion

Inicializacion

Produccion

N° de lteraciones

Estabilizacion

o

Pruebas de Sistema

J

Fig. 9: Procesos de desarrollo del proyecto con Mobile-D
3.3.1. Exploracion
3.3.1.1. Recoleccién de requerimientos funcionales y no funcionales
En esta seccidn, se identifica y describe los requerimientos funcionales y
no funcionales del sistema de alerta. Los cuales han sido definidos y
especificados con el apoyo de docentes e ingenieros. Incluyendo también,

escalas que nos ayudan a valorar la dificultad y prioridad de cada uno.
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Requerimientos funcionales

TABLA 11: Requerimientos funcionales de sistema

N° Requerimiento Descripcién Prioridad
Los wusuarios deben registrarse en la
aplicacion con su informacion personal.
También debera incluir una seccion donde el

. usuario seleccione los tipos de violencia
Registro de . . .

RF1 USUAro familiar que considera que podria enfrentar, lo 3
gue ayudara a personalizar las alertas y la
asistencia que recibira. Para completar el
registro el usuario deberé haber aceptado si o
si los términos y condiciones de la aplicacion.

Contar con un mecanismo de autenticacion
para que los usuarios puedan acceder a la
L, aplicacién y los servicios asociados. Esto
Autenticacion . L
RF2 ) mediante una combinacion de nombre de 3
de usuario . ~ . .
usuario y contrasefia por seguridad, ademas
de validar mediante su niimero de DNI que la
persona existe.
Sera necesario que los usuarios permitan el
acceso a ciertas funciones de su dispositivo
Acceso a moévil, como la camara, el microfono y la
RF3 funciones del | ubicacion GPS. Este acceso se solicitara 3
dispositivo explicitamente durante el proceso de registro
y deberd obtener el consentimiento del
usuario.
Que el usuario pueda seleccionar los tipos
Seleccion de especificos de violencia familiar que le
RF4 tipos de preocupan. Esta seleccibn ayudara a 3
violencia personalizar las alertas que se enviaran a las
autoridades.
Permitir que el usuario pueda activar la alerta
Activacion al de manera rapida mediante la agitacion el
RF5 agitar el teléfono. Lo cual, sera valioso en situaciones 2
teléfono en las que el usuario necesite activar la alerta
sin levantar demasiadas sospechas.
La plataforma web debe ser capaz de recibir
RF6 Alertas en y mostrar alertas en tiempo real, para que los 3
tiempo real operadores o responsables de la asistencia
puedan actuar de inmediato.
. ., La plataforma web debe mostrar los datos del
Visualizacion . .
usuario que ha activado la alerta, como
RF7 de datos de . L . . . 3
. nombre, direccion y tipo(s) de violencia
usuario .
seleccionado(s).
. o La plataforma web debe mostrar la ubicacion
Visualizacién . .
o del usuario en un mapa en tiempo real al

RF8 | de ubicacion en - . 3
recibir una alerta, por lo que, se deben utilizar

un mapa

servicios de mapas confiables y precisos.

75



RF9

Grabacion

El sistema debe permitir la grabacion de audio
y video a través de la camara y el micréfono
del dispositivo movil del usuario. Estas
grabaciones seran fundamentales para
obtener evidencia de lo que esta ocurriendo y
para respaldar las acciones legales y de
proteccidn que se tomen posteriormente.

Requerimientos no funcionales

TABLA 12: Requerimientos no funcionales de sistema

NO

Requerimiento

Descripcién

Prioridad

RNF1

Seguridad y
privacidad

El sistema debe garantizar la seguridad y
privacidad de los datos de los usuarios, asi
como la confidencialidad de las grabaciones y la
transmision de datos en tiempo real.

RNF2

Disponibilidad y
rendimiento

Tanto la aplicacién movil como la plataforma
web deben ser altamente disponibles vy
responder de manera rapida y eficiente a las
interacciones del usuario.

Se deben realizar pruebas exhaustivas de
rendimiento para garantizar que el sistema
pueda manejar mdltiples alertas y usuarios
simultaneamente.

RNF3

Usabilidad y
experiencia de
usuario

Tanto la aplicacién movil como la plataforma
web deben tener una interfaz de usuario intuitiva
y facil de usar para que los usuarios puedan
acceder y utilizar las funcionalidades sin
dificultad.

RNF4

Escalabilidad

El sistema debe ser escalable para manejar un
crecimiento futuro en el nUmero de usuarios y la
cantidad de datos generados.

Debe ser capaz de agregar nuevos Servicios y
recursos segun sea necesario.

RNF5

Integracién

El sistema debe ser compatible con los
principales  sistemas operativos moviles
(Android y iOS) y navegadores webs populares.
Se deben utilizar estdndares y API abiertas para
facilitar la integracion con otros sistemas o
servicios en el futuro.
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3.3.1.2. Identificacién de perfiles de usuarios

Usuario final

TABLA 13: Perfil de usuario final

Criterios Descripcién
Rol Instalar y utilizar la aplicacion mévil para
acceder al sistema de alerta.
Edad Variada (18<)
Nivel de Conocimientos .
. Béasico
Requerido

Administrador del sistema

TABLA 14: Perfil de administrador de sistema

Criterios Descripcién
Rol Encargado de la atencién y respuesta a las
alertas.
Edad Variada (18<)
Conocimientos técnicos para manejar la
Habilidades plataforma web y responder adecuadamente
a las alertas.
. Acceso completo a la plataforma web y sus
Permisos

funcionalidades.

Nivel de Conocimientos
Requerido

Avanzado
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3.3.1.3.  Funcionalidades clave necesarias
TABLA 15: Funcionalidades principales de aplicacion
. . L Tipo de
N° Funcionalidad Descripcion P .
Usuario
I Mostrar los términos y condiciones de uso
Términos y L L . g
FC1 - de la aplicacion movil y requerir que los | Usuario final
condiciones . .
usuarios los acepten antes de utilizarla.
Permitir a los usuarios crear una cuenta
. en la aplicacion mévil proporcionando
Registro de ) . L
FC2 USUAro informacion personal, como nombre, | Usuario final
direccion de correo electrénico y
contrasefia.
Obtener permiso del usuario para acceder
Acceso a la a la cémara del dispositivo mouvil -
FC3 p . .p y Usuario final
camara capturar imagenes o videos en caso de
activacion de una alerta.
Obtener permiso del usuario para acceder
Acceso a la a la ubicacion del dispositivo movil -
FC4 L . . P y Usuario final
ubicacién enviarla junto con la alerta para una
respuesta y asistencia mas rapida.
Permitir a los usuarios activar la alerta de
L manera discreta utilizando gestos del
Activacion ) . . g
FC5 oculta teléfono o atajos de teclas, sin mostrar la | Usuario final
interfaz de la aplicacion de manera
evidente.
. o Mostrar a los operadores las alertas
Visualizacion . . .
generadas por los usuarios finales en | Administrador
FC6 de alertas en . ) .
) tiempo real, incluyendo detalles como | del sistema
tiempo real L .
nombre, ubicacién y marca de tiempo.
Permitir a los operadores acceder a los
Visualizacién | datos registrados por los usuarios finales, .
. L Administrador
FC7 de datos de como informacion personal, contactos de del sistema
usuario emergencia y cualquier otra informacién
relevante.
Mostrar la ubicacién del usuario final en un
FCs Ubicaciébn en | mapa para que los operadores puedan | Administrador
un mapa visualizarla rapidamente y proporcionar | del sistema
asistencia precisa.
Permitir a los operadores escuchar en
FC9 Transmisién | tiempo real lo que esta sucediendo en el | Administrador
de evidencia | entorno del usuario final a través del | del sistema
micréfono del dispositivo mévil.
Permitir a los operadores activar la
L rabacion de video audio en el .
Grabacion de g. . .. y L Administrador
FC10 . . dispositivo mavil del usuario final para .
evidencia . . . del sistema
obtener evidencia adicional durante una
situacién de alerta.
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3.3.1.4. Responsabilidades y tareas de los usuarios

