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RESUMEN

Se identifico una dificultad significativa en la
organizacion y gestion de las tareas académicas
por parte de los estudiantes universitarios de
la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
Técnica de Cotopaxi. Esta problematica se
muestra con el uso de métodos tradicionales,
perjudicando el rendimiento académico y
generando estrés en los estudiantes. El objetivo
principal del presente proyecto fue desarrollar
un prototipo funcional mediante Wireframes de
altay baja fidelidad de un aplicativo movil capaz
optimizar la gestion de actividades académicas
de los estudiantes de Disefio Grafico de la UTC.
Para ello, se identificaron los problemas a través
de encuestas, se disefi0 la interfaz y experiencia
de usuario de la aplicacion y se desarrollaron los
respectivos diagramas visuales. La metodologia
empleada fue la de Cascada (Waterfall), un
enfoque totalmente estructurado y secuencial,
que permiti6 la adecuada gestion de riesgos.
Se elaboraron los respectivos diagramas tanto
de baja como de alta fidelidad y se defini6 la
paleta cromatica del prototipo final. El disefio
de la marca, “UniPost”, combina elementos
universitarios con la organizacion personal. En
conclusion, el prototipo valido la viabilidad del
concepto del proyecto, ademas del sumo interés

de los estudiantes por implementarlo en su vida
académica.

Palabras claves: Aplicativo moévil; Gestion
académica; Disefio  Grafico;  Prototipo
funcional.

ABSTRACT

A significant challenge was identified in the
organization and management of academic
tasks by university students in the Graphic
Design program at the Technical University
of Cotopaxi. This problem manifests itself in
the use of traditional methods, which hinders
academic performance and generates stress
among students. The main objective of this
project was to develop a functional prototype
using high- and low-fidelity wireframes for
a mobile application capable of optimizing
the management of academic activities for
Graphic Design students at the UTC. To this
end, problems were identified through surveys,
the application's interface and user experience
were designed, and the respective visual
diagrams were developed. The methodology
employed was the Waterfall methodology, a
fully structured and sequential approach that
allowed for adequate risk management. Both
low- and high-fidelity diagrams were created,
and the color palette of the final prototype was
defined. The brand design, "UniPost," combines
university elements with personal organization.
In conclusion, the prototype validated the
feasibility of the project concept, as well as the
students' strong interest in implementing it in
their academic lives.

Keywords: Mobile Application; Academic
management; Graphic design; Functional
prototype.
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1. INTRODUCCION

La Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC) se encuentra situado en el barrio El Ejido,
perteneciente a la parroquia Eloy Alfaro en el canton Latacunga de la provincia de Cotopaxi
en Ecuador. La presente Universidad cuenta con sus extensiones ubicadas en el canton Pujili,
Salache, La Mana y recientemente en Salcedo, pero su corazén reside en Latacunga, extension
La Matriz, el cual cuenta con facultades como Ciencias de la Ingenieria Aplicadas, y Ciencias
Sociales Artes y Educacion. El presente articulo académico se centrarda Unicamente en la

segunda facultad ya mencionada en La Matriz, especificamente en la carrera de Disefio Gréfico.

Enla UTC, los estudiantes de dicha carrera enfrentan dificultades para organizar y gestionar sus
actividades académicas debido a la falta de una herramienta tecnoldgica adecuada que ayude
a tener un seguimiento con respecto a sus qué aceres académicos con la capacidad gestionar y
organizar los trabajos de los universitarios, dado que en la actualidad, inicamente disponen de
métodos tradicionales como el uso de cuadernos, el celular y el uso de aplicaciones externas que
no tienen el proposito de gestionar tareas académicas.

Como consecuencia, los estudiantes se ven perjudicados en su rendimiento académico, dado
que, al no tener un seguimiento correcto y un orden en sus responsabilidades académicas, lo
que genera una sobrecarga de tareas a realizar por parte del estudiante o inclusive el olvido de
estas. Segun Garrido (2020) el acumulamiento de los deberes académicos provocados por la
mala gestion del tiempo y la organizacion de las tareas, genera presion en el estudiante lo que
provoca en ¢l dolores de cabeza y estrés.

