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Glosario

insights Los insights son descubrimientos o comprensiones profundas sobre las necesi-
dades, comportamientos, motivaciones y experiencias de los usuarios. Se obtienen
a través de la investigacion y el andlisis de datos cualitativos y cuantitativos, y pro-
porcionan una base sélida para la toma de decisiones en el disefio y desarrollo de
productos. En el contexto de la validacion de un MVP (Producto Minimo Viable),
los insights ayudan a entender como los usuarios interactuan con el producto, qué
problemas enfrentan, y qué aspectos valoran mas.

Machine Learning El Machine Learning (ML) es una disciplina del campo de la Inteli-
gencia Artificial que, a través de algoritmos, dota a los ordenadores de la capacidad
de identificar patrones en datos masivos y elaborar predicciones (analisis predic-
tivo). Este aprendizaje permite a los computadores realizar tareas especificas de
forma auténoma, es decir, sin necesidad de ser programados. El término se utilizd
por primera vez en 1959. [15
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DAFO Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (7], [9)

MVP Producto Minimo Viable [37], [38], [41],
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1. Introduccion

Resumen Ejecutivo

El resumen ejecutivo es un componente critico de cualquier documento extenso, ya
sea un informe, una propuesta de proyecto, un plan de negocios o un estudio de inves-
tigacion. Su propésito principal es proporcionar una visién general concisa y completa
del contenido del documento, permitiendo al lector comprender los puntos clave sin tener
que leer el documento completo. A menudo, es la primera y a veces la unica parte del
documento que los ejecutivos o los tomadores de decisiones leen, por lo que debe ser
claro, directo y convincente.

1.1.1. Estructura del Resumen Ejecutivo

Un resumen ejecutivo bien estructurado debe seguir una secuencia loégica que facilite
su comprension. La estructura tipica incluye las siguientes secciones:
1. Introduccion

Esta seccidén debe proporcionar un contexto general del documento, incluyendo el
proposito del informe, los objetivos y la importancia del tema tratado. Es esencial captar
la atencién del lector desde el principio, destacando por qué el documento es relevante.

2. Metodologia

En esta parte, se describen brevemente los métodos y enfoques utilizados para re-
copilar y analizar la informacién presentada en el documento. No es necesario entrar en
detalles técnicos, pero si proporcionar una idea clara de cémo se obtuvo la informacién.

3. Resultados Principales

Aqui se deben resumir los hallazgos o resultados mas importantes del documento.
Esta seccidén debe ser precisa y basada en datos, destacando las conclusiones clave
que el lector debe tener en cuenta.
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4. Conclusiones

Esta seccién debe sintetizar las conclusiones generales derivadas de los resultados
presentados. Debe ofrecer una vision coherente y comprensible de lo que los datos sig-
nifican en el contexto del documento.

5. Recomendaciones

En esta parte se deben presentar las acciones recomendadas o los pasos siguien-
tes basados en las conclusiones. Las recomendaciones deben ser practicas y factibles,
dirigidas a resolver los problemas identificados o a aprovechar las oportunidades descu-
biertas.

1.1.2. Cosas a evitar en el Resumen Ejecutivo

A pesar de la importancia de un resumen ejecutivo, hay varios errores comunes que
deben evitarse para asegurar que el documento sea eficaz:

Exceso de Detalles

El resumen ejecutivo no debe incluir todos los detalles del documento completo. Su
propdésito es proporcionar una visién general, no replicar el contenido del informe. Incluir
demasiados detalles puede abrumar al lector y restar claridad al mensaje principal.

Uso de Jerga Técnica

Es crucial que el resumen ejecutivo sea accesible para todos los posibles lectores,
incluyendo aquellos que no estan familiarizados con la jerga técnica o especializada.
Utilizar un lenguaje sencillo y claro ayuda a asegurar que el resumen sea comprensible
para un publico amplio.

Ausencia de Enfoque en el Propésito

El resumen ejecutivo debe estar claramente enfocado en el propésito del documento.
Debe evitar digresiones y centrarse en los puntos clave que son esenciales para la toma
de decisiones.

Falta de Coherencia y Estructura

Un resumen ejecutivo desorganizado o mal estructurado puede confundir al lector. Es
esencial seguir una estructura l6gica y coherente que guie al lector a través de los puntos
clave de manera clara y ordenada.
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Informacion No Verificada

La credibilidad del resumen ejecutivo depende de la precisiéon y la veracidad de la
informacion presentada. Incluir datos no verificados o suposiciones infundadas puede
danar la confiabilidad del documento y la reputacién del autor.
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Planteamiento general del problema a resolver
y justificacion

En cualquier proyecto de desarrollo tecnoldgico, el planteamiento claro del problema
a resolver es fundamental para guiar el proceso de innovacion y asegurar que los es-
fuerzos se dirigen hacia la solucion de necesidades reales y relevantes. Esta seccion
detalla el problema que se busca resolver y justifica la importancia de abordar este de-
safio, proporcionando el contexto necesario para comprender la relevancia del desarrollo
propuesto.

1.2.1. Descripcién del Problema

El primer paso en el planteamiento del problema es describir claramente qué se busca
resolver. En este caso, se trata de un problema especifico dentro del ambito tecnoldégico
que impacta a una comunidad particular o a una industria. La descripcidén debe incluir:

= Contexto y antecedentes: Una breve explicacion del entorno en el que se presenta
el problema. Esto incluye antecedentes histéricos, la situacion actual y cualquier
dato relevante que ayude a entender el problema.

= Naturaleza del problema: Una descripcion detallada de la naturaleza del proble-
ma. Esto implica especificar qué aspectos del problema son criticos y como afectan
a los involucrados.

= Impacto del problema: Un andlisis del impacto del problema, tanto a corto co-
mo a largo plazo. Esto puede incluir aspectos econdémicos, sociales, ambientales o
tecnoldgicos.

= Limitaciones y desafios: Una identificacion de las principales limitaciones y desa-
fios actuales que dificultan la resolucion del problema.

1.2.2. Justificacion

La justificacién del proyecto es esencial para demostrar la necesidad y la urgencia de
resolver el problema planteado. Esta seccion debe abordar varios aspectos clave:

= Relevancia: Explicar por qué es importante abordar este problema en particular.
Esto puede incluir la relevancia para una industria especifica, para el avance tecno-
l6gico en general, o para la mejora de la calidad de vida de una comunidad.

= Beneficios esperados: Detallar los beneficios que se esperan obtener al resolver
el problema. Esto incluye beneficios directos para los usuarios o beneficiarios del
desarrollo tecnoldgico, asi como beneficios indirectos para otras partes interesadas.
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= Oportunidades: Identificar las oportunidades que surgen de la resolucién del pro-
blema. Esto puede incluir oportunidades de mercado, avances en investigacion y
desarrollo, 0 mejoras en procesos existentes.

= Viabilidad: Proporcionar argumentos sobre la viabilidad técnica, econémica y ope-
rativa del proyecto. Esto incluye la disponibilidad de recursos, el estado del arte de
la tecnologia relevante, y la capacidad del equipo para llevar a cabo el desarrollo.

= Impacto potencial: Analizar el impacto potencial del desarrollo propuesto, tanto
positivo como negativo. Este analisis debe considerar la sostenibilidad del proyecto
y su contribucion a largo plazo.
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2. Estudio de viabilidad

Analisis DAFO

El analisis [Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (DAFO)| es una he-
rramienta fundamental en la evaluacion de la viabilidad de un proyecto. Esta metodologia
ofrece una perspectiva integral de los factores internos y externos que pueden influir en
el éxito de un proyecto, permitiendo a los emprendedores y gestores tomar decisiones
mas informadas y estratégicas. A continuacion, se explican las razones por las cuales el
analisis es tan valioso para conocer la viabilidad de un proyecto:

En la figura se encuentra un ejemplo de tabla [DAFQ| que peude ser modificado
facilmente.

1. Identificacion de Fortalezas y Debilidades Internas El andlisis DAFO| comienza
con la identificacion de las Fortalezas y Debilidades del proyecto, que son factores
internos.

= Fortalezas: Permite reconocer los recursos, capacidades y ventajas competiti-
vas que posee el proyecto. Conocer estas fortalezas es crucial para explotarlas
al maximo y construir una estrategia que se apalanque en ellas.

