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Adaptacion de Técnicas de Cultivo Tradicionales en Entornos Urbanos -
Adaptation of Traditional Cultivation Techniques in Urban Environments
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Emmanuel 3, Delgado Rodriguez Emma*
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Resumen: Este articulo aborda el desarrollo de una aplicacion mévil destinada a la adaptacion de técnicas de
cultivo tradicionales en entornos urbanos. El objetivo principal del estudio es facilitar a los habitantes de la
ciudad la posibilidad de cultivar plantas y alimentos en sus propios hogares mediante el uso de tecnologias
modernas. Para ello, se han integrado métodos de cultivo hidropénico y vertical, adaptandolos para su uso en
espacios reducidos y optimizando el consumo de recursos. La aplicacion utiliza inteligencia artificial para
ofrecer recomendaciones personalizadas. Adicionalmente, se integran diversas APIs para enriquecer la
experiencia del usuario: OpenWeatherMap para proporcionar datos meteoroldgicos, Plant.id para la
identificacion de plantas, la FAO para obtener datos agricolas detallados y Twilio para enviar notificaciones y
alertas. Los resultados muestran una mejora significativa en la eficiencia del cultivo urbano, permitiendo a los
usuarios obtener cosechas de calidad en espacios limitados. Se concluye que la aplicacién puede ser una
herramienta eficaz para promover la agricultura urbana y la sostenibilidad alimentaria en las ciudades.

Palabras clave: Programacion Mavil, Técnicas de Cultivo, Inteligencia Artificial, APls, Hidroponia.

Abstract: This article discusses the development of a mobile application aimed at adapting traditional
cultivation techniques in urban environments. The main objective of the study is to enable city residents to grow
plants and food in their homes using modern technologies. Hydroponic and vertical farming methods have been
integrated and adapted for use in small spaces, optimizing resource consumption. The application uses artificial
intelligence for personalized recommendations. Additionally, various APIs are integrated to enhance user
experience: OpenWeatherMap for weather data, Plant.id for plant identification, FAO for detailed agricultural
data, and Twilio for notifications and alerts. The results show a significant improvement in urban farming
efficiency, allowing users to obtain high-quality harvests in limited spaces. It is concluded that the application
can be an effective tool for promoting urban agriculture and food sustainability in cities.

Keywords: Mobile Application, Cultivation Techniques, Hydroponics, Artificial Intelligence, APIs.

1. Introduccion

La agricultura ha sido una actividad fundamental para la humanidad desde los albores de la civilizacién.
Tradicionalmente, las técnicas de cultivo se han desarrollado en entornos rurales con abundante espacio y
recursos. Sin embargo, con el crecimiento exponencial de las areas urbanas, ha surgido la necesidad de adaptar
estas técnicas a entornos mas compactos y con limitaciones de recursos. La hidroponia y la agricultura vertical
son ejemplos de métodos que se han perfeccionado para maximizar la produccion en espacios reducidos.
Ademas, el uso excesivo de pesticidas en la agricultura tradicional ha generado preocupaciones significativas
sobre la salud y el medio ambiente, lo que ha impulsado la busqueda de alternativas mas seguras y sostenibles.

El rapido crecimiento urbano y la disminucion de espacios verdes han llevado a una creciente desconexién entre

las personas y la produccién de alimentos. Esta desconexién no solo impacta negativamente en la seguridad
alimentaria, sino que también reduce la sostenibilidad ambiental y la calidad de vida en las ciudades.
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El uso excesivo de pesticidas en la agricultura tradicional presenta varios problemas criticos. Los pesticidas, al
ser quimicos disefiados para matar plagas, pueden dejar residuos en los alimentos que consumimos a diario.
Estos residuos pueden tener efectos adversos en la salud humana, incluyendo el riesgo de enfermedades cronicas
como cancer, problemas endocrinos y trastornos neurologicos. La exposicion prolongada a pesticidas también
puede provocar problemas de desarrollo en nifios y afectar el sistema inmunolégico.

Ademas, los pesticidas contribuyen significativamente a la contaminacién ambiental. Estos quimicos pueden
filtrarse en el suelo y los cuerpos de agua, afectando la flora y fauna locales y causando desequilibrios en los
ecosistemas. La contaminacién del agua con pesticidas puede afectar la calidad del agua potable y perjudicar a
las comunidades locales.

Justificacion

El desarrollo de una aplicacion movil que integre técnicas de cultivo tradicionales adaptadas a entornos urbanos,
complementadas con tecnologias modernas, puede ofrecer una solucién préctica y accesible a estos desafios. La
aplicacion propuesta no solo facilita la practica de la agricultura urbana, sino que también promueve la
autosuficiencia alimentaria y la sostenibilidad. Al utilizar inteligencia artificial y APIs avanzadas, la aplicacion
puede proporcionar recomendaciones personalizadas y datos relevantes, mejorando asi la eficiencia y efectividad
del cultivo en espacios limitados, y minimizando la necesidad de usar pesticidas quimicos. Esto no solo
contribuird a la salud y el bienestar de los usuarios, sino que también ayudara a proteger el medio ambiente.