La falta de un sistema organizado y acceso inmediato a las tareas a realizar, genera confusion
en los universitarios, quienes no siempre tienen claro qué deben hacer, cuando deben hacerlo
0 cdmo gestionar su tiempo de manera efectiva para cumplir con todas sus responsabilidades.
Previo a seleccionar la metodologia, se elabor6 una encuesta con el propdsito de diagnosticar
e identificar la presencia de la problematica en la institucion, una vez identificado y evaluado
se propuso como solucion, la creacion de un prototipo de aplicativo movil tinicamente para
los universitarios, con la capacidad de crear sus apuntes por medio de notas que contendran
la informacion de sus tareas y la posibilidad del uso de notificaciones para evitar el olvido en

el estudiantes de sus responsabilidades universitarias. Se optd por un aplicativo debido a que
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todo universitario cuenta siempre con un dispositivo telefénico el cual puede transformarse no
Unicamente en una herramienta para comunicarse, sino que también, puede llegar a convertirse
con ayuda de una aplicacion, en un apoyo para su vida académica.

El objetivo principal que se desea lograr, es desarrollar un prototipo de aplicativo mévil mediante
Wireframes de ata y baja fidelidad, para optimizar la gestion de actividades académicas de los
estudiantes de Disefio Grafico de la UTC, ya que un aplicativo mévil como define el autor
Muiioz et al., (2021)para ello se realiz6 una entrevista a los duefios y encargados de estas
empresas los cuales expresaron sus opiniones, se utilizo el método analitico lo que permiti6 a
los autores analizar la situacion en la que se encontraban, es decir las causas y los efectos que
tiene el impacto de las aplicaciones, también se utilizé el método sintético para poder reconstruir
la investigacion con los datos obtenidos. Se pudo notar que en la ciudad de Chone existe un
bajo nivel en el uso de aplicaciones mdviles propietarias para la gestion de transacciones de
ventas, compras y pagos de las MIPYMES, a pesar de que en la actualidad las tecnologias
han avanzado de una manera considerable tanto asi que la mayoria de las personas del canton
Chone cuentan con un teléfono inteligente lo que les permite realizar una serie de actividades, la
mayoria de los duefios o trabajadores de las pymes utilizan aplicaciones de redes sociales para
comercializar su producto.”,”’container-title”:”"ULEAM Bahia Magazine (UBM es un programa
informatico el cual tiene como propdsito cumplir una tarea en un dispositivo informatico y
facilitar su cumplimiento.

Para su cumplimiento, se tomara en consideracion tres objetivos especificos los cuales parten
desde identificar los principales problemas que enfrentan los universitarios en lo que respecta
a la organizacion de las tareas, disefiar la interfaz de usuario (UI) y la experiencia de usuario
(UX) del prototipo del aplicativo moévil aplicando las heuristicas de Jakob Nielsen, priorizando
la intuitividad y facilidad de uso y por ultimo el desarrollo y presentacion de los Wireframes
del prototipo de aplicativo movil, integrando las herramientas necesarias para la organizacion,
planificaciéon y seguimiento de cada una de las actividades académicas.

Dicho prototipo, poseerd un calendario interactivo con el que el estudiante podra registrar sus
apuntes como también aquellas tareas a cumplir durante su periodo académico, el término

a usar es la creacion de “Posts”, de la misma forma, estos posts tendra la capacidad de ser

Aplicativo movil para la gestiéon de actividades académicas universitarias de la Universidad Técnica de Cotopaxi en la carrera de
Disefio Grafico. pp. 67 - 86/ Volumen 6, nUmero 4 / DOI: https://doi.org/10.37431/conectividad v6i4.362

69



70

Fecha de recepcién: 15/ 07 /2025
Fecha de aceptacién: 29 /08 /2025
Instituto Superior Tecnoldgico Universitario Rumifiahui Fecha de publicacién: 31/10 /2025

editados en caso de que el estudiante haya recibido nuevas instrucciones para la entrega de la
tarea, proyecto u otra actividad por parte del docente, ademas se disefiard una interfaz la cual
sea intuitiva y facil de comprender (UI), asi mismo, se presentard un disefio el cual se ajuste al
tipo de publico dirigido, siendo este los jovenes de la carrera de Disefio Grafico.