= Debilidades: Ayuda a identificar las areas donde el proyecto tiene limitaciones
o carencias. Reconocer estas debilidades permite planificar acciones para mi-
tigarlas o mejorarlas, evitando que se conviertan en obstaculos significativos.

2. Analisis de Oportunidades y Amenazas Externas E| analisis DAFO también
abarca la evaluacion de las Oportunidades y Amenazas que existen en el entorno
externo del proyecto.

= Oportunidades: Permite identificar tendencias del mercado, cambios en la
legislacion, avances tecnoldgicos o cualquier otro factor externo que pueda
ser aprovechado para el beneficio del proyecto. Detectar estas oportunidades
es esencial para orientar la estrategia hacia areas de potencial crecimiento y
éxito.



Tabla 2.1: Andlisis DAFO

Fortalezas

Debilidades

Las caracteristicas internas y positi-
vas de la organizacion, proyecto o
situacion analizada, como habilida-
des, recursos, capacidades y venta-
jas competitivas.

Los aspectos internos negativos que
podrian dificultar el logro de los obje-
tivos, como limitaciones, carencias de
recursos, deficiencias de procesos o
areas de mejora.

Oportunidades

Amenazas

Las condiciones externas que po-
drian favorecer el éxito, como tenden-
cias del mercado, avances tecnolégi-
cos, cambios en la regulacion o nue-
vas oportunidades de negocio.

Los factores externos que podrian
poner en riesgo los objetivos, co-
mo competencia, cambios economi-
cos, obstaculos legales o cualquier
otro riesgo potencial.
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= Amenazas: Ayuda a reconocer los riesgos y desafios que el entorno puede
presentar, como la competencia, cambios econémicos adversos, o factores
politicos y sociales. Conocer estas amenazas permite prepararse y desarrollar
planes de contingencia para reducir su impacto.

3. Vision Estratégica Global El analisis DAFO proporciona una vision global y equi-
librada del proyecto, integrando tanto factores internos como externos. Esta pers-
pectiva holistica es esencial para entender cémo interactian los distintos elemen-
tos y como pueden influir en el éxito o fracaso del proyecto. Facilita una evaluacion
exhaustiva que considera todos los aspectos relevantes, desde recursos internos
hasta dinamicas del mercado.

4. Facilita la Toma de Decisiones Informadas Con una clara identificacién de las
fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas, los gestores de proyectos pue-
den tomar decisiones mas informadas y estratégicas. El andalisis DAFO ayuda a
priorizar acciones y recursos, enfocandose en fortalecer areas clave, aprovechar
oportunidades emergentes, mejorar debilidades y protegerse contra amenazas.

5. Desarrollo de Estrategias Proactivas EI DAFO no solo sirve para la evaluacion,
sino también para la planificacion estratégica. Basado en los resultados del analisis,
se pueden desarrollar estrategias especificas como:

Maximizar las Fortalezas para aprovechar Oportunidades.

Utilizar las Fortalezas para mitigar Amenazas.

Desarrollar planes para superar Debilidades y prevenir que las Amenazas
afecten negativamente.

Estas estrategias proactivas aseguran que el proyecto no solo sea viable, sino
también competitivo y adaptable a cambios del entorno.

6. Comunicacion y Alineacion del Equipo El andlisis DAFQ|facilita la comunicacién
dentro del equipo de proyecto y con los stakeholders. Proporciona un marco claro y
compartido para discutir las caracteristicas y el entorno del proyecto, alineando a to-
dos los involucrados en una comprensidon comun de los retos y oportunidades. Esta
alineacion es crucial para la cohesién del equipo y la eficacia en la implementacién
de estrategias.

7. Monitorizacion y Adaptacion Continua El es una herramienta dinamica
que puede y debe actualizarse a lo largo del ciclo de vida del proyecto. Esto per-
mite una monitorizacidén continua y la adaptacién de estrategias segun evolucionen
las circunstancias internas y externas. Este enfoque adaptable es vital para la sos-
tenibilidad y el éxito a largo plazo del proyecto.
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Analisis de riesgos

2.2.1. Tabla de riesgos y remediacion

El analisis de riesgos es una metodologia utilizada para identificar, evaluar y gestionar
posibles eventos que podrian afectar negativamente el éxito de un proyecto o una orga-
nizacién. Esta herramienta es crucial para la planificacién y la toma de decisiones, ya
que permite anticipar problemas y preparar estrategias de mitigacion. Una tabla de ana-
lisis de riesgos organiza esta informacion de manera sistematica y clara, facilitando su
comprension y accion. A continuacién, se describe una tabla tipica de analisis de riesgos.

Riesgo Probabilidad Impacto Remediacion
Buscar inversores
Falta de e X
. L Alta Alto adicionales, aplicar a
financiacién .
subvenciones
Implementar gestion
Retrasos en el . aqil, aumentar
Media Alto 9
desarrollo recursos de
desarrollo
Problemas Realizar pruebas
técnicos Baja Medio exhaustivas, tener
inesperados plan de contingencia
Implementar
. backups regulares,
Pérdida de . p_ 9
Baja Alto usar sistemas de
datos .
almacenamiento
seguro

Tabla 2.2: Andlisis de Riesgos del Proyecto

Componentes de la Tabla de Analisis de Riesgos

(ver tabla

Riesgo: Describe el posible evento o situacion que podria tener un efecto negativo en
el proyecto. Ejemplos comunes de riesgos incluyen la falta de financiacion, retrasos en el
desarrollo, problemas técnicos inesperados y pérdida de datos.

Probabilidad: Estima la probabilidad de que el riesgo ocurra. Esta puede ser catego-
rizada en términos como alta, media o baja, facilitando una evaluacion rapida del nivel de
amenaza.

Impacto: Evalia la magnitud de las consecuencias si el riesgo se materializa. Al igual
que la probabilidad, el impacto puede clasificarse en niveles como alto, medio o bajo.
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Remediacion: Detalla las estrategias y acciones especificas que se implementaran
para mitigar o gestionar el riesgo. Esto puede incluir medidas preventivas, planes de
contingencia y recursos adicionales.

Importancia del Analisis de Riesgos
El andlisis de riesgos es fundamental para:

= |dentificar riesgos potenciales: Permite anticipar problemas antes de que ocu-
rran, ofreciendo la oportunidad de prepararse adecuadamente.

= Evaluar el impacto: Ayuda a priorizar los riesgos basandose en su probabilidad e
impacto, enfocando recursos en los mas criticos.

= Desarrollar estrategias de mitigacion: Facilita la creacion de planes de accion
especificos para reducir o eliminar el impacto de los riesgos.

= Mejorar la toma de decisiones: Proporciona informacion valiosa que apoya la
toma de decisiones estratégicas y tacticas.

Realizar un andlisis de riesgos exhaustivo y mantener la tabla actualizada a lo largo
del ciclo de vida del proyecto es esencial para gestionar efectivamente los desafios y
asegurar el éxito del proyecto.

Propuesta de Valor

Para definir la propuesta de valor, esto es, la razdn de existencia de nuestro producto o
servicio, se utilizara la metodologia del Lean Startp Canvas. El Lean Startup Canvas (ver
figura[2.1len pagina[13) es una herramienta esencial para definir mejor las caracteristicas
que debe tener un producto y acercarse mas a solucionar los problemas o necesidades
de los usuarios. Esta herramienta, adaptada por Ash Maurya del Business Model Can-
vas de Alexander Osterwalder, permite a los emprendedores y equipos de desarrollo de
productos estructurar sus ideas de manera clara y concisa, facilitando el proceso de vali-
dacion y ajuste continuo. (Maurya, 2022) Aqui se explican las razones fundamentales de
su importancia:

Un ejemplo de Lienzo para poder modificar facilmente y rellenarlo con el caso propio
puede ser encontrado en el anexo de la pagina [48]titulado "Lean Startup Canvas"

1. Claridad y Enfoque El Lean Startup Canvas divide la idea del negocio en nueve
bloques clave: Problema, Segmento de Clientes, Propuesta de Valor, Solucién, Ca-
nales, Flujo de Ingresos, Estructura de Costos, Métricas Clave y Ventaja Injusta.
Esta estructura obliga a los emprendedores a desglosar sus ideas en componentes
esenciales, proporcionando una vision clara de cada aspecto del negocio. Esto evita
que se pierdan en detalles irrelevantes y mantiene el enfoque en lo que realmente
importa.
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2. Validacion de Problemas y Soluciones Uno de los primeros bloques del canvas
se centra en identificar los problemas que enfrenta el segmento de clientes objetivo.
Este enfoque en los problemas desde el inicio asegura que el producto desarrollado
tiene una base soélida en necesidades reales del mercado. Posteriormente, al definir
la Propuesta de Valor y la Solucién, el canvas ayuda a alinear el desarrollo del pro-
ducto con estas necesidades, facilitando la creacion de soluciones que realmente
resuelvan los problemas de los usuarios.