Objetivo

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar una aplicacién mavil que permita a los usuarios urbanos
cultivar plantas y alimentos de manera eficiente y sostenible en sus propios hogares, reduciendo la dependencia
de pesticidas quimicos.

2. Estado del arte

El desarrollo de aplicaciones mdviles para la gestion de cultivos y la agricultura urbana ha avanzado
significativamente en los Gltimos afios. Diversas aplicaciones han emergido para apoyar a los usuarios en el
manejo de sus huertos urbanos, ofreciendo desde planificacion hasta el mantenimiento de plantas. A
continuacidn, se presenta una revision de algunas aplicaciones destacadas en este ambito:

Mi Huerta: Gestién de cultivos

Mi Huerta es una aplicacion que proporciona una solucién integral para la gestion de huertos urbanos. Ofrece
funcionalidades como la planificacién de cultivos, el seguimiento del crecimiento de las plantas y la gestion de
tareas diarias. La aplicacion también incluye guias sobre técnicas de cultivo especificas, consejos para el manejo
de plagas y enfermedades, y un calendario agricola personalizado. La facilidad de uso y la interfaz intuitiva de
Mi Huerta la hacen accesible tanto para principiantes como para horticultores experimentados. Esta aplicacion es
una referencia esencial por su enfoque holistico y su capacidad para adaptarse a las necesidades de diferentes
usuarios.

Planter: Garden Planner

Planter es una aplicacion disefiada para ayudar a los usuarios a planificar y organizar sus jardines. La
caracteristica principal de esta aplicacion es su herramienta de disefio interactivo, que permite a los usuarios
crear un plano de su jardin, posicionar diferentes tipos de plantas y calcular el espacio requerido. Ademas,
Planter ofrece informacion detallada sobre cada planta, incluyendo requisitos de luz, agua y suelo, asi como
sugerencias de plantacion conjunta. Esta aplicacion destaca por su enfoque visual y practico, que facilita la
planificacion efectiva de jardines de cualquier tamafio.
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Planta: Mantén viva tu planta

Planta es una aplicaciéon enfocada en el cuidado y mantenimiento de plantas individuales. Proporciona
recordatorios personalizados para el riego, la fertilizacion y otros cuidados esenciales, basados en el tipo de
planta y las condiciones especificas del entorno. Planta también incluye una funcién de diagnostico de
problemas, donde los usuarios pueden obtener ayuda para identificar y solucionar problemas comunes de las
plantas mediante la toma de fotografias y la recepcién de consejos personalizados. Esta aplicacion es
particularmente Gtil para aquellos que buscan mantener sus plantas saludables sin necesidad de profundos
conocimientos de jardineria.

Maceto Huerto

Maceto Huerto es una aplicacion orientada a la préctica del huerto en macetas, ideal para quienes disponen de
espacios reducidos. Proporciona guias especificas sobre como cultivar diferentes tipos de plantas en
contenedores, optimizando el uso del espacio y asegurando el crecimiento saludable de las plantas. Ademaés,
incluye funciones para la gestion del riego, la fertilizacion y la rotacion de cultivos, adaptadas a las limitaciones
y ventajas del cultivo en macetas. La aplicacion también ofrece una comunidad interactiva donde los usuarios
pueden compartir sus experiencias y obtener consejos de otros aficionados al huerto urbano.

“Si eres un urbanita ne6fito en eso de la agricultura, no te preocupes porque gracias a una aplicacion moévil
podrias saber como plantar y hacer distintas frutas y verduras.” (Alberto Payo, 2020)

"El proyecto 'Adaptacion de Técnicas de Cultivo Tradicionales en Entornos Urbanos' se beneficiara
enormemente de las funcionalidades observadas en estas aplicaciones. Al combinar las mejores précticas de
gestion integral, planificacion interactiva, cuidado individualizado y adaptacién a espacios reducidos, la nueva
aplicacion podrd ofrecer una solucion completa y accesible para la promocién de técnicas de cultivo
tradicionales en el entorno urbano. La integracion de estas caracteristicas garantizard que la aplicacion no solo
sea (til y eficiente, sino también atractiva y facil de usar para una amplia gama de usuarios, desde principiantes
hasta expertos en horticultura urbana."

Marco Tedrico
Para el desarrollo y disefio de la aplicacion se utilizaron diversas herramientas:

(Luna, P, 2018). Justinmind utilizado para la creacién de prototipos interactivos, permitiendo una visualizacion
previa y pruebas de la interfaz de usuario antes de la implementacion final. (Santos, 2016) Canva se utiliz6 para
disefiar graficos y elementos visuales de la interfaz de usuario, garantizando una presentacion atractiva y
profesional. (Savage Interactive, 2011) Procreate herramienta empleada para la creacién de ilustraciones
detalladas y personalizadas, mejorando el aspecto visual de la aplicacion. (Percula, 2018) Se tomaron como
referencia las aplicaciones de Planter: Garden Planner y Planta: Mantén viva tu planta (Planta AB, 2019) para
entender mejores practicas de disefio y funcionalidad en aplicaciones de cuidado de plantas

3. Desarrollo Método

Arquitectura web

Cliente (Aplicacion Mavil)

Interfaz de Usuario (UI): La aplicacién mdvil proporcionara una interfaz amigable e intuitiva para los usuarios.
Seré responsable de mostrar la informacion y recibir las entradas del usuario.