Usuario final

Objetivos:
- Activar una alerta en caso de emergencia.
- Mantener su seguridad y privacidad.
Responsabilidades:
- Instalar y configurar la aplicacion movil.
- Aceptar los términos y condiciones de uso.

- Proporcionar informacion personal durante el proceso de registro.

- Registrar una cuenta en la aplicacion mavil.

- Aceptar los términos y condiciones de uso.

- Configurar preferencias de notificacion y contacto de emergencia.

- Activar una alerta de forma discreta utilizando gestos o atajos de
teclado.

- Detener una alerta en caso de falsa activacion.

- Proporcionar informacion adicional o mensajes de emergencia a
través de la aplicacion.

- Verificar el estado de la alerta y recibir notificaciones de respuesta.

- Activar las alertas de manera eficiente cuando sea necesario.

Administrador del Sistema

Objetivos:
- Recibir y responder a las alertas de manera eficiente.
- Brindar asistencia y apoyo a los usuarios finales.
Responsabilidades:
- Acceder a la plataforma web del sistema de alerta.
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- Visualizar y responder a las alertas recibidas en tiempo real.
- Acceder a la ubicacién del usuario y a los datos proporcionados
durante el registro.
- Activar la grabacién de audio y video en caso necesario.
- Mantener la confidencialidad de la informacion de los usuarios.
Tareas:
- Acceder a la plataforma web con credenciales de operador.
- Verificar y visualizar las alertas en tiempo real.
- Identificar la ubicacién del usuario en un mapa.
- Acceder a los datos del usuario, incluyendo informacion de contacto
de emergencia y detalles relevantes.
- Establecer comunicacion con el usuario a través de mensajes de
texto, llamadas o videollamadas.
- Evaluar la gravedad de la situacién y tomar las medidas adecuadas.
- Registrar detalles de la alerta, acciones tomadas y observaciones
adicionales.
- Finalizar la alerta una vez que la situacién esté resuelta o las acciones
necesarias hayan sido tomadas.
3.3.1.5. Alcance del proyecto
El alcance del proyecto incluye el desarrollo de una aplicacién mévil
gue sera la que emita la alerta temprana cuando la victima de violencia
familiar la active y por otro lado una plataforma web que servirh como un
centro de monitoreo y recepcién de alertas en tiempo real.
Limitaciones:

Requisitos de instalacion y compatibilidad
- Compatibilidad del sistema operativo: La aplicacién debe ser
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compatible con los sistemas operativos iOS y Android.

- Espacio de almacenamiento: El dispositivo mévil debe tener al
menos 30 MB de espacio libre para la instalacion y funcionamiento de

la aplicacion.

- Versién minima del sistema operativo: El dispositivo mévil debe

ejecutar la version 9 o superior del sistema operativo android.

- Conexioén a Internet: El dispositivo movil debe tener acceso a una
conexion estable a Internet para la instalacién y comunicacion con la
plataforma web.

Requisitos de hardware y software

- Procesador: El dispositivo mavil debe contar con un procesador de al

menos 2 GHz.

- Memoria RAM: EI dispositivo moévil debe tener al menos 2 GB de

memoria RAM disponible.

- Cémara y microfono: El dispositivo movil debe tener una camara y
un micréfono funcionales para permitir la grabaciéon de audio y video.
Todos estos requisitos del dispositivo también toman en cuenta que
la persona tiene otras aplicaciones o servicios en su teléfono y son los
requisitos para una instalacion y funcionamiento éptima.
3.3.1.6. Establecimiento del proyecto
En esta fase, mencionamos las herramientas utilizadas durante el
proceso de desarrollo de la aplicacion movil y también de la aplicacion web,
descritas a continuacion:
Visual Studio Code: entorno de desarrollo integrado (IDE) utilizado

para trabajar con diferentes lenguajes de programacion, incluido JavaScript
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y TypeScript, en este caso utilizado como el principal editor de codigo para
desarrollar tanto la aplicacién mévil como la plataforma web.

React Native: es un marco de desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma el cual nos permite crear aplicaciones nativas para iOS y
Android utilizando JavaScript y React. Es la base para el desarrollo de la
aplicacién movil que los usuarios instalaran en sus dispositivos para activar
la alerta.

JavaScript: lenguaje de programacion principal para el desarrollo del
aplicativo movil con React Native y para la plataforma web con React, con el
gue se ha creado la l6gica y la interaccion del aplicativo movil y la plataforma
web.

TypeScript: es un superset de JavaScript que proporciona tipado
estatico y otras caracteristicas adicionales. Se ha usado para mejorar la
calidad del codigo y facilitar el trabajo en equipo, permitiendo detectar errores
antes de tiempo.

Expo JS: plataforma que nos proporciona un conjunto de
herramientas y servicios para simplificar el desarrollo del aplicativo mévil con
React Native, facilitando la creacién, implementacion y depuracion, asi como
el acceso a ciertas capacidades del dispositivo, como la cadmara, el micréfono
y la ubicacion.

React: es una biblioteca de JavaScript utiliza para disefiar la interfaz
de la aplicacién movil, incluyendo la implementacion de los gestos y atajos
necesarios para activar la alerta.

Node JS: utilizado para desarrollar la plataforma web y crear el
servidor que maneja las solicitudes de la aplicacién movil, almacena los datos

de los usuarios y las alertas en la base de datos, y permite la visualizacién
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en tiempo real de la ubicacion y la alerta.

PlanetScale: utilizada para facilitar el acceso a la base de datos y la
gestion de los modelos de datos en una aplicacion, interactta con la base de
datos MySQL vy realiza operaciones de lectura y escritura en los datos de los
usuarios y las alertas.

MySQL: utilizada para almacenar los datos de los usuarios, las
alertas y la evidencia recopilada por la aplicacion. Se ha utilizado Prisma
como ORM (Object-Relational Mapping) para interactuar con MySQL desde
la aplicacion web vy el servidor.