3. Segmentacion de Clientes El Lean Startup Canvas obliga a los emprendedores a
identificar y segmentar sus clientes especificos. Entender quiénes son los clientes
y cudles son sus caracteristicas permite disenar productos que se adapten mejor a
sus necesidades y expectativas. Esta segmentacion también ayuda a personalizar
las estrategias de marketing y ventas, aumentando la efectividad en la captacion de
clientes.

4. Iteracion y Mejora Continua El canvas fomenta un enfoque iterativo en el desarro-
llo del producto. Los emprendedores pueden usar el feedback recibido para ajustar
y mejorar continuamente su Propuesta de Valor y Solucion. Esta metodologia de
aprendizaje validado, central en la filosofia Lean Startup, reduce el riesgo de lanzar
productos que no se ajusten a las necesidades del mercado, promoviendo un ciclo
constante de pruebas y mejoras.

5. Simplicidad y Comunicacion La simplicidad del Lean Startup Canvas facilita la
comunicacién de la idea de negocio tanto dentro del equipo como con posibles
inversores o stakeholders. Un documento visual y conciso es mas efectivo para
transmitir la visidbn del proyecto y sus fundamentos, comparado con un plan de
negocios extenso y complejo. Esta facilidad de comunicacion puede ser crucial para
obtener apoyo y recursos necesarios para el desarrollo del producto.

6. Medicion y Métricas Clave El canvas incluye un apartado para las Métricas Clave,
lo que enfatiza la importancia de medir el desempefio y el progreso del producto.
Definir métricas claras desde el inicio permite a los emprendedores monitorizar su
éxito y realizar ajustes basados en datos concretos, en lugar de intuiciones o supo-
siciones. Esta orientacién hacia las métricas asegura que el desarrollo del producto
se basa en resultados tangibles y relevantes.

7. Ventaja Competitiva Finalmente, el Lean Startup Canvas anima a los emprendedo-
res a pensar en su Ventaja Injusta, es decir, lo que hace que su producto o negocio
sea dificil de replicar por la competencia. Identificar y desarrollar esta ventaja desde
temprano puede ser crucial para el éxito a largo plazo en un mercado competitivo.
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3. Objetivos

(Debe escribirse el objetivo general y especificos del trabajo de grado que fueron
aprobados en el anteproyecto, o si es el caso, los que fueron cambiados durante el de-
sarrollo del trabajo donde hubo la necesidad de realizar adaptaciones o cambios. Los
objetivos se redactan en infinitivo, debe ser congruente con el titulo y evitar contradiccio-
nes. Por ejemplo, el titulo indica disefio de una metodologia y el cuerpo del documento
indica seleccionar una metodologia). Por ejemplo:

Desarrollar una aplicacién para teléfonos méviles que mediante el uso del
permita detectar si un lunar tiene peligro de convertirse en un tumor.

Objetivo General

(Debe contener la finalidad o propésito de la investigacién, se define en términos mas
globales, tiene relacion con el area tematica que se pretende estudiar y con el titulo del
proyecto, este objetivo esta ligado al titulo del trabajo, sin entrar en detalles de lo que se
desea indagar o analizar, debe estar cercanamente relacionado con la hipétesis, debe
ser medible, explicito y claro, sin ambigledades y facilmente verificable)

Objetivos Especificos

(Representan las pequefias metas que deben ser alcanzadas para lograr el objetivo
general, deben relacionar productos especificos de los resultados esperados, conside-
rando recursos y tiempo horizonte. Deben ser alcanzables y medibles. Para su formu-
lacién se deben identificar problemas macro y especificos, asi, no deben relacionar los
efectos e impactos del proyecto, los cuales se encuentran fuera de control por parte del
autor, la redacciéon debe comenzar usando un verbo en infinitivo)
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4. Estado del arte

Revision del estado de la cuestion: competido-
res, oportunidades

El capitulo titulado Revision del estado de la cuestion: competidores, oportunidades
es una seccion fundamental de un trabajo de fin de grado (TFG) que tiene como objetivo
proporcionar un analisis exhaustivo del contexto en el que se desarrolla el proyecto. Este
capitulo se enfoca en dos areas principales: el analisis de competidores y la identificacién
de oportunidades. A continuacién, se describe en detalle cada una de estas areas.

4.1.1. Analisis del sector

El analisis del sector comienza con una evaluacion exhaustiva de la competencia
existente. Este proceso incluye:

= |dentificacion de Competidores: Se identifican los principales actores en el mer-
cado, tanto directos como indirectos.

= Andlisis de Estrategias Competitivas: Se estudian las estrategias empleadas por
los competidores, incluyendo precios, canales de distribucién, y tacticas de marke-
ting.

» Fortalezas y Debilidades: Se analizan las fortalezas y debilidades de los com-
petidores para determinar las areas en las que el proyecto puede tener ventajas
competitivas.

Analisis de las Tendencias del Mercado

El andlisis del sector también incluye el estudio de las tendencias actuales y futuras
del mercado. Esto abarca:

= Tendencias de Consumo: Se identifican los patrones de consumo y las preferen-
cias de los clientes.
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= Innovaciones Tecnoldgicas: Se analizan los avances tecnoldgicos que podrian
influir en el sector.

= Factores Econdémicos y Sociales: Se consideran los factores econémicos y so-
ciales que afectan al mercado, como cambios demograficos, econémicos y regula-
torios.

Identificacion de Oportunidades y Amenazas

Este punto se enfoca en identificar las oportunidades y amenazas presentes en el
sector, lo cual es crucial para la planificacion estratégica del proyecto:

= Oportunidades: Se detectan areas de crecimiento potencial, segmentos de mer-
cado desatendidos y tendencias emergentes que pueden ser aprovechadas.

= Amenazas: Se identifican posibles riesgos que podrian afectar negativamente al
proyecto, como nuevas regulaciones, cambios en las preferencias del consumidor
0 acciones de la competencia.

Estructura del Sector

Comprender la estructura del sector es vital para identificar las dindmicas competitivas
y las barreras de entrada:

= Barreras de Entrada: Se analizan las barreras que pueden dificultar la entrada de
nuevos competidores en el mercado, como la inversion inicial, las economias de
escala y las regulaciones.

= Poder de Negociacion: Se evalla el poder de negociacién de proveedores y clien-
tes, lo cual puede influir en la estrategia del proyecto.

» Sustitutos y Complementarios: Se identifican productos o servicios que pueden
sustituir o complementar al proyecto, afectando su demanda y competitividad.

Importancia del Analisis del Sector

El andlisis del sector es esencial porque proporciona una base sélida para la toma
de decisiones estratégicas. Al entender el entorno competitivo, las tendencias del mer-
cado, las oportunidades y amenazas, y la estructura del sector, se pueden desarrollar
estrategias efectivas que mejoren las posibilidades de éxito del proyecto. Este analisis
también ayuda a justificar la viabilidad del proyecto al mostrar un conocimiento profundo
del contexto en el que se desarrollara.
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4.1.2. Justificacién de la oportunidad

El estado del arte es una seccidon fundamental en la investigacion y desarrollo de nue-
vos productos. Este capitulo permite a los investigadores y desarrolladores comprender
el contexto actual del conocimiento y la tecnologia en un area especifica. A continuacion,
se detalla cémo el estado del arte contribuye a la justificacion de la oportunidad para
desarrollar un nuevo producto.

1. Identificacion de Brechas en el Conocimiento y la Tecnologia

Una revisidon exhaustiva del estado del arte permite identificar brechas significativas
en el conocimiento y la tecnologia actuales. Al analizar los estudios y desarrollos existen-
tes, se pueden descubrir areas que no han sido suficientemente exploradas o problemas
que no han sido resueltos de manera efectiva. Estas brechas representan oportunida-
des para la innovacién y el desarrollo de nuevos productos que puedan abordar estas
deficiencias.