Interaccidn con el Servidor: La aplicacion movil enviara solicitudes al servidor y recibird respuestas. Esto se
puede lograr mediante el uso de APIs RESTful

Funcionalidades del Cliente:
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- Registro e inicio de sesion de usuarios.

- Visualizacion de guias y tutoriales sobre técnicas de cultivo.

- Personalizacion de recomendaciones basadas en la ubicacion y preferencias del usuario.
- Herramientas de gestion y seguimiento de cultivos.

- Notificaciones y alertas.

Servidor (Backend)

Gestion de Datos: El servidor se encargara de gestionar los datos almacenados, incluyendo la informacion del
usuario, contenido educativo, calendarios de siembra y datos climaticos.

API: El servidor expondrd una API que permitira a la aplicacion movil interactuar con la base de datos y otras
funcionalidades del servidor.

Autenticacion y Autorizacion: El servidor gestionard la autenticacién y autorizacién de los usuarios para
asegurar que solo los usuarios registrados puedan acceder a ciertas funcionalidades.

Integracion de Servicios Externos: El servidor integrara servicios externos como APIs meteoroldgicas para
proporcionar datos climaticos en tiempo real.

Procesamiento de Datos: El servidor realizard cualquier procesamiento necesario de los datos, como el andlisis
de las condiciones del cultivo y la generacidn de recomendaciones personalizadas.

Modelo relacional.

CULTIVOS
USUARIOS
1 ,f id_cultive
id_usuario
1 id_usuario
nombre
nombre
email 1
fecha_inicio
contrasefa
estacdo
notas
GUIAS
FAVORITOS
NOTIFICACIONES
. . idiguia
id_favorito
id_notificacion | | |1 TECNICAS
) . titulo
id_usuario
id_usuario | | | ol id_tednica
. . contenido
id guia
mensaje | nombre
id_tecnica
fecha_envio descripcion

Imagen A Modelo relacional de la aplicacion movil
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Mapa navegacion.

Pantalla de

carga

Pagina
principal

Login Huerto Recordatorios Plantas Descripcion

Ajustes

Imagen B Mapa de navegacion de la aplicacion movil
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Prototipo

Figura 1 Pantalla de Carga

Pantalla de Carga: Esta pantalla aparece al iniciar la aplicacién y muestra el logo de la app mientras se preparan
todos los datos necesarios. Es una bienvenida visual que asegura que la app esta en proceso de iniciarse
correctamente.
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Password

Forgot Password?

Sign Up

—

Figura 2 Login

Login: Los usuarios pueden acceder a su cuenta introduciendo su nombre de usuario y contrasefia. También hay

opciones para recuperar la contrasefia en caso de olvido y para registrarse si s un nuevo usuario.
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Bienvenido

Tultitlan México Tareas de hoy
247 /15°C 1en progreso

Actualizar progreso

‘ Papa
' ” Huerto
-

Figura 3 Pagina Principal

Pagina principal: En ella puedes acceder a las configuraciones, puedes tener una vista de tus tareas a completar y

actualizar el progreso de tu cultivo.
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Figura 4 Huerto

Huerto: Ayuda a tener el control de tu huerto, asi como agregar y quitar plantas que tengas o ya no tengas en tu
cultivo.

Revista Mente STEM, Vol.2, Ntimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060 13



~. Regar zanahoria a
las 9:41...

Regar papa a las
10:30...

Cosechar
zanahoria el 24/6

Cosechar papa el
2717

Plantar nueva papa
el 28/7

Regar betabel a las
20:50...

Figura 5 Recordatorios

Recordatorios: En esta pagina puedes silenciar o activar las notificaciones, Asi como establecer recordatorios y
quitar, también podras acceder a las configuraciones desde aqui.
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ll" ? -

Cole Crops

+ ADD PLANT

Figura 6 Plantas

Plantas: En esta seccidn, los usuarios pueden explorar un amplio catalogo de plantas. Cada entrada incluye

detalles sobre la planta, como su nombre, caracteristicas, necesidades de cuidado y consejos de cultivo. Los

usuarios pueden buscar plantas especificas, filtrar por categorias y afiadir planta nueva en caso de que no se
encuentre.
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K + ADD PLANT ,

Figura 7 Plantas 2

Plantas 2: Similar a la primera pantalla de catalogo, esta seccién ofrece una vista adicional de plantas con mas
categorias o subcategorias especificas. Los usuarios pueden explorar mas opciones, buscar plantas, y obtener
detalles especificos sobre el cuidado y las caracteristicas de cada planta.
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Figura 8 Informacion Plantas