3.3.2. Inicializacién

3.3.2.1. Configuracion del ambiente del desarrollo

El desarrollador del aplicativo movil es quien estable el entorno de
desarrollo adecuado para llevar a cabo el trabajo de manera eficiente, lo que
permitira al ejecutar pruebas de los requerimientos sin necesidad de una
implementacion real.
Framework para la aplicacion mévil: React Native, ExpoJS
Framework para la aplicacién web: React
Preparacion del Ambiente

Instalacion de las herramientas para el desarrollo: Visual Studio

Code, Node-JS, MySQL Server, Navicat, Expo Go, Expo CLI.
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3.3.2.2. Planificacién de fases

TABLA 16: Planificacion de fases de desarrollo de la aplicacién

Fase

Iteracién

Descripcién

Exploracién

Iteraciéon 0

Establecer el proyecto del sistema de alerta
temprana, identificar y definir los grupos de
interés, perfiles de los usuarios finales o
partes interesadas.

Se identifican las limitaciones del proyecto,
como restricciones de tiempo, recursos y
tecnologias.

Inicializacion

Iteracion O

Analizar y establecer detallado de los
requisitos iniciales del sistema.

Definir las funcionalidades y caracteristicas
principales tanto de la aplicacion movil como
de la plataforma web.

Produccion

Iteracion 1

Implementar la funcionalidad de autenticacion
de usuarios tanto en la aplicacion movil.
Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz de autenticacion.

Realizar pruebas de aceptacion.

Iteracion 2

Implementar la funcionalidad de registro de
usuarios en la aplicacion movil.

Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz de registro.

Realizar pruebas de aceptacion.

Iteracién 3

Implementar la funcionalidad del proceso de
activacion de la alerta en la aplicacién movil.
Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz de activacion de alerta.
Realizar pruebas de aceptacion.

Iteracion 4

Desarrollar la funcionalidad para que en la
plataforma web se puedan visualizar las
alertas.

Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz de visualizacion de alertas.
Realizar pruebas de aceptacion.

Iteracion 5

Desarrollar la funcionalidad para que en la
plataforma web se pueda visualizar la
ubicacion en tiempo real.

Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz de visualizacion de
ubicacion.

Realizar pruebas de aceptacion.

Iteracién 6

Desarrollar la funcionalidad para el cierre de
sesion en la aplicacion movil.

Refinar y actualizar las storycards.

Refinar la interfaz.

Realizar pruebas de aceptacion.
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Estabilizaciéon

Refactorizar la funcionalidad de autenticacion
de usuarios tanto en la aplicacién movil.

Iteracion 7 | Establecer la interfaz de autenticacion

definitiva.

Realizar pruebas de aceptacion.

Refactorizar la funcionalidad de registro de
- usuarios en la aplicacion mévil.

Iteracion 8 . . —
Establecer la interfaz de registro definitiva.
Realizar pruebas de aceptacion.

Refactorizar la funcionalidad del proceso de
activacion de la alerta en la aplicacion movil.

Iteracion 9 | Establecer la interfaz de activacion de la
alerta definitiva.

Realizar pruebas de aceptacion.

Refactorizar la funcionalidad para que en la

plataforma web se puedan visualizar las
L, alertas.

lteracion 10 Establecer la interfaz de visualizacion de

alertas definitiva.

Realizar pruebas de aceptacion.

Refactorizar la funcionalidad para que en la

plataforma web se pueda visualizar la
. ubicacion en tiempo real.

Iteracion 11 . . o
Establecer la interfaz de visualizacién de
ubicacion definitiva.

Realizar pruebas de aceptacion.
Refactorizar la funcionalidad para el cierre de
sesion en la aplicacion movil.

Iteracién 12 | Establecer la interfaz de cierre de sesion

definitiva.
Realizar pruebas de aceptacion.

Pruebas del
Sistema

Iteracion 13

Se llev6 a cabo una exhaustiva evaluacion de
las pruebas para garantizar su correcto
funcionamiento y calidad.
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3.3.2.3.  Arquitectura de la solucion

Cliente - App Web Servidor Cliente - App Mévil

Web Sockets

A
[:§

— QITE)

Aplicacion Web m Aplicacién Mévil
Database

LW ) A /

[Feng

Fig. 10: Arquitectura De Aplicacion

La arquitectura del sistema de alerta temprana para personas
vulnerables a la violencia familiar se basa en un enfoque cliente-servidor,
gue consta de tres componentes principales: la aplicacion movil, la
aplicacién web y el servidor. Ademas, se ha implementado la tecnologia
de websockets para permitir la transmision en tiempo real de la

localizacién y otros datos relevantes.

La aplicacién mévil se instala en el dispositivo del usuario y actta
como el cliente principal del sistema. Proporciona una interfaz intuitiva y
facil de usar, permitiendo al usuario activar las alertas y acceder a las
funcionalidades clave, como el envio de ubicacién, transmision de audio
y video en tiempo real, y la grabacién de evidencia. La aplicacion movil
se conecta al servidor a través de una conexion segura para transmitir

datos y recibir actualizaciones.
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Por otro lado, la aplicaciébn web actia como un complemento de
la aplicacién movil, brindando una interfaz adicional para visualizar las
alertas en tiempo real y acceder a la informacion registrada por el usuario.
La aplicacion web también se conecta al servidor para obtener datos

actualizados y realizar consultas a la base de datos.

El servidor es el componente central del sistema, que maneja las
solicitudes y respuestas entre las aplicaciones méviles, la aplicacién web
y la base de datos. El servidor se encarga de procesar las solicitudes de
los clientes, como el envio de alertas, la transmision en tiempo real de la
localizacién y el acceso a los datos almacenados. También se encarga
de la integracion con el APl de WhatsApp para el envio de mensajes a

contactos de emergencia.

La base de datos juega un papel fundamental en el
almacenamiento y gestion de los datos registrados por los usuarios, como
la informacién personal, la ubicacion, los registros de audio y video, entre
otros. El servidor se conecta a la base de datos para almacenar y

recuperar estos datos de manera eficiente.

3.3.2.4. Disefio de la aplicacién
Aplicacion Movil:
Pantalla principal:
Logo de la aplicacién: Se muestra en la parte superior de la
pantalla, proporcionando una identidad visual para la aplicacion.
Boton para iniciar sesion: Permite a los usuarios existentes
ingresar a su cuenta.
Botdn para registrar usuario: Permite a los nuevos usuarios crear

una cuenta en la aplicacion.
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Pantalla de registro del usuario:

Opcién para leer los términos y condiciones: Permite a los
usuarios revisar y aceptar los términos y condiciones de uso antes de
registrarse.

Foto: Permite al usuario agregar una foto de perfil.

Nombre completo: Campo de texto para ingresar el nombre
completo del usuario.

Usuario: Campo de texto para ingresar el nombre de usuario
deseado.

Contrasefia: Campo de texto para ingresar una contrasefia
segura.

Permisos al micr6fono, camara y ubicacién: Opciones para que el
usuario otorgue permisos a la aplicacion para acceder al micr6fono,
camara y ubicacion del dispositivo.

Direccion: Campo de texto para ingresar la direccion del usuario.

Lista de tipo de violencia que sufre: Permite al usuario seleccionar
el tipo de violencia familiar que esta experimentando.

Botdn para finalizar el registro: Permite al usuario completar el
proceso de registro y acceder a la sesiéon del usuario.