2. Evaluacion de Soluciones Existentes

El analisis del estado del arte incluye la evaluacion de las soluciones actuales dispo-
nibles en el mercado. Este proceso ayuda a determinar las limitaciones y desventajas de
los productos existentes. Al identificar estas limitaciones, se puede justificar la necesi-
dad de un nuevo producto que supere estas barreras y ofrezca mejoras significativas en
términos de funcionalidad, eficiencia, costo o usabilidad.

3. Analisis de Tendencias y Avances Recientes

El estado del arte proporciona informacién sobre las tendencias y avances recientes
en un campo especifico. Esta informacién es crucial para entender hacia dénde se dirige
la tecnologia y cédmo se estan resolviendo los problemas contemporaneos. Al alinearse
con estas tendencias, el desarrollo de un nuevo producto puede aprovechar los avances
mas recientes y satisfacer las expectativas del mercado, justificando asi su relevancia y
oportunidad.

4. Deteccion de Necesidades No Satisfechas

Una revision detallada del estado del arte permite detectar necesidades del mercado
que no estan siendo satisfechas adecuadamente por las soluciones actuales. Estas ne-
cesidades pueden surgir de demandas especificas de los usuarios, nuevas regulaciones,
cambios sociales 0 avances tecnoldgicos. Al identificar estas necesidades no satisfe-
chas, se puede justificar el desarrollo de un producto que responda a estas demandas
de manera efectiva y eficiente.

5. Establecimiento de una Base Teorica Sélida

El estado del arte proporciona una base teérica sélida sobre la cual se puede cons-
truir el desarrollo del nuevo producto. Esta base incluye conceptos, teorias y métodos
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que han sido validados por la comunidad cientifica y tecnologica. Al basar el desarrollo
del producto en esta base tedrica, se puede justificar su viabilidad técnica y cientifica,
aumentando la credibilidad del proyecto.

6. Identificacion de Competidores y Evaluacion de la Competitividad

El anadlisis del estado del arte también implica la identificacion de competidores di-
rectos e indirectos. Al conocer quiénes son los competidores y qué productos ofrecen,
se puede evaluar la competitividad del nuevo producto propuesto. Esta evaluacion per-
mite justificar la oportunidad de desarrollo al demostrar como el nuevo producto puede
diferenciarse y ofrecer ventajas competitivas que atraigan a los usuarios y consumidores.

4.1.3. Competidores

El analisis de competidores consiste en identificar y evaluar a otras entidades que
ofrecen productos o servicios similares a los que se proponen en el proyecto. Este analisis
incluye:

= |dentificacion de Competidores: Se realiza una lista de los principales competido-
res en el mercado. Esto puede incluir tanto competidores directos como indirectos.

= Evaluacion de Fortalezas y Debilidades: Se analizan las fortalezas y debilidades
de cada competidor. Esto puede incluir aspectos como la calidad del producto, la
base de clientes, la presencia en el mercado, las estrategias de marketing, entre
otros.

= Analisis Comparativo: Se compara el producto o servicio del proyecto con los de
los competidores, destacando las diferencias clave y los posibles puntos de ventaja
competitiva.

Este analisis permite entender mejor el entorno competitivo, identificar areas en las
que el proyecto puede diferenciarse y encontrar posibles amenazas que deben ser abor-
dadas.

Conclusiones sobre el estado de la cuestion que
motivan el proyecto

Resumen del Analisis Previo

En primer lugar, se realiza un resumen conciso de los principales hallazgos del estado
del arte y del analisis del sector. Esto incluye:
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= Brechas ldentificadas: Resumen de las brechas en el conocimiento y la tecnologia
que el analisis del estado del arte ha revelado.

= Oportunidades Detectadas: Resumen de las oportunidades de mercado identifi-
cadas en el andlisis del sector.

= Limitaciones de las Soluciones Existentes: Resumen de las limitaciones y des-
ventajas de los productos actuales.

Decisiones sobre las Caracteristicas del Producto

Basado en el analisis previo, se toman decisiones acerca de las caracteristicas prin-
cipales que el producto debe tener para ser competitivo y relevante. Estas decisiones
incluyen:

» Funcionalidades Clave: Identificacién de las funcionalidades esenciales que de-
ben ser incorporadas en el producto para satisfacer las necesidades del mercado y
superar las limitaciones de las soluciones actuales.

= Innovaciones Tecnoldgicas: Decisiones sobre qué innovaciones tecnoldgicas de-
ben ser implementadas para aprovechar las oportunidades detectadas y diferenciar
el producto en el mercado.

= Diseno y Usabilidad: Consideraciones sobre el disefio y la usabilidad del producto
para asegurar una experiencia de usuario positiva y competitiva.

4.2.1. Consideraciones Adicionales

Ademas de las caracteristicas principales del producto, se abordan otras considera-
ciones necesarias para el éxito del proyecto. Estas incluyen:

= Estrategias de Implementacion: Decisiones sobre las estrategias de implementa-
cibn mas adecuadas, incluyendo la metodologia de desarrollo y los recursos nece-
sarios.

= Plan de Marketing y Comercializaciéon: Consideraciones sobre como se posicio-
nara el producto en el mercado, incluyendo estrategias de marketing y planes de
comercializacion.

= Riesgos y Mitigaciones: Identificacion de posibles riesgos asociados al desarrollo
y comercializacidn del producto y las estrategias para mitigarlos.

Importancia de este Apartado

Este apartado es esencial porque sintetiza todo el analisis previo y traduce los ha-
llazgos en decisiones concretas que guiaran el desarrollo del producto. Al basar estas
decisiones en un analisis riguroso del estado del arte y del sector, se asegura que el
producto desarrollado no solo es viable, sino que también tiene una alta probabilidad de
éxito en el mercado.
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Identificacion de Oportunidades

La identificacion de oportunidades se centra en encontrar areas de crecimiento y de-
sarrollo que pueden ser explotadas por el proyecto. Este analisis incluye:

= Tendencias del Mercado: Se investigan las tendencias actuales y futuras del mer-
cado que pueden influir en el éxito del proyecto. Esto puede incluir cambios tecno-
l6gicos, sociales, econémicos y legales.

= Necesidades no Satisfechas: Se identifican necesidades del mercado que no es-
tan siendo completamente satisfechas por los competidores actuales. Esto puede
revelar nichos de mercado o segmentos especificos de clientes con requerimientos
particulares.

= Innovacion y Diferenciacidn: Se exploran oportunidades para innovar y diferenciar
el producto o servicio del proyecto. Esto puede incluir nuevas tecnologias, modelos
de negocio innovadores, o estrategias de marketing unicas.

La identificacién de oportunidades permite al proyecto posicionarse estratégicamen-
te en el mercado, aprovechar areas de crecimiento potencial y establecer un enfoque
proactivo hacia el desarrollo del producto o servicio.

Importancia del Capitulo

Este capitulo es crucial porque proporciona un marco claro para entender el contexto
en el que se desarrolla el proyecto. Al analizar competidores y oportunidades, se obtiene
una vision integral del mercado, lo que permite tomar decisiones informadas y estratégi-
cas. Ademas, este andlisis ayuda a identificar posibles riesgos y a desarrollar estrategias
para mitigarlos, aumentando asi las probabilidades de éxito del proyecto.
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5. Planificacion

Tareas

En esta seccién se detallan las tareas necesarias para llevar a cabo el proyecto de
desarrollo tecnolégico. Una planificacion cuidadosa y detallada de las tareas es esencial
para asegurar el éxito del proyecto. Para ello, es conveniente organizar una lista ordenada
de todas las actividades que deben realizarse, especificando el tiempo asignado a cada
tarea y quién sera su responsable.

5.1.1. Organizacion de las Tareas

Las tareas deben ser lo suficientemente concretas como para poder completarse en
una o dos jornadas, donde una jornada se define como medio dia de trabajo. Si una
tarea es demasiado grande, debe dividirse en partes mas manejables, cada una con una
duracion de una o dos jornadas. Esto facilita la gestién y el seguimiento del progreso del
proyecto.

5.1.2. Asignacion de Responsabilidades

Cada tarea debe tener un unico responsable, incluso si otras personas colaboran en
su realizacidn. Esta asignacién clara de responsabilidades ayuda a evitar confusiones y
asegura que haya una persona especifica encargada de completar la tarea y reportar su
progreso.