Para la realizacion de cada objetivo se pensé claramente en la metodologia a ejercer y por ello
se optd Unicamente por una denominada en inglés “Waterfall” que traducida al espafiol se la
conoce como la metodologia en Cascada, el cual consiste en una serie de fases a seguir, siendo
un total de cinco etapas hasta lograr culminar con el resultado del prototipo. Se escogid este
procedimiento dado a que se necesita estudiar al usuario para posteriormente con sus respuestas,
ir moldeando el prototipo para crear el resultado final mas fiel a las necesidades de los usuarios

que se deseaba resolver.

2. MATERIALES Y METODOS

Para la identificacion de la existencia del problema en la UTC, se diseii¢ y elabord una encuesta
estructurada de 10 preguntas divididas entre 5 de respuestas cerradas de “Si” y “No” y otras
cinco de seleccion multiple de las posibles causas que ayuden a evidenciar la razon de la falta de
organizacion académica, ademas de comprender sus comportamientos y razones que provocan
la falta de orden en sus responsabilidades como estudiantes. El tipo de encuesta que se ejercio es
de forma cuantitativa y estructurada, en este caso se trabaja inicamente con los estudiantes de la
carrera de Diseno Grafico, por ello, se averigu6 cuantos estudiantes se encuentran matriculados
en el periodo Abril 2025-Agosto 2025, se identificaron un total de 214 universitarios, sabiendo
esto, se calculo la muestra y se aplico la de tipo no probabilistico por conveniencia y mediante
la formula de Cochran para poblaciones finitas se llegé a un total de 138 estudiantes a ser
encuestados, el medio a utilizar fue por Google Forms, ya que es una herramienta que ayuda a
recopilar datos de forma rapida y eficiente, también permite la visualizacion de los resultados
por medio de un diagrama de pastel en cada pregunta.

Posteriormente, se procedio a seleccionar la metodologia para la elaboracion del prototipo
final, y tras consultar la gran variedad de metodologias existentes, se seleccion6 la metodologia

Waterfall, término que al traducirlo al espafol se denomina metodologia en Cascada, metodologia
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que abarca 5 etapas para su desarrollo, que logran que su resultado final sea eficiente y lo que
se desea desarrollar.

Dicha metodologia forma parte de las famosas “Metodologias 4giles” en las que segin un
estudio realizado por la autora Malla (2025) son metodologias las cuales brindan diferentes
beneficios, tales como las entregas rapidas y lo mas importante, es que pueden adaptarse a los
cambios 0 mejoras que a posteriori, se desean realizar. La metodologia Waterfall se caracteriza
por dividir el desarrollo de un proyecto en un total de cinco fases, fases que deben culminarse
uno por uno antes de pasar a la siguiente. El enfoque en Cascada brinda una presentacion clara
y bien estructurada, partiendo desde los requerimientos hasta la propia implementacion y a
posteriori su mantenimiento (Mora e Islao, 2024).

Fase de Requisitos: En esta primera fase se recopilan las necesidades, ademés de documentar
todos los requisitos del proyecto, es decir, comprender lo que el usuario objetivo necesita,
aquellas funciones esperadas en el prototipo, los datos que se lleguen a manejar, el rendimiento
deseado y las interfaces con otros sistemas operativos. Basicamente el objetivo es comprender
de forma clara y completa de lo que se va a construir antes de pasar a la siguiente fase de
la metodologia. Dichos requisitos se plasman a través de dos tablas, la tabla de Requisitos
funcionales y la tabla de Requisitos no funcionales.