Pantalla de inicio de sesion:

Usuario: Campo de texto para ingresar el nombre de usuario o
correo electrénico asociado a la cuenta.

Contrasefia: Campo de texto para ingresar la contrasefa de la
cuenta.

Boton para finalizar el inicio de sesion: Permite al usuario iniciar

sesion en la aplicacion.
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Pantalla de activacion de alerta del usuario:

Su foto: Muestra la foto de perfil del usuario en la parte superior
de la pantalla.

Botdén para transmitir el audio: Permite al usuario iniciar la
transmisién de audio en tiempo real.

Botdn para transmitir el video: Permite al usuario iniciar la
transmisién de video en tiempo real.

Boton para enviar la ubicacién: Permite al usuario enviar su
ubicacién actual al sistema de alerta temprana.

Boton para finalizar sesion: Permite al usuario cerrar la sesion y
salir de la aplicacion.

Aplicacion Web:

Titulo de la Pagina: La pagina principal de la aplicacién web
muestra un titulo descriptivo que identifica claramente el propésito del
sistema de alerta temprana para personas vulnerables a la violencia
familiar.

Encabezado de la pagina: El encabezado de la pagina contiene
elementos como el logo o nombre del sistema y puede incluir informacion
adicional relevante, como el nombre del usuario logueado y su rol en el
sistema.

Lista de Alertas: En el costado izquierdo de la interfaz, se
encuentra una lista de alertas. Esta lista muestra los nombres de las
personas que han activado una alerta y proporciona una vista general de
las alertas activas. Al hacer clic en un nombre de alerta, se despliegan
los datos asociados a esa persona, como informacion personal, ubicacién

y registros relevantes.
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Menu de Opciones: EI menu de opciones se presenta como
botones o iconos y ofrece acceso a diferentes funcionalidades del
sistema. En este caso, se describen tres opciones:

Ubicacion: Al hacer clic en este botdn, se muestra informacion de
ubicacién en tiempo real de la persona que ha activado la alerta. Puede
incluir un mapa con la posicion actual o coordenadas geogréaficas
precisas.

Audio: Al seleccionar esta opcién, se accede a los registros de
audio relacionados con la alerta activada. Puede mostrar una lista de
grabaciones de audio que se han realizado durante la alerta.

Alerta a Autoridades: Al hacer clic en este botén, se activa una
funcién que permite enviar una alerta a las autoridades competentes.
Incluye campos como el teléfono, longitud y latitud, y datos personales de
la persona que ha activado la alerta.

3.3.2.5. Esquema de navegabilidad

El siguiente parrafo detalla el disefio de navegacién de una

aplicacion moévil que tiene como objetivo describir la estructura de

navegacion y las interconexiones entre las distintas pantallas.
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Fig. 11: Esquema de Navegabilidad de Aplicacion

3.3.2.6. Diagramas de casos de uso

Visualizacion de

alertas

Ver Ubicaciones

Escuchar Audios

Alertar a autoridades

Enviar Mensaje/Alerta

Administrador

Administrar reporte

Fig. 12: Casos de uso del usuario administrador
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Crear Cuenta
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Iniciar Sesion
> Cerrar Sesion

Usuario

Activar Camara

Y

Fig. 13: Casos de uso del usuario final

3.3.2.7. StoryCard

Tiene el propoésito de describir como el sistema de devolvera valor a
los usuarios. En ella se detallard cémo el aplicativo mévil permitira a los
usuarios registrar su informacién personal y dar permisos de acceso en su
teléfono. La storycard servira como guia para asegurarse de que el sistema
cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios vulnerables y
proporcione una solucién efectiva para enfrentar la violencia familiar.

Descripcién de la StoryCard:

TABLA 17: Descripcion de las partes de la StoryCard

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
Fijo Moderado | Moderado 1 1 Media
Moderado Dificil Dificil Alta
Descripcioén
Fecha Estado Comentario
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ID: Numero identificador Unico asignado a la historia de usuario.

TIPO: Indica el tipo de actividad que se aborda en la historia de
usuario, que puede ser nuevo (para nuevas implementaciones), Arreglo
(para corregir problemas en requerimientos ya implementados) o Mejora
(para mejorar requerimientos existentes).

DIFICULTAD: Describe el nivel de dificultad esperado para
implementar el requerimiento, utilizando valores estimados antes y después
de la implementacién, como Facil, Moderado o Dificil.

ESFUERZO: Detalla el niumero de horas estimadas antes de la
implementacién y el valor real que tomé implementar el requerimiento.

PRIORIDAD: Refleja la importancia y relevancia de la historia de
usuario para el proyecto, con valores referenciales sugeridos de Baja,
Normal o Alta.

DESCRIPCION: Proporciona una breve descripcion del objetivo y
desempefio que se espera alcanzar con esta historia de usuario, sin
adentrarse en detalles técnicos. También puede incluir escenarios de éxito
y posibles fallas.

FECHA: Registra la fecha relevante y esté asociada al estado de la
historia de usuario como la fecha de creacién, la fecha de implementacién o
cualquier otra fecha importante durante el ciclo de vida de la historia.

ESTADO: Indica el estado actual de la historia de usuario en el
proceso de desarrollo. Los valores comunes pueden ser Definido (cuando
se ha definido la historia, pero aln no se hatrabajado en ella), Implementado
(cuando se ha completado la implementacion del requerimiento), Hecho
(cuando se ha finalizado completamente la historia, incluida la revision y

pruebas) o Verificado (cuando se ha comprobado que la historia cumple con
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los criterios de aceptacion).

COMENTARIO: Permite agregar cualquier comentario adicional o
informacioén relevante sobre la historia de usuario. Es Util para proporcionar
detalles adicionales, aclaraciones o cualquier otro dato que pueda ayudar a
comprender mejor la historia.

3.3.3. Produccién y Estabilizacion

3.3.3.1. Base de Datos

El sistema de alerta temprana es una herramienta critica para brindar
ayuda y proteccion a personas vulnerables a la violencia familiar. Para
gestionar y almacenar los datos del sistema de manera eficiente y segura,
es necesario disefiar un esquema de base de datos que se adapte a las
necesidades especificas del sistema. En este aporte, se presenta el
esquema de base de datos disefiado para el sistema de alerta temprana,
incluyendo las tablas y campos necesarios para almacenar y gestionar los

datos del sistema.
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Fig. 14: Esquema de la Base de Datos del Sistema de Alerta

Tablas y Campos

Tabla de Usuarios (User): Esta tabla almacena la informacion de los

usuarios registrados en el sistema, incluyendo sus datos personales,

informacidn de contacto, credenciales de acceso y preferencias relacionadas

con los tipos de abuso que les preocupan.

id: Clave primaria, identificador anico del usuario.

name: Nombre del usuario.

surname: Apellido del usuario.

telephone: Numero de teléfono del usuario.

camera: Booleano que indica si el usuario ha otorgado permiso de
acceso a la camara.

microphone: Booleano que indica si el usuario ha otorgado permiso
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de acceso al microfono.
¢ |ocation: Booleano que indica si el usuario ha otorgado permiso de
acceso a la ubicacion.

e city: Ciudad del usuario.

e dni: Documento de identidad del usuario.

o department: Departamento del usuario.

e username: Nombre de usuario.

e password: Contrasefia del usuario.

e createdAt: Fecha de creacion del registro.

e updatedAt: Fecha de dltima actualizacion del registro.

o listAbuso: Lista de tipos de abuso que preocupan al usuario.