5.1.3. Ejemplo de Tabla de Tareas

A continuacion, se presenta un ejemplo de tabla en IATEX que se puede utilizar para
listar y organizar las tareas del proyecto. La tabla incluye las columnas para la tarea, el
tiempo asignado y el responsable de la tarea.
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Tarea Tiempo Asig- | Responsable
nado

Analisis de Requisitos 2 jornadas Juan Pérez

Disefio de la Arquitectura | 3 jornadas Maria Lopez

del Sistema

Desarrollo del Médulo de | 4 jornadas Carlos Gémez

Base de Datos

Implementacién de la In- | 3 jornadas Ana Martinez

terfaz de Usuario

Pruebas Unitarias 2 jornadas Laura Fernandez

Integracion de Sistemas 3 jornadas David Rodriguez

Pruebas de Integracién 2 jornadas Elena Sanchez

Documentacién Técnica 2 jornadas José Ramirez

Revision y Validacién Final | 2 jornadas Marta Jiménez

Tabla 5.1: Lista de Tareas del Proyecto

5.1.4. Conclusion

La organizacién y asignacion de tareas de forma clara y concreta es crucial para la
gestion efectiva del proyecto. Dividir las tareas en partes manejables y asignar un Unico
responsable para cada una asegura que el trabajo sea realizado de manera eficiente y
coordinada. Utilizar una tabla como la presentada permite un seguimiento facil y transpa-
rente del progreso del proyecto, ayudando a identificar rapidamente cualquier problema
o retraso en la ejecucion de las tareas.

Diagrama temporal: gantt

5.2.1. Introduccion

Un diagrama de Gantt es una herramienta de gestion de proyectos que proporciona
una representacion visual de un cronograma de tareas. Fue introducido por Henry L.
Gantt a principios del siglo XX y desde entonces ha sido ampliamente utilizado en la
gestién de proyectos. Este diagrama es particularmente Gtil para planificar, coordinar y
realizar un seguimiento de tareas a lo largo del tiempo. En el contexto de un proyecto
de desarrollo tecnolégico, el diagrama de Gantt puede ser invaluable para organizar y
visualizar el progreso del proyecto.

5.2.2. Estructura de un Diagrama de Gantt

Un diagrama de Gantt se compone de dos elementos principales: una lista de tareas
del proyecto y una linea de tiempo. Las tareas se enumeran en el eje vertical, mientras
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que la linea de tiempo se representa en el eje horizontal. Cada tarea se representa como
una barra horizontal cuya longitud y posicion corresponden a la duracion y el tiempo de
inicio y finalizacion de la tarea, respectivamente. Esta representacion grafica permite a
los gestores de proyecto ver de un vistazo las fechas de inicio y fin de cada tarea, asi
como su duracién y secuencia.

5.2.3. Beneficios del Diagrama de Gantt
Visualizacion de la Planificacion de Tareas

El principal beneficio de un diagrama de Gantt es su capacidad para mostrar visual-
mente la planificacién de tareas. Esta visualizacién facilita la comprensién del cronogra-
ma del proyecto, permitiendo a los miembros del equipo y a las partes interesadas ver
facilmente qué tareas estan programadas para cada periodo de tiempo. Ademas, ayuda a
identificar la interdependencia entre tareas, destacando cuales deben completarse antes
de que puedan comenzar otras.

Deteccion de Cuellos de Botella

Los diagramas de Gantt son extremadamente Utiles para identificar cuellos de botella
en el proyecto. Un cuello de botella ocurre cuando una tarea o un conjunto de tareas se
retrasa, o que a su vez retrasa el progreso de todo el proyecto. Al visualizar las tareas
y sus dependencias, es mas facil ver dénde se pueden producir estos retrasos y tomar
medidas preventivas. Por ejemplo, si una tarea critica tiene una duracién prolongada y
es un prerrequisito para muchas otras, los gestores de proyecto pueden asignar recursos
adicionales para asegurar su finalizacién a tiempo.

Gestion de la Carga de Trabajo

Otro beneficio clave de los diagramas de Gantt es su capacidad para gestionar la car-
ga de trabajo. Al asignar tareas a diferentes miembros del equipo y visualizar las tareas
simultdneamente, se puede detectar facilmente la sobrecarga de trabajo en ciertas per-
sonas. Esto permite redistribuir tareas y recursos de manera mas equitativa y eficiente,
asegurando que ningun miembro del equipo esté abrumado y que todos los recursos
estén siendo utilizados de manera optima.

Monitoreo y Seguimiento del Progreso

Los diagramas de Gantt también facilitan el monitoreo y seguimiento del progreso del
proyecto. Las actualizaciones regulares del diagrama permiten a los gestores de proyecto
ver qué tareas estdn completadas, cuéles estan en progreso y cuéles estan retrasadas.
Esta informacion es crucial para la toma de decisiones informadas y para ajustar el plan
del proyecto segun sea necesario para mantenerlo en el buen camino.
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5.2.4. Ejemplo de Diagrama de Gantt

A continuacion, en la figura se incluye un espacio para un ejemplo de diagrama
de Gantt, que ilustra como se puede utilizar esta herramienta para planificar y gestionar
las tareas de un proyecto de desarrollo tecnoldgico.

PROJECT STATUS March 2028

v | we | wea | wee | s | wiks |
TASK 1

Activity 1 Ricardo G.
Activity 2 Abdul H.
Activity 3 Helena V.

TASK 2

Activity 1 Stephen L.
Activity 2 Andrea D.

TASK 3

Activity 1 Julia K.

Activity 2 Paulo 8.

Activity 3 Vikar 0.

Activity 4 Andrea D.

Engineering Product Copywriting

Research Marketing Business

Figura 5.1: Ejemplo de Diagrama de Gantt

5.2.5. Conclusion

En conclusion, un diagrama de Gantt es una herramienta poderosa para la planifi-
cacion, gestidn y seguimiento de proyectos. Proporciona una visidn clara y detallada del
cronograma de tareas, ayuda a identificar y mitigar cuellos de botella, permite una gestion
eficiente de la carga de trabajo y facilita el monitoreo continuo del progreso del proyec-
to. Su uso en proyectos de desarrollo tecnoldgico puede significar la diferencia entre el
éxito y el fracaso, asegurando que los proyectos se completen a tiempo y dentro del
presupuesto.

Nota: en esta direccidn web https://venngage.com/blog/gantt-chart-project-management/
se pueden encontrar una herramienta sencilla para hacer diagramas de tipo GANTT.


https://venngage.com/blog/gantt-chart-project-management/
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6. Metodologia

Descripcion del enfoque metodoldgico

La seccién de Metodologia es crucial en el Trabajo de Fin de Grado, ya que descri-
be los métodos y procedimientos utilizados para llevar a cabo el desarrollo del proyecto.
En este apartado, se espera que se explique detalladamente el enfoque metodologico
adoptado, las herramientas y tecnologias empleadas, asi como el proceso de desarrollo
seguido. Esta seccién debe proporcionar una guia clara y replicable de como se llevé a
cabo el proyecto, permitiendo a otros investigadores o desarrolladores entender y repro-
ducir el trabajo si fuera necesario.

En primer lugar, debe describirse el enfoque metodoldgico del proyecto. Esto incluye la
eleccion de la metodologia de desarrollo de software (por ejemplo, Agil, Scrum, Waterfall,
etc.) y las razones para dicha eleccion. Se deben explicar los principios y practicas clave
de la metodologia seleccionada y como estas se aplicaron a lo largo del proyecto. Por
ejemplo, si se utilizé una metodologia Agil, se debe describir cémo se gestionaron los
sprints, las reuniones diarias (daily stand-ups), y cdmo se manejaron las iteraciones del
desarrollo.

Herramientas y tecnologias utilizadas

A continuacién, se deben detallar las herramientas y tecnologias utilizadas. Esto inclu-
ye los lenguajes de programacién, frameworks, entornos de desarrollo (IDEs), sistemas
de control de versiones (como Git), herramientas de disefio y prototipado, bases de da-
tos, servidores y cualquier otra tecnologia relevante. Cada herramienta y tecnologia debe
ser justificada en términos de como contribuy6 al éxito del proyecto. Ademas, es util in-
cluir versiones especificas de las herramientas y cualquier configuracion particular que
se haya realizado.
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6.2.1. Herramientas de gestion del trabajo

Las herramientas de gestion del trabajo son esenciales en el desarrollo de proyectos,
ya que permiten planificar, organizar y controlar los diferentes aspectos del proyecto de
manera eficiente. Estas herramientas facilitan la colaboracion entre los miembros del
equipo, la asignacién de tareas, el seguimiento del progreso y la gestion de recursos y
plazos. Utilizar las herramientas adecuadas puede marcar una gran diferencia en el éxito
de un proyecto, ya que ayudan a mantener la transparencia, mejorar la comunicacion y
asegurar que todos los participantes estén alineados con los objetivos del proyecto.