Disefio: Una vez elaborada ambas tablas, se debe crear la propia arquitectura del sistema,
es decir, se definen los componentes, las interfaces, etc., todos aquellos elementos que van a
componer y crear nuestro prototipo. El propoésito es transformar los requisitos anteriormente
identificados en un plan totalmente concreto y con detalle.

El disefio se divide en dos niveles, el primero en un disefio de alto nivel y el segundo en un
disefio de bajo nivel. Ambos son conocidos como Wireframes de alta fidelidad y Wireframes
de baja fidelidad.

Implementacion: También conocida como codificacion, es en donde el disefio previamente
realizado se vuelve tangible mediante un diagrama o mapa de flujo, dicho mapa de flujo es una
representacion grafica en el que su utilizan fromas estandarizadas para ilustrar las secuencias
operacionales del sistema, badsicamente se puede visualizar como el prototipo de la aplicacion

reaccionara al usuario en base a las acciones que el usuario tendra con la app, asi mismo, de que
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formas va a responder el sistema a ante una toma de decision del usuario.

Verificacion: La fase de verificacion, conocida también como la fase de ‘“Pruebas”, es una
etapa critica en la presente metodologia, pues su propdsito final, es asegurar que el prototipo
cumpla con todos los requisitos especificos en la fase inicial y que éste funcione sin errores.
También en esta fase, el creador del prototipo debe observar como el usuario final interactia
y se comporta con el prototipo, pues sera crucial para la elaboracion de la Gltima fase de la
metodologia Waterfall.

Mantenimiento: El mantenimiento resulta ser la ultima etapa de la metodologia, pero no
por ello deja de ser importante. De hecho, es la fase con la que se logra el prototipo final y
funcional, pues su objetivo es asegurar que el sistema continué funcionando seglin se presenten
correcciones, que se adapte también en nuevos entornos y que llegué a evolucionar para

satisfacer las necesidades que constantemente estan cambiando.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Procedimiento del trabajo de campo (Etapas del estudio)
3.1.1. Fase de requerimientos:

Figura 1. Focus Group para la recoleccion de requisitos funcionales y no funcionales.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).
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Se inici6 con el Focus Group a partir de 10 estudiantes universitarios de la carrera de Disefio
Grafico de la UTC, tal y como se ve reflejado en la (Figura 1). El principal propoésito del Focus
Group era identificar las funciones principales que puedan cubrir las necesidades del usuario
para posteriormente implementarlas en la fase de Disefio, asi como también esas funcionalidades
secundarias que mejoraran la experiencia del usuario.

Tabla 1. Requisitos funcionales.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

Requisitos funciones, aquellas caracteristicas principales que contendrd el prototipo de la app y
que para ello se impuso un total de cuatro aspectos a tomar en cuenta dentro de la funcionalidad
del aplicativo movil, cada propuesta se defini6 gracias a la recoleccién y documentacion de los
datos por parte de los estudiantes, quienes visualizaron el video referencial y posteriormente

respondieron las preguntas basadas en las heuristicas de Nielsen (Tabla 1).
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Tabla 2. Requisitos no funcionales.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

Posteriormente se elabord la de requisitos no funcionales, son aquellas caracteristicas secundarias
de la aplicacion que no dejan de ser importantes, para ello se analiz6 y se implementé un total
de cinco (Tabla 2), los cuales son el aspecto de la usabilidad, la experiencia de usuario (UX),
el rendimiento de la app, la propia seguridad que debe contener y su compatibilidad en los
dispositivos.

3.1.2. Fase del diseiio:
Figura 2. Wireframe de baja fidelidad.

Fuete: Cosme Sarabia (2025).

La fase de disefio parti6 de la creacion de Wireframes de baja fidelidad, esquemas visuales
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totalmente simples en donde su utilizaron formas bésicas, lineales y textos genéricos para una
vista previa con respecto a la distribucion y organizacion de los elementos que compondra la
interfaz de la aplicacion, permitiendo también la capacidad de realizar los respectivos cambios
de forma agil y previo a invertir tiempo en la fase de disefios mas detallados (Figura 2).