¢ tipoAbusold: Identificador del tipo de abuso que preocupa al usuario.

e photo: Fotografia del usuario.
Tabla de Roles de Usuarios (Users): Esta tabla define los diferentes roles
gue pueden tener los usuarios dentro del sistema, permitiendo establecer
permisos y restricciones de acceso a funcionalidades especificas.

¢ id: Clave primaria, identificador anico del rol.

e role: Nombre del rol del usuario.

e createdAt: Fecha de creacién del registro.
Tabla de Tipos de Abuso (TipoAbuso): Esta tabla contiene una lista de los
diferentes tipos de abuso que pueden preocupar a los usuarios, permitiendo
una clasificaciéon y seguimiento de las alertas activadas.

e id: Clave primaria, identificador Unico del tipo de abuso.

e name: Nombre del tipo de abuso.
Tabla de Ubicacion (Location): Esta tabla registra la ubicacién de los
usuarios cuando activan una alerta, almacenando la latitud, longitud y marca
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de tiempo.

¢ id: Clave primaria, identificador anico de la ubicacion.

e latitude: Latitud de la ubicacion.

¢ longitude: Longitud de la ubicacion.

e timestamp: Marca de tiempo de la ubicacién.

e userld: Identificador del usuario asociado a la ubicacion.
Tabla de Audio (Audio): Esta tabla guarda los archivos de audio que
puedan estar asociados a las alertas activadas por los usuarios.

¢ id: Clave primaria, identificador anico del audio.

e data: Datos del archivo de audio.

e userld: Identificador del usuario asociado al audio.
Tabla de Video (Video): Esta tabla almacena los archivos de video que
puedan estar relacionados con las alertas de los usuarios.

e id: Clave primaria, identificador Unico del video.

e name: Nombre del video.

e userld: Identificador del usuario asociado al video.

e data: Datos del archivo de video.
Tabla de Alertas (Posts): Esta tabla se utiliza para guardar las alertas
realizadas en el sistema, como pueden ser informes o noticias relacionadas
con el servicio.

e id: Clave primaria, identificador Unico de la publicacion.

e title: Titulo de la alerta (Es en si el numero de alerta que la persona

ha creado).
e body: Contenido de la alerta.
e userld: Identificador del usuario que realiz6 la activacion de la alerta
(para mostrar sus datos).
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e status: Estado de la alerta.

e createdAt: Fecha de creacion de la alerta.
Tabla de Seguimiento a la Alerta (Follows): Esta tabla registra el
seguimiento que se da a las alertas que han activado los usuarios del
sistema.

o followingUserID: Identificador del usuario que esta siguiendo.

o followUserlD: Identificador del usuario que esta siendo seguido.

e createdAt: Fecha de creacion del registro de seguimiento.
Relaciones entre Tablas
Usuarios (User) y Tipos de Abuso (TipoAbuso)
Un usuario puede estar preocupado por multiples tipos de abuso.
Un tipo de abuso puede estar asociado a multiples usuarios.
Esta relacién se realiza mediante una tabla de asociacion que relacione los
identificadores de usuario (userld) con los identificadores de tipo de abuso
(tipoAbusold).
Usuarios (User) y Alertas (Location, Audio, Video)
Un usuario puede tener multiples alertas registradas.
Una alerta esté asociada a un Unico usuario.
Esta relacion se realiza mediante la clave fordnea userld en las tablas de
Location, Audio y Video, que hace referencia al identificador de usuario (id)
en la tabla de Usuarios.
Usuarios (User) y Publicaciones o Visualizacion de Alertas (Posts)
Un usuario puede realizar multiples publicaciones.
Una publicacion esta asociada a un Unico usuario.
Esta relacion se realiza mediante la clave fordnea userld en la tabla de

Publicaciones, que hace referencia al identificador de usuario (id) en la tabla
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de Usuarios.
Usuarios (User) y Seguimiento (Follows)
Un usuario puede seguir a multiples usuarios.
Un usuario puede ser seguido por multiples usuarios.
Esta relacién se realiza mediante una tabla de asociacion que relacione los
identificadores de usuario que siguen (followingUserID) con los
identificadores de usuario que son seguidos (followUserID).
Consideraciones de Seguridad
Autenticacion y Autorizacién: Se implementard un sistema de
autenticacion y autorizacion para asegurar que solo los usuarios autorizados
puedan acceder a los datos del sistema.
Cifrado de Datos: Los datos sensibles, como las contrasefas de los
usuarios, seran cifrados para proteger la privacidad de la informacion.
Registro de Cambios: Se agregaran campos createdBy Yy
updatedBYy en las tablas relevantes para rastrear quién ha realizado cambios
en los datos.
3.3.3.2. Desarrollo del sistema
Pantalla Principal
Es la interfaz inicial de la aplicacion mévil. Aqui se mostrara el logo,

nombre del sistema botones de inicio de sesion y de registro de usuarios.
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StoryCard de la pantalla principal

AR

Te protegemos

Iniciar sesion )
Registrarse )
@salvo - 2023

Fig. 15: Pantalla principal de aplicacion

TABLA 18: StoryCard de la pantalla principal

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
01 Fijo Moderado | Moderado 3 3 Media
Moderado Dificil Dificil Alta
Descripcién

Cuando el usuario ingrese a la aplicacién primeramente verd una pantalla principal
que le presente las opciones disponibles en la aplicaciéon para que pueda navegar
facilmente a las secciones de inicio de sesion o registro de usuario.

Fecha Estado Comentario
15/05/23 Definido No hay comentarios
18/05/23 Implementado No hay comentarios
20/05/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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Términos y condiciones

Antes de que los usuarios se puedan registrar para utilizar la
aplicacion, deberan aceptar los términos y condiciones que rigen el uso del
sistema de alerta temprana. Los cuales contendra informacion importante
sobre la privacidad, el uso de datos, las responsabilidades del usuario y los
acuerdos legales. El usuario deberd aceptar estos términos para poder

continuar con el registro y el uso de la aplicacion.

Términos y Condiciones

aceptes 10s sIguIentes terminos y conaiciones.

1. Privacidad y Proteccion de Datos:

Nos comprometemos a proteger tu privacidad y

la confidencialidad de tus datos personales. La
informacidn que recopilamos, como tu ubicacion
GPS y datos personales, se utiliza exclusivamente
para fines relacionados con la prevencion y respuesta
ante situaciones de violencia contra la mujer.

2. Uso Responsable:

Al utilizar nuestra aplicacién, aceptas hacer un
uso responsable de la misma y respetar las leyes
y regulaciones vigentes. No podras utilizar la
aplicacion para fines ilegales o perjudiciales para
terceros.

3. Responsabilidad:

La aplicacion y su contenido se proporcionan "tal
cual’, sin garantias de ningdn tipo. No nos hacemos
responsables de ninglin dafo o perjuicio derivado del
uso de la aplicacidn.