Algunas de las herramientas de gestién del trabajo mas comunes incluyen:

= Trello: Trello es una herramienta de gestion de proyectos basada en tableros visua-
les que utiliza tarjetas y listas para organizar tareas y proyectos. Es especialmente
util para equipos que adoptan metodologias agiles, ya que permite la creacion de
sprints y la gestién del flujo de trabajo de manera intuitiva.

= Jira: Jira es una herramienta de gestién de proyectos disefiada especificamente
para equipos de desarrollo de software. Ofrece funciones avanzadas para la plani-
ficacidon y el seguimiento de proyectos agiles, incluyendo la gestién de historias de
usuario, bugs, sprints y reportes detallados sobre el progreso del proyecto.

= Asana: Asana es una herramienta de gestion de tareas y proyectos que permi-
te a los equipos organizar su trabajo, establecer prioridades y plazos, y colaborar
de manera efectiva. Ofrece vistas de lista, tablero y cronograma, lo que facilita la
adaptacion a diferentes estilos de trabajo y necesidades del proyecto.

= Microsoft Project: Microsoft Project es una herramienta de gestién de proyectos
que proporciona potentes funciones para la planificacion, programacién y segui-
miento de proyectos complejos. Incluye diagramas de Gantt, planificacion de recur-
sos y andlisis de presupuestos, lo que la hace ideal para proyectos a gran escala.

= Slack: Aunque principalmente es una herramienta de comunicacion, Slack también
facilita la gestidon del trabajo a través de la integracion con otras herramientas de
gestién de proyectos como Trello, Jira y Asana. Permite la comunicacion en tiempo
real, la creacién de canales especificos para proyectos y la integracién con diversas
aplicaciones para mantener a todos informados y organizados.

Ademas de estas herramientas, es importante considerar las metodologias de ges-
tibn de proyectos que pueden ser implementadas para mejorar la eficiencia del equipo.
Algunas metodologias populares incluyen:

= Kanban: Kanban es una metodologia visual que ayuda a gestionar el trabajo de
forma efectiva, permitiendo a los equipos visualizar el flujo de trabajo y limitar el
trabajo en progreso. Utiliza tableros Kanban donde se pueden mover tarjetas que
representan tareas a través de diferentes etapas del proceso de trabajo.
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= Scrum: Scrum es una metodologia agil que se centra en la entrega incremental
de productos a través de sprints cortos y bien definidos. Incluye roles especificos
como el Scrum Master y el Product Owner, y eventos regulares como las reuniones
diarias (daily stand-ups), revisiones de sprint y retrospectivas.

El uso de estas herramientas y metodologias no solo ayuda a mantener el proyecto
en curso, sino que también mejora la productividad y la eficiencia del equipo. Cada he-
rramienta y metodologia tiene sus propias fortalezas, y es importante seleccionar las que
mejor se adapten a las necesidades especificas del proyecto y del equipo.

6.2.2. Herramientas para el Diseno

Las herramientas para el disefio son fundamentales en el desarrollo de proyectos
de aplicaciones mdviles y servicios web, ya que permiten crear prototipos y maquetas
(mockups) que ayudan a visualizar y planificar el disefio de la interfaz de usuario antes
de la implementacion. Estas herramientas facilitan la creacién de disefios atractivos y
funcionales, asegurando que la experiencia del usuario sea éptima. Ademas, permiten
realizar cambios y ajustes de manera 4agil durante las etapas iniciales del proyecto.

Algunas de las herramientas mas comunes para hacer mockups incluyen:

» Canva: Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que ofrece una amplia
variedad de plantillas y elementos de diseno. Es ideal para crear mockups rapidos
y visualmente atractivos sin necesidad de tener habilidades avanzadas en disefo
gréfico. Su interfaz intuitiva y sus multiples recursos gréaficos la hacen una opcion
popular entre los disefadores.

= Microsoft Designer: Microsoft Designer es una herramienta que permite crear di-
sefos profesionales y presentaciones de manera sencilla. Ofrece plantillas perso-
nalizables y herramientas de disefio intuitivas, lo que facilita la creacion de mockups
detallados para aplicaciones y servicios web.

» Sketch: Sketch es una herramienta de disefno vectorial ampliamente utilizada para
crear interfaces de usuario y prototipos. Ofrece funciones avanzadas para disefiar y
colaborar en proyectos de disefio, incluyendo la creacion de simbolos reutilizables
y la integracion con otras herramientas de disefio y desarrollo.

= Figma: Figma es una herramienta de disefio colaborativo que permite a varios dise-
nadores trabajar simultaneamente en un mismo proyecto. Es ideal para la creacién
de prototipos interactivos y mockups, y ofrece funcionalidades para la gestion de
versiones y comentarios en tiempo real.

= Adobe XD: Adobe XD es una herramienta de disefio y prototipado que permite
crear interfaces de usuario para aplicaciones y sitios web. Ofrece herramientas
avanzadas para la creacidn de wireframes, prototipos interactivos y pruebas de usa-
bilidad, facilitando la transicion del diseno al desarrollo.
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= InVision: InVision es una plataforma de disefio que permite crear prototipos inter-
activos y colaborar en tiempo real con el equipo de desarrollo. Ofrece herramientas
para el disefo de interfaces, animaciones y flujos de usuario, asi como la capacidad
de recoger comentarios y realizar pruebas de usabilidad.

El uso de estas herramientas de disefio permite a los equipos de desarrollo visualizar
y planificar la interfaz de usuario de manera efectiva, asegurando que el producto final
cumpla con los estandares de calidad y las expectativas de los usuarios. La eleccion de
la herramienta adecuada dependera de las necesidades especificas del proyecto y de
las preferencias del equipo de disefo.

6.2.3. Herramientas de Desarrollo

Las herramientas de desarrollo son esenciales para la implementacion de aplicacio-
nes mdviles y servicios web, proporcionando un entorno eficiente y organizado para escri-
bir, probar y desplegar codigo. Estas herramientas abarcan desde entornos de desarrollo
integrados (IDEs) hasta frameworks que facilitan el disefio y la funcionalidad de las apli-
caciones. La eleccion de las herramientas adecuadas puede mejorar significativamente
la productividad y la calidad del software desarrollado.

Algunas de las herramientas y frameworks mas comunes para el desarrollo incluyen:

= Visual Studio Code: Visual Studio Code es un entorno de desarrollo integrado
(IDE) ligero pero potente, desarrollado por Microsoft. Soporta una amplia gama de
lenguajes de programacion y cuenta con una gran cantidad de extensiones que
facilitan la codificacion, depuracion y despliegue de aplicaciones.

= Intellid IDEA: IntelliJ IDEA es un IDE avanzado desarrollado por JetBrains, popular
entre los desarrolladores de Java. Ofrece caracteristicas inteligentes como la fina-
lizacién de cddigo, andlisis de errores en tiempo real y herramientas integradas de
refactorizacion, lo que mejora significativamente la eficiencia del desarrollo.

= GitHub: GitHub es una plataforma de hospedaje para control de versiones que
utiliza Git. Facilita la colaboracion entre desarrolladores, permitiendo gestionar y
revisar cddigo, realizar seguimientos de problemas y fusionar cambios de manera
eficiente.

= Bootstrap: Bootstrap es un framework de disefio web que facilita la creacion de
sitios web y aplicaciones moviles responsivas. Proporciona una amplia gama de
componentes predefinidos y utilidades CSS y JavaScript que ayudan a los desarro-
lladores a crear interfaces atractivas y consistentes de manera rapida.

= React: React es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario,
desarrollada por Facebook. Permite a los desarrolladores crear componentes reuti-
lizables y manejar el estado de la aplicacién de manera eficiente, lo que resulta en
interfaces dinamicas y de alto rendimiento.



Titulo Corto del Trabajo 31

= Angular: Angular es un framework de desarrollo de aplicaciones web, mantenido
por Google. Utiliza TypeScript y proporciona una arquitectura basada en compo-
nentes, asi como herramientas integradas para el desarrollo, pruebas y despliegue
de aplicaciones web robustas y escalables.