Figura 3. Wireframe de alta fidelidad.

Una vez estructurada de forma simple la interfaz pensada para cumplir las necesidades del
usuario objetivo, se procedid a la creacion de los Wireframes de alta fidelidad (Figura 3), a
diferencia de la baja en este punto la idea se torna mas visible y detallada a lo que se quiere
alcanzar. Esta herramienta es esencial en el disefio, pues permite visualizar la forma en como
cada uno de los elementos interactuardn y se organizaran en la pantalla del dispositivo (Xue et
al., 2020).

Para la elaboracion del disefio de interfaz (UI) no se dejé de lado la importancia de los colores y
por ello se aplicd la psicologia del color, en este caso se optd principalmente en la seleccion de
dos colores, siendo el naranja y el azul, colores que sus significados en la psicologia del color
simbolizan distintos aspectos, cabe agregar, que para el proyecto se aplico principalmente la
monocromia del azul.

Popovski et al., (2024) recalca que colores frios como el azul usado en el proyecto, se relacionan
con la tranquilidad y la calma, mientras que los colores calidos como el naranja, se asocian con
la energia y la emocion, asi mismo Singari & Bholey (2023) mencionan que la utilizacion de
los colores puede influir de forma significativa en las emociones, los niveles del estrés y la
propia incomodidad visual, lo cual puede llegar a generar ambientes agradables. Por ultimo,
una vez elaborado el de alta fidelidad se paso a desarrollar el prototipo funcional en el programa

conocido como Figma, ya que tiene la capacidad de elaborar prototipos funcionales para poder
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ponerlo a prueba con usuarios reales.
Figura 4. Disefio del branding.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

Elaborado el Wireframe de alta fidelidad, se disefi6 el branding que dara imagen al prototipo
de la aplicacion movil, pues como menciona el autor Wang (2024), la marca es un impacto
significativo en el marcado a nivel empresarial que existe a dia de hoy, ademas, juega un
papel importante para el éxito y la diferenciacion. Se combind elementos que relacionen la
universidad y las tareas académicas, y como se puede visualizar, se combin6 la forma de una
infraestructura académica junto con la base de un libro abierto. Una vez de acuerdo con la idea
se prosiguid a la aplicacion de luces y sombras para el icono y un degradado de azul para el
fondo, con el proposito de resaltar y dar un efecto atractivo a la marca (Figura 4).

Figura 5. Lluvia de ideas para el nombre del prototipo de la App.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).
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Toda marca debe tener su nombre que lo represente y por ello se penso en diversas propuestas
elaboradas a partir de una lluvia de ideas que acabd por definirse por el nombre UniPost,
resultado que puede visualizarse en la (Figura5), decisién tomada en conjunto con el mismo
tutor de titulacion ya mencionado, el término UniPost, combina “Universidad” y “Post” de los
famosos Pos-it, papeles pequeiios de colores en los que las personas utilizan para anotar aquello
que desean recordar sin temor a depender de su memoria. Wijaya (2019) argumenta que las
marcas son significantes que se relacionan con objetos, personas, productos entre otros muchos
mas, pero que todo ello tiene un solo fin, el cual es comunicar y por ello el branding lo considera
un proceso de representacion, comunicacion y simulacion.

3.1.3. Fase de implementacion

Figura 6. Diagrama de flujo para el prototipo de la aplicacion realizado en Claude.ai.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

En esta fase se muestra por medio de un mapa de flujo, como se inicia la aplicacion, hasta la
reaccion que tendrd el sistema ante las acciones que puede realizar el usuario, asi mismo, el
comportamiento que tendra dicho sistema ante una decision del usuario que requiera confirmar
o cancelar una accion en especifica (Figura 6). Cabe anadir que se utilizo la plataforma Claude.
ai para la elaboracion del mapa de flujo, o que facilit6 el proceso de elaboracion del diagrama

visual y la implementacion de correcciones.
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3.1.4. Fase de verificacion

Figura 7. Evaluacion del prototipo.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