4. Actualizaciones y Modificaciones:

Nos reservamos el derecho de actualizar y maodificar
estos términos y condiciones en cualquier momento
sin previo aviso. Te recomendamos revisar
periodicamente los términos y condiciones para
estar al tanto de cualquier cambio

Al utilizar nuestra aplicacion, confirmas que has leido
y aceptas estos términos y condiciones. Si no estds
de acuerdo con alguno de ellos, te pedimos que no
utilices la aplicacién.

Si tienes alguna pregunta o duda sobre los términos
y condiciones, por favor contactanos a través de los
canales de soporte proporcionados.

Fecha de (ltima actualizacién: 23/05/2023
Cerrar

Fig. 16: Términos y condiciones de la aplicacion
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StoryCard de la pantalla de términos y condiciones

TABLA 19: StoryCard de términos y condiciones

, Dificultad Esfuerzo
Namero/ Tipo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
02 Fijo Moderado | Moderado 1 1 Media
Moderado Dificil Dificil Alta
Descripcién

Para que el usuario pueda registrarse en la aplicacion, primeramente, debe leer y
aceptar los términos y condiciones de uso de la aplicaciéon antes de registrarme,
para conocer mis derechos y responsabilidades al utilizar el sistema de alerta.

Fecha Estado Comentario
22/05/23 Definido No hay comentarios
24/05/23 Implementado No hay comentarios
26/05/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
Registro

Permitira a los usuarios crear una cuenta en la aplicacion, para ello

se solicitaran datos personales como nombre, nimero de teléfono, ciudad y

cualquier otra informacién necesaria para la identificacion y contacto.

También se incluye una lista de tipos de violencia familiar para que el usuario

pueda seleccionar el o los que le preocupan.
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< Registro

D Abrir Términos y Condiciones

Cuenta

Datos personales

Permisos

D Cémara D Micréfono D Ubicacién

Ubicacion

Fig. 17: Detalles usuario en proceso de registro — parte 1
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< Registro

Permisos

D Camara D Micréfono D Ubicacion

Ubicacion

Tipos de Abuso
D Fisica

I:] Verbal

D Psicologica
D Sexual

I:I Economica
D Mayores
D Patrimonial
D Genéro
[[] infantil

Fig. 18: Detalles usuario en proceso de registro - parte 2

StoryCard de la pantalla de registro

TABLA 20: StoryCard de pantalla de registro

Nuamero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
03 Fijo Moderado | Moderado 4 4 Media
Moderado Dificil Dificil Alta

Descripcién

Cuando el usuario vaya a registrarse en la aplicacion estar4 proporcionando
informacion personal y seleccionando los tipos de violencia familiar que me
preocupan, para recibir asistencia adecuada.

Fecha Estado Comentario
27/05/23 Definido No hay comentarios
30/05/23 Implementado No hay comentarios
01/06/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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Inicio de sesion
Permitira a los usuarios ya registrados puedan acceder a su cuenta
mediante su usuario y contrasefia. Una vez autenticados, se les dara acceso

a las funciones de la aplicacion.

< Iniciar sesion

AR

Iniciar sesién

¢Qlvidaste tu contrasefia?

Crear una cuenta

Fig. 19: Inicio de sesion en la aplicacion
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StoryCard de la pantalla de inicio de sesion

TABLA 21: StoryCard de pantalla de inicio de sesién

Ndmero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
04 Fijo Moderado | Moderado 4 4 Media
Moderado Dificil Dificil Alta

Descripcién

Cuando un usuario desee iniciar sesion en la aplicacién, esto se hara utilizando un
formulario de autenticacién con su nombre de usuario y contrasefia para acceder a
todas las funciones del sistema.

Fecha Estado Comentario
03/06/23 Definido No hay comentarios
06/06/23 Implementado No hay comentarios
08/06/23 Hecho No hay comentarios

Verificado

Pantalla de activacion de alerta
Cuando el usuario finalice su autenticacion se mostrara la pantalla
de alerta. Esta pantalla tendrd un mensaje emergente indicandole que para

activar la alerta debe agitar su teléfono.
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033208® BEXN= . m

Alert

Para activar una alerta debe agitar su teléfono

Fig. 20: Alerta de aviso de como activar la alerta
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@Salvo

iHola, Yamir Vasquez Torres !

+51 902599594

avato01

Fig. 21: Pantalla de activacion de alerta en la aplicacion

StoryCard de la pantalla de activacién de alertas

TABLA 22: StoryCard de pantalla de activacion de alertas

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
05 Fijo Moderado | Moderado 5 5 Media
Moderado Dificil Dificil Alta

Descripcién

Cuando el usuario, tenga la necesidad de activar una alerta, este necesita una

pantalla rapida y discreta, sin muchas complicaciones y que le que me permita activar
una alerta para pedir ayuda rapidamente.

Fecha Estado Comentario
10/06/23 Definido No hay comentarios
13/06/23 Implementado No hay comentarios
15/06/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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Visualizacién de alertas

En la plataforma web, los operadores autorizados veran una pantalla
dedicada a la visualizacion de alertas activas. Aqui se mostrara una lista de
todas las alertas en tiempo real, indicando el nombre del usuario, teléfono y
ciudad que ha registrado. Los operadores deberan seleccionar una alerta
especifica para ver mas detalles como la ubicacion o la grabacién y tomar

las acciones apropiadas.

© Téminos ycondiciones @ Autores

@Salyﬂg_; 42023

R R R

o & o o
H
<

- @
<

Fig. 22: Visualizacion de lista de alertas de aplicacion

Q

StoryCard de la pantalla de visualizacion de alertas

TABLA 23: StoryCard de visualizacién de alertas

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
06 Fijo Moderado | Moderado 4 4 Media
Moderado Dificil Dificil Alta

Descripcion

Cuando el operador o responsable, haga uso del sistema, este debe visualizar las
alertas activadas por los usuarios en tiempo real en una lista, para poder responder
y proporcionar ayuda de manera efectiva.

Fecha Estado Comentario
17/06/23 Definido No hay comentarios
20/06/23 Implementado No hay comentarios
22/06/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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Localizacién

Una vez seleccionada la alerta del usuario la funciéon de localizacién

permitird a los operadores ver en tiempo real la ubicacion del usuario que ha

activado la alerta en un mapa interactivo. Esto es esencial para proporcionar

una respuesta rapida y efectiva a la situacion de emergencia.

4

aaaaaaa

© Términosy condiciones @ Autores

uchar audio Alertar 3 autoridades

o

Fig. 23: Visualizacion de geolocalizacion de usuario

StoryCard de la pantalla de visualizacion de localizacidn

TABLA 24: StoryCard de visualizacién de geolocalizacion

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
07 Fijo Moderado | Moderado 4 4 Media
Moderado Dificil Dificil Alta
Descripcién

El operador o responsable del sistema, debera poder visualizar la ubicacion exacta
del usuario que ha activado una alerta en un mapa interactivo, para poder alertar a
las autoridades competentes y dirigirlas al lugar de la emergencia.