= Node.js: Node.js es un entorno de ejecucidén para JavaScript, que permite a los
desarrolladores construir aplicaciones del lado del servidor. Es conocido por su alta
eficiencia y escalabilidad, especialmente en aplicaciones en tiempo real como chats
y servidores de juego.

= Docker: Docker es una plataforma de contenedorizacion que permite a los desarro-
lladores empaquetar aplicaciones y sus dependencias en contenedores. Esto ase-
gura que las aplicaciones se ejecuten de manera consistente en cualquier entorno,
facilitando el desarrollo, pruebas y despliegue continuo.

= Postman: Postman es una herramienta de colaboracion para el desarrollo de APls.
Permite a los desarrolladores disefar, probar y documentar APls de manera eficien-
te, facilitando la comunicacion y colaboracidn entre equipos durante el desarrollo de
servicios web.

El uso de estas herramientas y frameworks permite a los desarrolladores construir
aplicaciones robustas, eficientes y escalables, mejorando tanto la calidad del software
como la productividad del equipo de desarrollo. La eleccidén de las herramientas ade-
cuadas depende de las necesidades especificas del proyecto y de las preferencias del
equipo.
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7. Desarrollo del Proyecto

Especificacion de Requisitos

En esta fase, se lleva a cabo la especificacion detallada de los requisitos del proyec-
to utilizando un protocolo de especificacion normalizado, como el IEEE 830-1998. Este
protocolo establece un formato estructurado para documentar los requisitos del software,
asegurando claridad, consistencia y completitud. Los requisitos se dividen en dos cate-
gorias principales: requisitos funcionales y no funcionales.

7.1.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales describen las funcionalidades especificas que debe tener
la aplicacién. Por ejemplo:

= RF1: La aplicacién debe permitir a los usuarios registrarse utilizando una direccion
de correo electrdnico y una contrasena.

» RF2: La aplicacion debe permitir a los usuarios iniciar sesion con su direccion de
correo electrénico y contrasena.

= RF3: La aplicacion debe permitir a los usuarios buscar productos por nombre, ca-
tegoria o precio.

= RF4: La aplicacién debe permitir a los usuarios agregar productos a un carrito de
compras.

7.1.2. Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales especifican los criterios que evaluan el rendimiento del
sistema, como la seguridad, escalabilidad, usabilidad y tiempo de respuesta. Por ejemplo:

= RNF1: La aplicacion debe responder a las solicitudes del usuario en menos de 2
segundos bajo carga normal.
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= RNF2: La aplicacion debe soportar hasta 10,000 usuarios concurrentes sin degra-
dacién significativa del rendimiento.

= RNF3: La aplicacion debe cumplir con los estandares de accesibilidad WCAG 2.1.

= RNF4: La aplicacién debe utilizar encriptacién SSL para todas las comunicaciones
entre el cliente y el servidor.

Analisis y Diseno

En esta fase, se realiza un andlisis detallado de los requisitos del proyecto. El disefio
de la arquitectura del sistema se lleva a cabo utilizando diagramas UML (Unified Mode-
ling Language) que ayudan a visualizar los componentes del sistema y sus interacciones.
Esto incluye diagramas de casos de uso para modelar las interacciones entre los acto-
res y el sistema, diagramas de clases para definir la estructura del sistema en términos
de objetos y sus relaciones, y diagramas de secuencia para ilustrar cémo los objetos
interactdan en un escenario particular.

Implementacion

Durante la fase de implementacién, se traduce el disefio del sistema en cddigo eje-
cutable. Esta fase implica la seleccion de los lenguajes de programacién, frameworks
y bibliotecas adecuados para el proyecto. Por ejemplo, si el proyecto es una aplicacion
web, se podrian utilizar lenguajes como JavaScript con frameworks como React para el
frontend y Node.js para el backend. Para una aplicacion mévil, se podria utilizar Kotlin o
Swift dependiendo de la plataforma (Android o iOS).

El uso de frameworks facilita el desarrollo al proporcionar componentes preconstrui-
dos y una estructura de proyecto organizada. Por ejemplo, Bootstrap puede ser utilizado
para disefiar interfaces de usuario responsivas y atractivas, mientras que Express.js pue-
de facilitar el desarrollo de la légica del servidor.

Ademas, se integran bibliotecas especificas para manejar tareas comunes y comple-

jas, como Axios para realizar solicitudes HTTP, Sequelize para interactuar con bases de
datos, y JWT para la autenticacion basada en tokens.
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Pruebas

La fase de pruebas es crucial para asegurar que la aplicacion funcione correctamente
y cumpla con los requisitos definidos. Se disefan y ejecutan varios tipos de pruebas,
incluyendo:

» Pruebas unitarias: Estas pruebas se centran en componentes individuales del sis-
tema, como funciones o métodos, para asegurarse de que funcionan correctamen-
te en aislamiento. Herramientas como Jest o Mocha pueden ser utilizadas para las
pruebas unitarias.

= Pruebas de integracion: Estas pruebas verifican que los diferentes modulos o
servicios del sistema interactian correctamente entre si. Por ejemplo, se puede
probar que el frontend se comunica adecuadamente con el backend.

= Pruebas de aceptacion: Estas pruebas se centran en verificar que el sistema cum-
ple con los requisitos y expectativas del usuario final. Suelen involucrar escenarios
de uso completos y pueden ser realizadas por el equipo de desarrollo y los usuarios
finales.

= Pruebas de rendimiento: Estas pruebas evaluan como se comporta la aplicacion
bajo cargas especificas, identificando cuellos de botella y asegurando que cumple
con los requisitos no funcionales de tiempo de respuesta y escalabilidad.

= Pruebas de ciberseguridad: Estas pruebas aseguran que la aplicacién es resis-
tente a ataques maliciosos y vulnerabilidades de seguridad. Incluyen pruebas de
penetracidn (pentesting) que simulan ataques reales para identificar y corregir de-
bilidades en el sistema. Herramientas como OWASP ZAP y Burp Suite pueden ser
utilizadas para realizar estas pruebas.

Los resultados de las pruebas se documentan y cualquier defecto encontrado se corri-
ge antes de proceder a la fase de despliegue. Esta metodologia asegura que la aplicacion
sea robusta, eficiente y cumpla con las expectativas de los usuarios y stakeholders.
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8. Validacion del MVP

Importancia de la Validacion

La validacién del [Producto Minimo Viable (MVP)|es una etapa crucial en el desarrollo
de un proyecto siguiendo la metodologia Lean Startup. Esta fase se centra en validar las
hipotesis iniciales sobre la propuesta de valor del producto para asegurar que realmente
resuelve las necesidades detectadas de los usuarios. Por ejemplo, una hipétesis clave
podria ser .®sta propuesta de valor servira para cubrir las necesidades detectadas de los
usuarios.® "los usuarios querran descargarse esta aplicacién frente a otras porque re-
suelve mejor sus necesidades". Validar estas hipotesis antes de invertir mas recursos en
el desarrollo completo del producto puede ahorrar tiempo y dinero, ademas de asegurar
que el producto final tendra una mayor probabilidad de éxito en el mercado.

Proceso de Validacion

El proceso de validacion del y de la propuesta de valor incluye varios pasos
fundamentales que deben ser llevados a cabo de manera sisteméatica:

8.2.1. Definicién de Hipétesis

Antes de iniciar el proceso de validacion, es esencial definir claramente las hipotesis
que se desean validar. Estas hipétesis deben ser especificas y medibles. Ejemplos de
hipotesis podrian incluir:

= | os usuarios necesitan una aplicacién que facilite la gestion de sus tareas diarias.
» Lainterfaz de usuario propuesta es intuitiva y facil de usar.

» Los usuarios prefieren esta aplicacidén sobre las existentes debido a su funcionali-
dad unica.
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8.2.2. Entrevistas Cualitativas

Las entrevistas cualitativas son una herramienta poderosa para obtener informacion
detallada sobre lo que piensan los usuarios potenciales acerca del MVP| Estas entre-
vistas pueden realizarse en persona, por teléfono o mediante videollamadas y deben
centrarse en comprender las necesidades, problemas y deseos de los usuarios. Pre-
guntas abiertas como “;Qué problemas encuentras con las aplicaciones actuales que
utilizas?” o “¢ Qué funcionalidades adicionales te gustaria ver en una aplicacién de este

tipo?” pueden proporcionar valiosos [insights|

8.2.3. Encuestas Cuantitativas

Las encuestas cuantitativas permiten recolectar datos de un mayor nimero de usua-
rios y obtener estadisticas que pueden ser analizadas para validar las hipétesis. Estas
encuestas pueden distribuirse en linea y deben incluir preguntas cerradas y escalas de
Likert para medir la satisfaccion y las preferencias de los usuarios. Por ejemplo, una
pregunta podria ser .5 una escala del 1 al 5, cuanto valoras la funcionalidad X de la
aplicacion?".