Informacion de Plantas: Los usuarios pueden ver informacion detallada sobre una planta seleccionada del
catalogo. Incluye descripciones, necesidades de riego y luz, consejos de cultivo, y cualquier otro dato relevante.
También puede ofrecer imagenes adicionales y enlaces a recursos relacionados.
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Settings

L3 Vi aaa
Uuse metric units

Tutorials and FAQ

(7

Y/ Plant and feature requests

@ About app

Figura 9 Ajustes

Ajustes: Permite a los usuarios personalizar su experiencia en la aplicacion. Aqui pueden modificar las
preferencias de notificaciones, cambiar la configuracion de idioma, actualizar la informacién de su perfil y
ajustar otros parametros seguln sus necesidades.

Revista Mente STEM, Vol.2, Ntimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060



4. Resultados

El desarrollo de la aplicacién movil "Adaptacion de Técnicas de Cultivo Tradicionales en Entornos Urbanos"
promete un impacto significativo en diversos aspectos de la agricultura urbana y la sostenibilidad ambiental. Los
resultados proyectados sugieren que la aplicacion no solo serd una herramienta Gtil y efectiva para los usuarios,
sino que también contribuird a la promocién de practicas agricolas sostenibles y la educacién sobre técnicas de
cultivo tradicionales.

En primer lugar, se espera que la aplicacion tenga una alta tasa de adopcion y retencion de usuarios. Con una
base de datos robusta y funcionalidades intuitivas, la aplicacidn permitira a los usuarios gestionar sus cultivos de
manera eficiente, planificar sus siembras y recibir recordatorios personalizados para el cuidado de sus plantas.
Esta facilidad de uso es crucial para captar la atencién de los usuarios urbanos, quienes suelen tener horarios
ocupados y limitaciones de espacio. La capacidad de seguir el crecimiento de las plantas, registrar tareas
agricolas y recibir alertas sobre el estado de salud de las plantas ayudard a minimizar errores comunes y
optimizar los resultados de cultivo.

En segundo lugar, la aplicacion tiene el potencial de transformar la forma en que las personas perciben y
practican la agricultura urbana. Al proporcionar acceso a guias detalladas y recursos educativos sobre técnicas de
cultivo tradicionales, la aplicacion facilitara la transferencia de conocimientos y la adopcién de métodos
agricolas sostenibles. Esta educacion accesible y personalizada fomentara una mayor conciencia ambiental y un
compromiso mas profundo con la sostenibilidad. Se espera que los usuarios adopten practicas agricolas mas
ecoldgicas, como la reduccion del uso de pesticidas y fertilizantes quimicos, lo que contribuira a la salud del
medio ambiente y a la seguridad alimentaria.

Ademaés, la proyeccion de un alto grado de satisfaccion del usuario indica que la aplicacidn seré bien recibida
por su audiencia objetivo. Las caracteristicas de personalizacién, como los recordatorios especificos para cada
tipo de planta y las recomendaciones de tratamiento basadas en diagnosticos de salud de las plantas, aseguran
que la aplicacion se adapte a las necesidades individuales de los usuarios. Esta personalizacion no solo mejora la
experiencia del usuario, sino que también aumenta la efectividad de la gestién de cultivos, lo que a su vez puede
llevar a una mayor produccion y calidad de los cultivos urbanos.

Finalmente, el desempefio técnico de la aplicacién sera un factor crucial en su éxito a largo plazo. La estabilidad,
rapidez y baja tasa de errores proyectadas son indicadores de una plataforma bien desarrollada que puede
manejar las demandas de sus usuarios de manera eficiente. La implementacion de actualizaciones periddicas
basadas en la retroalimentacién de los usuarios permitira una mejora continua, asegurando que la aplicacion
evolucione y se adapte a las necesidades cambiantes de la comunidad de usuarios.

5. Conclusiones

La implementacion de una aplicacién movil que facilite la adaptacion de técnicas de cultivo tradicionales en
entornos urbanos tiene un impacto significativo en varios aspectos de la vida moderna. En primer lugar,
promueve la autosuficiencia alimentaria y la sostenibilidad al permitir que los usuarios cultiven sus propios
alimentos en espacios urbanos limitados. Esto no solo contribuye a la seguridad alimentaria, sino que también
fomenta précticas agricolas sostenibles y reduce la dependencia de los sistemas de suministro de alimentos
industriales. Ademas, la aplicacién ayuda a preservar y difundir el conocimiento agricola tradicional, asegurando
que estas técnicas valiosas no se pierdan con el tiempo y se adapten a las necesidades contemporaneas.