Fecha Estado Comentario
24/06/23 Definido No hay comentarios
27/06/23 Implementado No hay comentarios
29/06/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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Alertar a las autoridades

Una vez que se recibe una alerta en la plataforma web, los

operadores autorizados tendran la opcion de alertar a las autoridades

pertinentes sobre la situacion de violencia familiar que ha sido activada. Esta

funcién puede estar vinculada a sistemas de comunicacion con agencias de

seguridad o proteccién social para una respuesta inmediata y adecuada.

Sitvana Yaoskelliney

Maris

Enviar mensaje a autoridades

locations: [

Fig. 24: Lista de usuarios registrados en el sistema

StoryCard de la pantalla de alerta a las autoridades

© Términos y condiciones @ Autores

TABLA 25: StoryCard de pantalla de alerta a autoridades

Numero/ Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
08 Fijo Moderado | Moderado 4 4 Media
Moderado Dificil Dificil Alta
Descripcién

Poder notificar a las autoridades pertinentes cuando una alerta se active, para que
puedan intervenir y proporcionar la ayuda necesaria. Esto mediante una opcién de
envié con los principales datos del usuario y su ubicacion.

Fecha Estado Comentario
02/07/23 Definido No hay comentarios
05/07/23 Implementado No hay comentarios
07/07/23 Hecho No hay comentarios

Verificado
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3.3.3.3. Estandares de codificacion

Interfaces: Para los nombres de las interfaces se utilizara la primera
letra mayuscula del objeto de la clase esta permite ahorrar lineas de codigo
al momento de ser invocada por algun servicio o funcion.

Vistas: El nombre de las vistas estan escritas en mindsculas.

Servicios: El nombre de los servicios estan escrito en mindsculas
junto con una separacion de la palabra services para un mayor entendimiento

de que servicio se va a consumir en una funcion.

3.3.3.4. Estructura de los directorios

data
\ api
location
—» camera
] index
] location
A app
! A-SALVO ———
— login
L3 signup
icons
Ty
I \ assets
\ J images
- 1 context

Fig. 25: Estructura de directorios de aplicacion
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3.3.4. Pruebas y correcciones del sistema
3.3.4.1. Verificacion de vistas
El objetivo de esta tabla es comprobar si la aplicacion movil presenta
un disefio idéntico a los prototipos de interfaz de usuario que fueron creados

utilizando AdobeXD.

TABLA 26: Verificacién de cumplimiento de vistas

Prototipo en AdobeXD Vista de la aplicacion Cumplimiento
Home Screen Home Screen Hecho
Login Login Hecho
SignUp SignUp Hecho
Alert Screen Alert Screen Hecho
Display Alerts Display Alerts Hecho
Display Locations Display Locations Hecho
Alerting Authorities Alerting Authorities Hecho

3.3.4.2. Pruebas funcionales

TABLA 27: Pruebas funcionales de la aplicacion

ID Requerimiento Cumplimiento
RF1 Registro de usuario Hecho
RF2 Autenticacion de usuario Hecho
RF3 Acceso a funciones del dispositivo Hecho
RF4 Seleccidn de tipos de violencia Hecho
RF5 Activacion al agitar el teléfono Hecho
RF6 Alertas en tiempo real Hecho
RF7 Visualizaciéon de datos de usuario Hecho
RF8 Visualizacién de ubicacién en un mapa Hecho
RF9 Grabacion Hecho
RF10 Alertar a autoridades Hecho

3.3.5. Pruebas de experiencia de usuario

Las pruebas de experiencia de usuario han sido realizadas utilizando los
cuestionarios System Usability Scale (SUS) y User Experience Questionnaire
(UEQ), con el fin de medir la usabilidad y la experiencia del usuario al interactuar

con el aplicativo movil.
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System Usability Scale (SUS):

Cuenta con 10 elementos en los cuales se les pide a los participantes que
califiquen con una de las cinco respuestas que van desde Totalmente de acuerdo a
Totalmente en desacuerdo.

La interpretacién de la puntuacién en el cuestionario SUS puede ser compleja.
Por lo que se sigue los siguientes pasos:

Inversién de items: Algunas afirmaciones estan formuladas positivamente,
mientras que otras estan formuladas negativamente. Si es necesario, invierte los
puntajes de los items negativos. Por ejemplo, si un usuario responde "Totalmente de
acuerdo" a un item negativo, el puntaje deberia considerarse como "Totalmente en
desacuerdo” (y viceversa). Esto se hace para asegurarse de que todos los puntajes
estén en la misma direccion.

Calcular los puntajes individuales: Suma los puntajes obtenidos por cada
usuario en los 10 items del cuestionario. Cada item tiene un rango de 0 a 4
(O=Totalmente en desacuerdo, 4=Totalmente de acuerdo), por lo que la puntuacion
total puede variar de 0 a 40.

Ajustar el puntaje total: Para obtener el puntaje total del cuestionario SUS,
multiplica la suma de los puntajes individuales por 2.5. Esto se hace para ajustar la
escala de 0 a 100.

Interpretacion del puntaje total: El puntaje total del cuestionario SUS es un
indicador de la usabilidad del sistema evaluado. Los puntajes se interpretan de la
siguiente manera:

0 a 50: Usabilidad terrible. Se requiere una revision importante del sistema.

51 a 68: Usabilidad pobre. El sistema es utilizable, pero se pueden realizar
mejoras significativas.

69 a 80.3: Buena usabilidad. El sistema es bastante utilizable, pero ain hay
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margen para mejoras.

80.3 a 100: Excelente usabilidad. El sistema es altamente utilizable y esta
muy bien disefiado.

Un puntaje final SUS que esté por encima de un 68 se consideraria por
encima del promedio y cualquier cosa por debajo de 68 esta por debajo del promedio.
User Experience Questionnaire (UEQ):

El UEQ es mas amplio y valora aspectos mas alla de la usabilidad, como la
estética, la identidad y el atractivo del sistema. Consiste en 26 items distribuidos en
seis dimensiones: Atractivo, Perspicuidad, Eficiencia, Estimulacion, Novedad e
Identidad. Los usuarios deben responder utilizando una escala de siete puntos, que
va desde "Totalmente en desacuerdo” hasta "Totalmente de acuerdo”.

Para interpretar los datos del cuestionario UEQ, sigue estos pasos:

Calcular los puntajes de las dimensiones: Primero, sumar los puntajes
obtenidos en los items correspondientes a cada dimension. Las dimensiones son
Atractivo, Perspicuidad, Eficiencia, Estimulacion, Novedad e Identidad.

Normalizacion de los puntajes: Los puntajes de las dimensiones se
normalizan en una escala de -3 a +3 para facilitar la interpretacién y la comparacion.
La normalizacion se realiza con la siguiente formula:

Puntaje Normalizado = Puntaje Dimensién — 4

Donde "Puntaje Dimension" es el puntaje sumado para una dimension
especifica.