Para la fase de verificacion, se aplicé un grupo focal con estudiantes de la propia carrera de
Disefio Grafico para poner a prueba el prototipo del aplicativo, cabe destacar que se utilizd
el programa denominado Figma para dar la funcionalidad al prototipo. Dicha técnica de
investigacion estuvo conformada por un total de 6 estudiantes (Figura 7), quienes dieron uso
al prototipo para evaluarlo y a posteriori se les solicité que una vez finalizaran con la prueba,
completaran un Google Forms y determinen si el prototipo abarca cada reglamento de las
Heuristicas de Nielsen las cuales son 10 en total. Dicho autor deja en claro que no son pautas a
seguir sino reglas en general (Nielsen, 2020).

3.1.5. Fase de mantenimiento

Figura 8. Primera correccion.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).
Finalmente, tras la evaluacion del prototipo con los estudiantes, se procedié al analisis de
resultados para dar correccion a las fallas identificadas, una de ellas es la integracion de una

ventana que informe al usuario de la situacion de su decision tomada en la app (Figura 8), ya
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que, durante el testeo, no pudieron saber si la accion realizada con respecto a la eliminacion de
un post se habia hecho de forma satisfactoria.

Figura 9. Segunda correccion.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

De la misma forma, se identificé la falta de una funcion la cual permita al usuario deshacer
acciones de forma sencilla, y con ello se implement6 un botéon que permita al estudiante que
utiliza el aplicativo, la posibilidad de modificar los datos del post que cre6 anteriormente, por
ello, se implementd un botén que permita la edicion del post (Figura 9).

3.2. Estrategia de analisis

La estrategia de analisis de la informacion fue de forma mixta, que combind el procesamiento
tanto cuantitativo-descriptivo de los datos obtenidos a partir de la encuesta junto con el analisis
cualitativo derivado de los dos grupos focales realizados. Para los datos cuantitativos de la
encuesta, la administracion mediante el uso de Google Forms facilité la visualizacion desde un
inicio los resultados de las preguntas a través de diagramas de pastel junto con el porcentaje de
cada respuesta.

Para los datos cualitativos, los dos instrumentos aplicados fueron importantes. El primero
contribuyo a la recoleccion de requisitos, permitiendo la comprension de las necesidades del
usuario objetivo que no podian ser obtenidas a partir de datos cuantitativos. En la evaluacion
del prototipo, las preguntas abarcaban las heuristicas de Jakob Nielsen, se obtuvo informacién

a detalle y de forma cualitativa sobre la experiencia del usuario y las areas que se debidé mejorar
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sobre su diseno de interfaz. El andlisis de los datos cualitativos en ambos grupos focales
contribuy6 a que los estudiantes proporcionaran patrones de comportamiento y comentarios
especificos de los usuarios para la mejora del prototipo.

3.3. Presentacion de resultados

A continuacién, se exponen los resultados obtenidos derivados de la recoleccion de datos,
incluyendo las respuestas de la encuesta que se aplicé a los 138 estudiantes de la carrera de
Disefio Grafico en donde se evidencia de forma clara la existencia de la problematica, como
también, la necesidad de una herramienta tecnoldgica que cubra las necesidades generadas
en los estudiantes a partir del problema, a continuacion, se muestran los diagramas clave que
resaltan dicha evidencian con problema tratado.

Figura 10. Porcentaje de estudiantes que olvidan fechas de entrega.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

El 71% de los estudiantes tienden a olvidar las fechas de entrega como las mismas tareas a
realizar, mientras que el 29% no llega a olvidar los plazos de entrega. Estos datos demuestran
que existe la falta de seguimiento de los estudiantes con respecto a sus actividades. Lo que
respondieron de forma negativa, argumentan que utilizan cuadernos y hasta el mismo celular
para anotar los plazos de entrega de sus tareas, mientras que los que afirman que si olvidan sus
responsabilidades, una de las razones es porque no recuerdan en donde guardaron lo anotado
de la actividad a realizar, pues usan paginas de su cuaderno de apuntes, llegando a mezclarse la

informacion de la clase con la de las tareas (Figura 10).
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Figura 11. Porcentaje de estudiantes dispuestos a probar una App como lo es UniPost.