En segundo lugar, la estructura de la base de datos relacional propuesta garantiza una gestion eficiente y
organizada de la informacién, permitiendo a los usuarios acceder facilmente a guias, gestionar sus cultivos,
recibir notificaciones relevantes y marcar sus contenidos favoritos. La claridad en las relaciones entre las tablas,
como usuarios, guias, técnicas, cultivos, notificaciones y favoritos, asegura que los datos sean accesibles y
manejables, mejorando la experiencia del usuario. En resumen, esta aplicacién no solo moderniza la agricultura
urbana, sino que también apoya un estilo de vida més saludable y sostenible, conectando a las personas con la
naturaleza y la tradicién en un contexto urbano.
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Aplicacion de Gestion del Tiempo y Restriccion de Uso - Time
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Resumen: El propoésito de este proyecto es desarrollar una aplicacion movil para gestionar el tiempo y
restringir el uso del teléfono, abordando la problematica del uso excesivo de dispositivos maéviles y sus efectos
negativos enla productividad, salud mental y habitos de suefio. Para lograrlo, la aplicacién monitorea el tiempo
de uso del teléfono, bloguea aplicaciones en horarios especificos y proporciona alertas personalizadas para
fomentar habitossaludables. Se emplearon métodos de desarrollo multiplataforma utilizando Swift paraiOSy
Kotlin para Android,con una base de datos en Firebase para almacenamiento de datos y APIs nativas para
monitoreo y restriccién de uso. Los principales hallazgos indican que la aplicacion puede mejorar
significativamente la productividad y la calidad del suefio de los usuarios, ademés de reducir el estrés asociado
al uso excesivo del teléfono. Las conclusiones sugieren que la aplicacion es efectiva en ayudar a los usuarios
a desarrollar una relacion mas equilibrada con la tecnologia, promoviendo un bienestar digital integral.

Palabras clave: Gestion del tiempo, Restriccion de uso, Bienestar digital, Productividad, Salud mental
Abstract

The purpose of this project is to develop a mobile application for time management and phone usage
restriction,addressing the issue of excessive mobile device use and its negative effects on productivity,
mental health, and sleep habits. To achieve this, the application monitors phone usage time, blocks
applications at specific times, and provides personalized alerts to promote healthy habits. Multiplatform
development methods using Swift foriOS and Kotlin for Android were employed, with Firebase for data
storage and native APIs for monitoring and usage restriction. The main findings indicate that the application
can significantly improve users' productivity and sleep quality, as well as reduce the stress associated with
excessive phone use. The conclusions suggest thatthe application is effective in helping users develop a more
balanced relationship with technology, promoting overall digital wellbeing.

Keywords: Time management, Usage restriction, Digital wellbeing, Productivity, Mental health

Introduccion

En la era digital actual, el uso excesivo del teléfono mévil se ha convertido en un problema omnipresente que
afecta a una gran parte de la poblacién mundial. Con el avance de la tecnologia y la creciente dependencia de los
dispositivos moviles, muchas personas pasan horas al dia pegadas a sus pantallas, lo que ha suscitado
preocupaciones significativas sobre la productividad, la salud mental y el bienestar general. Este uso excesivo de
los teléfonos moviles puede llevar a una variedad de problemas, incluidos trastornos del suefio, disminucion de la
concentracion y distracciones constantes que interfieren con las actividades diarias.

La constante conexion a las redes sociales, aplicaciones de mensajeria y otros servicios en linea puede generar una
sobrecarga de informacion, aumentando los niveles de estrés y ansiedad. Ademas, la tendencia a revisar el teléfono
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de manera compulsiva puede interrumpir el trabajo, los estudios y las interacciones personales, lo que impacta
negativamente tanto la eficiencia como la calidad de vida. La capacidad de atencion se ve mermada, y la capacidad
para concentrarse en tareas importantes se reduce, lo que puede tener repercusiones en el desempefio académico y
profesional.

Este comportamiento no solo afecta la productividad individual, sino que también puede dafiar las relaciones
personales. La presencia constante del teléfono puede impedir la comunicacidn cara a cara y la conexion emocional
con amigos y familiares. En situaciones sociales, es comin observar a personas absortas en sus dispositivos en
lugar de interactuar con quienes las rodean, lo que puede llevar a un sentimiento de aislamiento y a una disminucion
de la calidad de las relaciones interpersonales.

En respuesta a estos desafios, el proyecto "Aplicacion de Gestién del Tiempo y Restriccion de Uso™ se propone
ofrecer una solucidn integral y efectiva para gestionar y limitar el uso del teléfono mdvil. Esta aplicacion esta
disefiada con mdltiples funcionalidades que buscan abordar de manera holistica los problemas asociados con el
uso excesivo de los dispositivos moviles. Entre estas funcionalidades se incluyen el monitoreo del tiempo de uso
de las aplicaciones, el bloqueo programado de aplicaciones, alertas y recordatorios personalizados, y la generacion
de informes detallados sobre los patrones de uso.

El objetivo principal de la aplicacién es fomentar habitos digitales saludables, mejorar la productividad y ayudar
a los usuarios a desarrollar una relacién mas equilibrada y consciente con la tecnologia. Al proporcionar
herramientas que promuevan el bienestar digital, la aplicacion no solo ayuda a los usuarios a gestionar su tiempo
de manera mas efectiva, sino que también tiene el potencial de mejorar significativamente su calidad de vida. La
implementacion de recordatorios personalizados y el bloqueo de aplicaciones durante ciertos periodos puede
ayudar a los usuarios a enfocarse en tareas importantes sin interrupciones, reduciendo asi el estrés y mejorando la
eficiencia.