8.2.4. Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad implican observar a los usuarios mientras interactian con
el[MVP|para identificar problemas de disefio y usabilidad. Estas pruebas pueden realizar-
se en un entorno controlado donde los usuarios completen tareas especificas mientras
se les observa y se registran sus dificultades y comentarios. Herramientas como Hotjar o
UserTesting pueden ser utilizadas para realizar pruebas de usabilidad remotas.

8.2.5. Analisis de Métricas

Una vez recolectados los datos cualitativos y cuantitativos, es crucial analizarlos para
validar o refutar las hipétesis planteadas. Métricas clave pueden incluir el nivel de satis-
faccion del usuario, la tasa de retencion, el nimero de descargas, y el feedback especifico
sobre caracteristicas del producto. El analisis de estas métricas ayuda a determinar si la
propuesta de valor es sélida o si necesita ajustes.

8.2.6. Iteracion del MVP

Basado en los obtenidos de las entrevistas, encuestas y pruebas de usabili-
dad, es probable que se necesiten hacer ajustes al[MVP] Este ciclo de retroalimentacién
continua y mejora es esencial para asegurar que el producto evolucione en respuesta a
las necesidades reales de los usuarios. La iteracion puede implicar cambios en la funcio-
nalidad, disefo, o incluso en la propuesta de valor original.

La validacion del MVP]y de la propuesta de valor es un proceso iterativo y continuo
que garantiza que el producto desarrollado realmente satisface las necesidades de los
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usuarios. A través de entrevistas cualitativas, encuestas cuantitativas, pruebas de usabi-
lidad y andlisis de métricas, se pueden obtener [insights| valiosos que guien el desarrollo
del producto hacia el éxito. Este enfoque centrado en el usuario no solo aumenta las pro-
babilidades de aceptacion en el mercado, sino que también optimiza el uso de recursos
durante el desarrollo.
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9. Resultados y Conclusiones

Resultados

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos del desarrollo y validacién del
proyecto. Los resultados deben limitarse a describir si el objetivo principal y los secun-
darios se han cubierto total o parcialmente y las razones de ello. Es util incluir capturas
de pantalla o un screen play de la aplicacidén o servicio desarrollado para ilustrar los lo-
gros y funcionalidades implementadas. Ademas, se deben mostrar los resultados de la
validacién del [MVP} incluyendo datos y métricas relevantes.

9.1.1. Cumplimiento de Objetivos
Objetivo Principal

Describir aqui si el objetivo principal del proyecto se ha alcanzado. Explicar de manera
clara y concisa como se ha cumplido el objetivo o, en caso contrario, las razones por las
cuales no se ha logrado. Incluir evidencias que respalden esta afirmacion.

= Ejemplo: El objetivo principal era desarrollar una aplicacion movil para la gestion
de tareas diarias. Este objetivo se ha cumplido totalmente, como se demuestra en
la Figura[9.1], donde se puede ver la pantalla principal de la aplicacién con todas las
funcionalidades implementadas.

Objetivos Secundarios

Describir aqui el estado de cumplimiento de los objetivos secundarios. Indicar si se
han cumplido total o parcialmente y proporcionar razones para ello.

= Ejemplo: Uno de los objetivos secundarios era implementar una funcion de re-
cordatorios. Este objetivo se ha cumplido parcialmente debido a problemas con la
integracion de notificaciones push. Como se muestra en la Figura[9.1], la funcién de
recordatorios esta operativa, pero la funcionalidad de notificaciones requiere ajus-
tes adicionales.
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Figura 9.1: Teléfono Movil
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Ejemplo De Gréafica De Barras

Ejemplo de Grafica de Barras
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Figura 9.2: Comentarios de los usuarios

9.1.2. Validacion del MVP

Presentar los resultados de la validacion del [MVP] Incluir datos y métricas recolecta-
dos durante las entrevistas cualitativas, encuestas cuantitativas y pruebas de usabilidad.
Mostrar graficos y tablas que faciliten la comprension de estos resultados.

= Ejemplo: La validacién del[MVP|se llevé a cabo mediante encuestas a 100 usuarios
potenciales. Los resultados mostraron que el 85 % de los usuarios encontraron la
aplicacion intuitiva y facil de usar. La Figura[9.2) muestra un resumen de los comen-
tarios de los usuarios.

9.1.3. Discusion

En este apartado se interpretan los resultados obtenidos, pero sin llegar a conclu-
siones definitivas. Se puede discutir sobre el rendimiento de la aplicacién, los desafios
enfrentados durante el desarrollo y cémo estos se abordaron. También se pueden explo-
rar las implicaciones de los resultados y posibles mejoras.

= Ejemplo: Los resultados indican una aceptacion general positiva de la aplicacién,
sin embargo, se identificaron areas de mejora en la funcionalidad de recordatorios.
Es importante considerar una solucion mas robusta para las notificaciones push en
futuras iteraciones del proyecto.

Conclusiones

En esta seccidn se valoran los resultados conseguidos y se opina sobre los problemas
surgidos. Se debe hacer una evaluacion critica del trabajo realizado y proponer posibles
trabajos futuros.
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9.2.1. Evaluacion de Resultados

Evaluar si los resultados obtenidos cumplen con los objetivos planteados inicialmente.
Destacar los logros mas significativos y cualquier desviacion del plan original.

= Ejemplo: El proyecto ha logrado desarrollar una aplicacion funcional para la gestion
de tareas, cumpliendo con el objetivo principal. Sin embargo, la integracién de noti-
ficaciones push requiere mayor atencién para mejorar la experiencia del usuario.

9.2.2. Problemas Surgidos

Describir los principales problemas y desafios enfrentados durante el desarrollo del
proyecto. Explicar como se abordaron estos problemas y qué se aprendié de ellos.

= Ejemplo: Uno de los mayores desafios fue la implementacién de notificaciones
push. A pesar de varios intentos, la funcionalidad no se implementé de manera
Optima, lo que destaca la necesidad de investigar mas sobre soluciones de notifica-
ciones en tiempo real.

9.2.3. Trabajos Futuros

Proponer trabajos futuros que puedan expandir o mejorar el proyecto actual. Estas
propuestas deben basarse en las lecciones aprendidas y los resultados obtenidos.

= Ejemplo: Para futuros trabajos, se recomienda investigar soluciones mas avanza-
das para la integracién de notificaciones push. Ademas, se podria ampliar la aplica-
cion con nuevas funcionalidades como la sincronizacion en la nube y la colaboracion
entre usuarios.
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Apéndice A: Tablas de datos

(No lleva numero de capitulo e inicia en hoja nueva)

Nota: Para los apéndices hay dos formas de presentarlos: si son menos de 27 se
listan con las letras del alfabeto, ademas debe indicar cada titulo y la respectiva pagina.
Si son mas de 27 apéndices, se listan con numeros, ademas debe indicar cada titulo
y no se coloca la pagina, remplazandolas asi por el siguiente mensaje: “Ver apéndices
adjuntos en el CD y pueden visualizarlos en base de datos de la Biblioteca UIS”, y por
consiguiente, irian en una carpeta llamada “apéndices” adjunta en el CD.

- » Bibliotecas » Documentos » archivos extraidos de memona » PROYECTO DE GRADO

ar - Compartir con + Grabar MNueva carpeta

Biblioteca Documentos

—

COMPLETO CGF.'!PLETC' RESUESPA RESUINGLES APENDICES

OPCIONAL

Tener en cuenta que, en el uso de Normas APA no pueden ir contenidos en mayuscu-
la (Incluyendo titulos), Sélo en mayusculas las siglas y la cornisa. Las recomendaciones
y sugerencias para la elaboracion de esta plantilla fueron obtenidas y adaptadas tenien-
do en cuenta el manual de publicaciones de la American Psychological Association 32.
Edicién [Traducida de la sexta en ingles]. Bogota: Manual Moderno; 2010.



LEAN STARTUP CANVAS
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