El 97,1% de los estudiantes encuestados, afirman que si estarian dispuestos a probar una App
que gestione y organice sus tareas, por lo que se entiende, que, si se muestra a los estudiantes
un prototipo que abarque y solucione la problematica académica, serd bien recibido entre los

estudiantes al punto de cumplir sus necesidades (Figura 11).

Figura 12. Porcentaje que sufre de estrés o ansiedad por exceso de trabajo o de organizacion.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

El 94,2% afirman que llegan a padecer estrés o ansiedad debido tanto a la sobrecarga de trabajos
o de la misma falta de organizacion puesto que tienden a dar mas importancia a otras tareas
que no son de nivel prioritario en el aspecto de los plazos de entrega, mientras un pequefio

porcentaje del 5,8% restante no llegan a sufrir estos sintomas (Figura 12).
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Figura 13. Porcentaje de estudiantes que estan de acuerdo en puede llegar a ser de ayuda la App.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

El1 80% de los encuestados, estan de acuerdo en la utilidad de un prototipo como la que se expuso
a través del video de referencia, es una de las diez preguntas a considerar importante porque
como se menciond, el nivel de utilidad en el prototipo del video mostrado a los estudiantes,

cumple con la funcionalidad bésica para poder gestionar y organizar sus tareas (Figura 13).

Figura 14. Porcentaje de comprension en el lenguaje y términos del video referencial.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

Con un resultado del 90% de los estudiantes, estan de acuerdo con que el lenguaje presentado
en el video de referencia es facil de entender, mientras que el 10% del sobrante, considera que
ni de forma positiva ni negativa, la capacidad del entendimiento en el lenguaje de la referencia
es neutral, dando a entender, que el lenguaje usado en el prototipo basico del video, puede
integrarse para el prototipo final.

Los resultados adicionales de la encuesta, evidencia que el 80% estuvo de acuerdo en que el

video mostraba lo que estaba sucediendo en la app, por otro lado, un 90% de acuerdo estd
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totalmente de acuerdo en que la facilidad de deshacer los acciones o salir de funciones se
pudo observar, e inclusive con respecto a la heuristica de las pistas visuales el 100% de los
encuestados si pudieron observar la presencia de pistas visuales (Figura 14).

Porultimo, se aplico el segundo y ultimo Grupo Focal enfocado a la evaluacion del prototipo final,
previo a la fase de mantenimiento y que a posterior se ejercieron las pertinentes correcciones €
implementaciones de las funciones faltantes como también la incorporacion de elementos como
botones adicionales, a continuacion, se mostrara los diagramas mas importantes a evidenciar.

Figura 15. Porcentaje de estudiantes que considera que el prototipo fue facil de comprender.

Fuente: Cosme Sarabia (2025).

El 50% de los encuestados, estd totalmente de acuerdo en que el prototipo cumple con la
capacidad de deshacer o salir de las funciones de la app, asi mismo, lo sigue el 33,3% de
resultados positivos en cuanto a la existencia de la funcion. Sin embargo, el 16,7% considera
que la propuesta del aplicativo en cuanto a la funcionalidad mencionada resulta ser neutral
(Figura 15).

Los resultados adicionales que evaltian el prototipo final en base a las heuristicas de Nielsen,
mostraron un desempefio positivo. Por ejemplo, el 100% de los encuestados aseguran que,
si hubo la existencia de pistas visuales en el prototipo final, ademas, un 83,3% estuvo “De
acuerdo” en que la aplicacion podria evitar que los usuarios cometan errores en la App, estos

datos demuestran que el prototipo es totalmente intuitivo y amigable con el usuario objetivo.
3.4. Confirmacion de la problematica y su extension