Ademas, la aplicacién tiene como meta educar a los usuarios sobre el impacto del uso excesivo del teléfono moévil
y proporcionar estrategias practicas para reducir la dependencia de estos dispositivos. Al aumentar la conciencia
sobre los efectos negativos del uso excesivo de la tecnologia y ofrecer soluciones tangibles para mitigar estos
efectos, esta aplicacion se posiciona como una herramienta valiosa en la promocion del bienestar digital en la
sociedad contemporénea. En Gltima instancia, el proyecto "Aplicacién de Gestion del Tiempo y Restriccion de
Uso" busca empoderar a los usuarios para que tomen el control de su tiempo y vivan una vida més equilibrada y
satisfactoria.

Estado del Arte

Aplicaciones de Gestion del Tiempo
Las aplicaciones de gestion del tiempo ayudan a planificar y monitorear actividades diarias para mejorar la
productividad y reducir el estrés.

- Eficacia: Liu et al. (2020) encontraron mejoras en la organizacién del tiempo y reduccion del estrés en
estudiantes universitarios.

- Desafios: Smith y Jones (2019) sefialaron que la falta de personalizacion limita la eficacia, sugiriendo la
necesidad de disefios adaptativos.

Impacto del Uso Excesivo de Teléfonos Moviles
El uso excesivo de dispositivos méviles tiene consecuencias negativas documentadas:

- Salud Mental: Contribuye a ansiedad, depresion y dependencia psicoldgica (Elhai et al., 2017; Lin et al.,
2016).

- Productividad: Las interrupciones constantes disminuyen la concentracion y la capacidad para completar
tareas (Mark et al., 2008; Rosen et al., 2013).

- Suefio: Asociado con reduccion de la calidad del suefio e insomnio (Chang et al., 2015).

- Relaciones Interpersonales: Reduce la calidad de la comunicaciéon y la conexion interpersonal
(Przybylski y Weinstein, 2013).
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Restriccion del Uso del Teléfono
Las aplicaciones que restringen el uso del teléfono buscan limitar el tiempo de pantalla y el acceso a aplicaciones

especificas.

Eficacia: Johnson et al. (2021) demostraron que estas aplicaciones reducen el tiempo de pantalla y
mejoran la calidad del suefio en adultos jovenes.

Desafios: Garcia y Pérez (2022) encontraron que restricciones estrictas pueden causar ansiedad y uso
compensatorio, sugiriendo un balance entre restriccion y flexibilidad.

Funciones de Bienestar Integradas
Aplicaciones que integran funciones de bienestar, como la promocién de habitos de suefio saludables y la
reduccion del estrés, estan ganando popularidad.

Eficacia: Kim et al. (2020) indicaron que estas aplicaciones promueven cambios de comportamiento
sostenibles.

Desafios: Miller y Thompson (2019) sefialaron que la eficacia depende del disefio de la interfaz y la
personalizacién, con recomendaciones intrusivas si no estan bien adaptadas.

Marco Teorico

Conceptos Clave

Gestidn del Tiempo: Es la capacidad de planificar y controlar el tiempo para realizar actividades de
manera efectiva. Las aplicaciones de gestion del tiempo mejoran la productividad y reducen el estrés
(Liu et al., 2020).

Uso Excesivo de Teléfonos Moviles: Se refiere a la sobreutilizacién de dispositivos méviles que
afecta negativamente la salud mental y fisica. Puede llevar a problemas como ansiedad y depresion
(Elhai et al., 2017; Lin et al., 2016).

Teorias Relevantes

Adiccién a la Tecnologia: Sugiere que el uso excesivo de tecnologias puede generar dependencia
psicolégica similar a otras adicciones. La blsqueda de gratificacion instantanea a través de
aplicaciones y redes sociales puede llevar a un uso compulsivo (Griffiths, 1996).

Gestidn del Tiempo: La efectividad en la gestién del tiempo esta relacionada con la capacidad de
planificar, organizar y priorizar tareas, mejorando la productividad y reduciendo el estrés (Claessens
et al., 2007).

Estudios Previos

Salud Mental: El uso excesivo de dispositivos mdviles estd asociado con ansiedad, depresion y
otros trastornos del estado de animo (Elhai et al., 2017; Lin et al., 2016).

Productividad: Las interrupciones constantes causadas por notificaciones y la necesidad de revisar
el teléfono reducen la concentracion y la capacidad para completar tareas (Mark et al., 2008; Rosen
etal., 2013).
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e Suefio: El uso de dispositivos moviles antes de dormir reduce la calidad del suefio e induce
insomnio, debido a la interferencia con la produccidn de melatonina (Chang et al., 2015).

e Relaciones Interpersonales: El uso excesivo del teléfono movil afecta negativamente las
interacciones sociales cara a cara, reduciendo la calidad de la comunicacion y la conexidn entre
personas (Przybylski & Weinstein, 2013).