Interpretacion de los puntajes normalizados: Los puntajes normalizados
de cada dimension se interpretan de la siguiente manera:

-3 a -2: Evaluacion negativa

-2 a -1: Evaluacién moderadamente negativa

-1 a 0: Evaluacién levemente negativa
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0: Evaluacion neutra

0 a +1: Evaluacion levemente positiva

+1 a +2: Evaluacion moderadamente positiva

+2 a +3: Evaluacion positiva

Interpretacién global: Ademas de analizar las dimensiones
individualmente, es comun obtener un puntaje global del UEQ, que se calcula como

el promedio de los puntajes normalizados de todas las dimensiones.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1. Conclusiones

La evaluacion de la experiencia de usuario del aplicativo mavil para el sistema
de alerta temprana demuestré que el desarrollo y disefio de este se enfoco en
proporcionar una buena usabilidad. Con una puntuacidon de 72.3 en la escala del
Cuestionario SUS, que lo ubica en la categoria de "buena usabilidad" segun los
estandares establecidos, evidencia que los usuarios perciben que la aplicacion es facil
de usar y cumple con su propdésito de apoyar a personas de manera efectiva.

La implementacion de los requerimientos funcionales y no funcionales se ha
realizado de manera adecuada, lo que ha contribuido a obtener una evaluacién positiva
en la calidad pragmética y la calidad hedoénica, con puntajes de 2.04 y 1.94
respectivamente, ambos en la categoria de "evaluacion levemente positiva"; o que
indica que el sistema ha logrado proporcionar una experiencia satisfactoria tanto en
términos practicos como emocionales para los usuarios.

La arquitectura del sistema de alerta temprana ha sido bien concebida,
permitiendo una evaluacion positiva en la transparencia y controlabilidad, con puntajes
de 2.22 y 1.81 para estas dimensiones, respectivamente, también en la categoria de
"evaluacién levemente positiva". Esto sugiere que el sistema ha logrado brindar cierto
nivel de transparencia y control a los usuarios, pero atiin hay margen de mejora en estos
aspectos.

La implementacion del sistema de alerta ha sido exitosa, lo que se refleja en las
evaluaciones positivas de atraccion, estimulaciéon y novedad, con puntajes en estas
dimensiones de 2.19, 2.00 y 1.88 respectivamente, todos en la categoria de "evaluacion
levemente positiva". Estos resultados indican que los usuarios encuentran atractiva la
interfaz y la forma en que la aplicaciéon se integra de manera discreta en el dispositivo

movil, lo que resulta en una experiencia estimulante y relativamente novedosa.
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Las pruebas de experiencia de usuario han sido fundamentales para determinar
la eficiencia del aplicativo mévil. Con una evaluacion de 2.08 en la dimension de
eficiencia, también en la categoria de "evaluacion levemente positiva", se confirma que
la aplicacion cumple con su propdsito de proporcionar un servicio de alerta efectivo y, al
mismo tiempo, ofrece una experiencia satisfactoria y emocionalmente positiva para los
usuarios.

4.2, Recomendaciones

Realizar un estudio detallado de las necesidades y expectativas de las personas
vulnerables a la violencia familiar, aplicando técnicas como encuestas, entrevistas y
pruebas de usabilidad, lo que ayudara a comprender mejor sus requerimientos y
prioridades, asegurando un disefio centrado en el usuario, acorde con el principio de
enfoque en el usuario de la norma I1ISO 9241-210:2019.

Emplear métodos de disefio participativo, involucrando a los usuarios en el
proceso de disefio y desarrollo, con el fin de obtener una mayor apropiacion y
compromiso con la herramienta, identificando oportunidades de mejora y validar la
eficacia del sistema de alerta temprana para apoyar a personas vulnerables a la
violencia familiar.

Considerar la accesibilidad y la inclusion desde las primeras etapas de disefio y
desarrollo garantizara que el sistema sea utilizable por un amplio espectro de usuarios.
Cumplir con los principios de accesibilidad y comprensibilidad de la norma ISO 9241-
213:2019 promovera la igualdad de oportunidades para todos los usuarios.

Explorar la integracion de tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial
o el reconocimiento biométrico, podria mejorar la eficiencia y efectividad del sistema de
alerta temprana. Sin embargo, es crucial asegurarse de que estas tecnologias se utilicen
de manera ética y transparente, en consonancia con los principios de transparencia y

responsabilidad de la norma ISO 9241.
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ANEXO 4: CUESTIONARIO SUS (System Usability Scale)

System Usability Scale (SUS) - @Salvo

* Obligatorio

Cuestionario de Escala de Usabilidad del Sistema - @Salvo 7]

Marque una opcion para cada de las preguntas,
Por favor, decida espontaneamente, No piense demasiado su opinion y asegurese que expresa su sensacion inicial.

Su opinion personal cuenta, Recuerde: jno hay respuesta correcta o incorrecta!

2. Creo que me gustaria utilizar esta aplicacién con frecuencia. * [T}

En desacuerdo De acuerdo

3. La aplicacién me pareci6 innecesariamente compleja. * [T}

En desacuerdo De acuerdo

4. Me pareci6 que la aplicacion era fécil de usar. * [0

En desacuerdo De acuerdo

5. Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar la aplicacién. * [T}

En desacuerdo De acuerdo

6. Me pareci6 que las distintas funciones de esta aplicacion estaban bien integradas. * [T}

En desacuerdo De acuerdo

Fig. 26: Cuestionario SUS - Preguntas 1 - 5
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7. Me pareci6 que habia demasiada incoherencia en esta aplicacion. * [}

En desacuerdo De acuerdo

8. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar la aplicacion muy rapidamente. *

(3]

En desacuerdo De acuerdo

9. La aplicacién me ha parecido muy engorroso de utilizar. * [T}

En desacuerdo De acuerdo

10. Me senti muy seguro/a utilizando la aplicacién. * (%]

En desacuerdo De acuerdo

11. Necesitaba aprender un monton de cosas antes de poder ponerme en marcha con la aplicacion. *

0

En desacuerdo De acuerdo

Fig. 27: Cuestionario SUS Preguntas - 6 - 10
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ANEXO 5: CUESTIONARIO UEQ (User Experience Questionnaire)

User Experience Questionnaire (UEQ) - @Salvo

* Obligatorio

Cuestionario de Experiencia de Usuario @Salvo

Marque una opcion para cada par de propiedades. aunque piense que no son aplicables o que hay propiedades

parecidas o practicamente iguales.

Por favor, decida espontaneamente. No piense demasiado su opinion y asegurese que expresa su sensacon inicial.

Su opinion personal cuenta, Recuerde: jno hay respuesta correcta o incorrecta!

2. La aplicacion es: *

Desagradable

3. La aplicacién es: *

No entendible

4. La aplicacion es: *

Creativa

5. La aplicacién es: *

Facil de aprender

6. La aplicacion es: *

Valiosa

0

0d

3

A}

]

0

9 - 5
3 - 5
3 - 5
3 - 5
3 4 5

Fig. 28: Cuestionario UEQ - items 1 - 5

Agradable

Entendible

Sin imaginacion

Dificil de aprender

De poco valor
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Fig. 29: Cuestionario UEQ - items 6 - 12
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Fig. 30: Cuestionario UEQ - items 13 - 19
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Fig. 31: Cuestionario UEQ - items 20 — 26
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