Los resultados obtenidos a partir de los 138 estudiantes encuestados, se evidencia que la principal

causa de la falta de organizacion y gestion de tareas académicas se debe a que los estudiantes
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ocupan trabajos externos a la universidad como otras responsabilidades personales. Un estudio
que se realizo6 en el afo 2020 en la Universidad de Guayaquil, se pudo determinar que el 85%
de la muestra en universitarios padecen de la ya mencionada procrastinacion académica, dando
entender que sus estudiantes no tienen un correcto seguimiento con sus quehaceres académicos
(Ruiz et al., 2023). Cabe afiadir, que la procrastinacién académica no solamente es el descuido
voluntario de las responsabilidades, sino que también, es el postergar las actividades académicas
debido a sus otras obligaciones personales del estudiante que provocan la limitacion de su
tiempo como también su propia energia.

Cabe destacar, que la aplicacion cubre las necesidades de los estudiantes a partir de la fase
de requisitos que se obtuvo tras el primer Focus Group. UniPost cuenta con la capacidad de
visualizar todos aquellos post creados por el usuario y la posibilidad de clasificarlos por medio
de un filtro integrado, asi mismo, el estudiante tendra la capacidad de poner un estado a sus
posts, siendo tres estados a poder marcar, sin entregar, pendiente y completado. Esto permite
principalmente al estudiante tener un control y seguimiento de sus tareas en todo momento
acompanado de la implementacién de notificaciones para el recordatorio de cumplir con las

tareas.

4. CONCLUSIONES

El presente estudio analizo la problemadtica en relacion a la desorganizacion y procrastinacion
académica en los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi en el campus La Matriz
del canton Latacunga, en la carreara de Disefio Grafico. Se logrd identificar una necesidad
presente en sus universitarios con respecto a la falta de una herramienta tecnologica que tenga
la capacidad de optimizar la gestion de las actividades académicas de los estudiantes, debido
a que la plataforma existente en la institucion conocida como Moodle no satisface al completo

sus requerimientos en el campo de la usabilidad y organizacion.

Se evidenci6 que el 71% de los jovenes estudiantes encuestados, tienden a olvidar las fechas de
los plazos de entrega de sus responsabilidades académicas, y el 94,2% experimenta el estrés o
ansiedad, debido a la sobrecarga de trabajos o de la misma falta de desorganizacion. Ademas, se

obtuvo que la media estudiantil maneja entre 4 a 6 tareas a la semana, y que recurren a métodos
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tradicionales como el uso de cuadernos (43,5%) o notas en el celular (35,5%) para organizar
sus propias tareas. La falta de una herramienta capaz de organizar y con acceso inmediato a sus
apuntes personales llega a generar confusion, lo que impide una buena gestion del tiempo en el
estudiante.

Para dar solucion a esta problematica, se propuso el desarrollo de un prototipo de aplicativo
moévil, denominado UniPost, con la capacidad de optimizar y gestionar las actividades
académicas de los estudiantes de la carreara de Disefio Grafico de la UTC. El objetivo principal,
fue crear una herramienta con la capacidad intuitiva y completamente facil de usar, en el que
incluye un calendario interactivo para poder registrar los apuntes junto con la funcionalidad de
poder editarlos, logrando que el prototipo tenga una interfaz interactiva y comprensible para los
estudiantes de Diseflo Grafico. La eleccion de un prototipo de aplicativo movil se justifico por el
uso extendido de Smartphones entre la propia poblacidon universitaria, siendo considerada una
herramienta omnipresente en la vida diaria y académica de los estudiantes.

La metodologia a implementar en el proyecto, fue la de Waterfall o Cascada en espafiol, una
metodologia 4gil que ejecuta un total de cinco fases, siendo el primero, los requisitos, el disefio,
la implementacion, la verificacion y el mantenimiento. Dicho enfoque permiti6é una estructura
clara y sobre todo bien definida, desde la recopilacion de las necesidades de los usuarios hasta
la propia verificaciéon y mantenimiento de la misma. Los resultados obtenidos de la encuesta
inicial a los 138, en una de sus preguntas, que el 97,1% de universitarios estarian totalmente

dispuesto a probar un aplicativo mévil como lo es UniPost.
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