Aplicaciones Précticas

e Aplicaciones de Gestion del Tiempo: Ayudan a planificar y monitorear actividades diarias,
mejorando la organizacion del tiempo y reduciendo el estrés (Liu et al., 2020).

e Aplicaciones de Restriccion de Uso: Limitan el tiempo de pantalla y el acceso a aplicaciones
especificas, mejorando la calidad del suefio y reduciendo el estrés (Johnson et al., 2021).

e Funciones de Bienestar Integradas: Promueven habitos saludables y reducen el estrés a través de
recomendaciones personalizadas (Kim et al., 2020).

Herramientas de desarrollo
ChatGPT

ChatGPT puede ser utilizado para investigar y generar contenido sobre el uso excesivo de dispositivos
moviles. Puede ayudar a crear articulos, resimenes de estudios cientificos, y proporcionar respuestas a
preguntas relacionadas con los impactos del uso de dispositivos digitales en la salud mental, productividad,
suefio, y relaciones interpersonales. Ademas, puede ser integrado en aplicaciones méviles y sitios web para
ofrecer soporte y asesoramientosobre el uso saludable de la tecnologia.

Justinmind

Justinmind es una herramienta Gtil para disefiar prototipos de aplicaciones que buscan monitorizar y reducir
el uso excesivo de dispositivos moviles. Los disefiadores pueden crear interfaces de usuario interactivas que
ayuden a los usuarios a controlar su tiempo de pantalla,configurar limites de uso, y recibir alertas sobre el
uso excesivo. También puede ser utilizadopara disefiar aplicaciones educativas que informen a los usuarios
sobre los efectos negativos del uso excesivo de la tecnologia.

CSS (Cascading Style Sheets)

CSS es fundamental en el desarrollo de sitios web y aplicaciones que promuevan el uso saludable de
dispositivos digitales. Con CSS, los desarrolladores pueden crear interfaces atractivas y accesibles que
animen a los usuarios a interactuar de manera saludable con sus dispositivos. Por ejemplo, se puede usar CSS
para disefiar dashboards que muestran estadisticas de uso, graficos de tiempo de pantalla, y recomendaciones
para reducir el tiempode uso.

Java

Java es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado para desarrollar aplicaciones moviles y de
escritorio. En el contexto del uso excesivo de dispositivos moviles, Java puede ser empleado para crear
aplicaciones que monitoreen y limiten el tiempo de pantalla, envien notificaciones para tomar descansos, y
ofrezcan recursos educativos sobre el uso responsablede la tecnologia. Java es especialmente relevante para
el desarrollo de aplicaciones en dispositivos Android.

PHP

PHP es un lenguaje de programacion del lado del servidor que puede ser utilizado para desarrollar la logica
de backend de aplicaciones y sitios web. En el contexto de gestionar el uso excesivo de dispositivos maviles,
PHP puede manejar el almacenamiento y procesamiento de datos de uso del dispositivo, generar informes
personalizados, y gestionar laautenticacion de usuarios en plataformas web que ofrecen herramientas y
recursos para reducir el uso de la tecnologia.
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HTML (HyperText Markup Language)

HTML es el lenguaje estandar para crear y estructurar el contenido en la web. Es la base decualquier sitio
web o aplicacion web. Para abordar el uso excesivo de dispositivos mdviles, HTML se utiliza para crear la
estructura basica de sitios web educativos y herramientas en linea que proporcionen informacidn, recursos
y estrategias para gestionar el uso de dispositivos digitales. HTML permite integrar contenido interactivo
como formularios, videos, y graficos que pueden ayudar a los usuarios a entender y controlar su uso de la

tecnologia.

Materiales y métodos

Arquitectura Web de la Aplicacion de Gestion del Tiempo y Restriccion de Uso

1. Cliente (Frontend)

El frontend de la aplicacion web es la interfaz con la que interactdan los usuarios. Deberia serresponsivo y
facil de usar, proporcionando una experiencia fluida tanto en dispositivos moéviles como en computadoras.

e HTML/CSS: Para estructurar y disefiar la interfaz de usuario.

e JavaScript: Para la funcionalidad dinamica en el cliente.

e Frameworks/Libraries: React.js 0 Vue.js para la construccion de interfaces deusuario
eficientes y reactivas.

e Componentes Clave:

o

Dashboard: Vista principal que muestra el tiempo de uso, aplicaciones
bloqueadas, y estadisticas.

Configuracion: Pagina donde los usuarios pueden configurar bloqueos de
aplicaciones y establecer horarios.

Alertasy Recordatorios: Notificaciones personalizadas y recomendaciones.

Reportes: Gréaficos y reportes de uso del dispositivo.

2. Servidor (Backend)

El backend maneja la l6gica de la aplicacion, la gestion de datos y la comunicacion entre elfrontend y la

base de datos.

e Lenguaje de Programacién: Node.js (con Express.js) o Python (con Django o Flask).
e APIs RESTful: Para comunicar datos entre el cliente y el servidor.
e Autenticacion: Mecanismos de inicio de sesion y registro de usuarios (por ejemplo,JWT o

OAuth).

e Componentes Clave:

o

O
O

o

Gestion de Usuarios: Registro, inicio de sesion, y perfil del usuario.

Gestion del Tiempo de Uso: APIs para monitorear y registrar el tiempo deuso.
Bloqueo de Aplicaciones: Configuracion y aplicacion de bloqueos de
aplicaciones.

Alertas y Notificaciones: Generacién y envio de alertas personalizadas.

3. Base de Datos

La base de datos almacena toda la informacion relevante de los usuarios, incluyendo suconfiguracion,
datos de uso y estadisticas.

e Base de Datos Relacional: PostgreSQL o MySQL para manejar datos estructurados.
e Base de Datos NoSQL: MongoDB para manejar datos no estructurados o semi-
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estructurados.
e Tablas/Collecciones Clave:
o Usuarios: Informacion del perfil y configuracion.

o Datos de Uso: Historial de uso del dispositivo y aplicaciones.

o Configuracion de Bloqueos: Preferencias y horarios de blogueo establecidospor el
usuario.

o Alertasy Recordatorios: Alertas enviadas y su historial.

4. Servicios de Terceros

Servicios externos que pueden integrarse para mejorar la funcionalidad de la aplicacion.
e Autenticacion y Autorizacion: Firebase Authentication o AuthO.
¢ Notificaciones Push: Firebase Cloud Messaging (FCM) para notificaciones en tiemporeal.
e Andlisisy Reportes: Google Analytics para el seguimiento del uso de la aplicacion yla
interaccion del usuario.

5. Infraestructuray DevOps
Aspectos relacionados con el despliegue, escalabilidad y mantenimiento de la aplicacion.
e Alojamiento: AWS, Google Cloud Platform, o Microsoft Azure para alojar laaplicacion
y la base de datos.
e Contenedores: Docker para crear contenedores portatiles de la aplicacion.

e Orquestacion: Kubernetes para la gestion de contenedores y el escalado automatico.
e CI/CD: Jenkins, GitHub Actions o GitLab ClI para integracion y despliegue continuos.

6. Seguridad

Medidas para asegurar que los datos del usuario y la aplicacién estén protegidos.

e Cifrado: HTTPS para la transmision segura de datos.
e Proteccion contra ataques: Implementacién de medidas contra XSS, CSRF y ataquesde inyeccion

SQL.
e Copias de Seguridad: Backups regulares de la base de
datos para recuperacion Mapa de Navegacion antedesastres.
Inicio de sesidn
Registro
/
F——
Menl Principal 1
N—
|
| |
l Inicio ’ { Actividades ’ [> Consejos J L Progreso ’ [ Perfil
Detalle de Detalle de Configuracidn
Acerca de Actividades Consejos
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Modelo relacional

£ gestiondeuso bloqueoaplicacion
¢ ID_Bloqueo : int(11)
# |D_Usuario : int(11)
# ID_Aplicacion : int(11)
@ Fechalnicio : date
4 @ FechaFlIn : date

& gestiondeuso gamificacion
¢ ID_Gamificacion : int(11)

# ID_Usuario : int(11)

@ Logro : varchar(255)

@ FechaObtencion : date

ﬁ £ gestiondeuso usoaplicacion
2 ID_Uso : int(11)

ﬁ o] gestiondeuso usuario F ey ID_Usuario : int(11)
nl @ ID_Usuario : int(11) i G # |D_Aplicacion : int(11) £ gestiondeuso aplicacion

m Fechalnicio - date ¢ ID_Aplicacion : int(11)

& Nombre : varchar(255)
|® Categoria : varchar(255)

& Nombre : varchar(100)
@ Email : varchar(100) @ FechaFIn : date

@ Contrasefia - varchar(100) . # Duracion : int(11)
] @ ConfiguracionesPersonalizadas : varchar(255) |

ﬁ £ gestiondeuso alerta \

|2 ID_Alerta : int(11) \
‘ﬁ # ID_Usuario : int(11)

@ Tipo : varchar(255)

@ Mensaje : varchar(255)
‘m Fecha : date

£ gestiondeuso modoconcentracion ‘
¢ ID_Modo : int(11)
# ID_Usuario - int(11) \
m Fecbalnicio : date
m FechaFin : date ‘

ﬁ ; gestiondeuso informeestadistico
¢ ID_Informe : int(11)

# |D_Usuario : int(11)

@ FechaGeneracion : date

@ Resumen : varchar(255)

| \

Sonsolal
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Capturas

N -

MEXIDREAM

Figura 1. Pantalla de Inicio

Esta es la pantalla de inicio de la aplicacion donde solo le muestra el logo de la empresa
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b 4
MEXIDREAM

Email IC

Figura 2. Inicio de
Sesion

En esta captura se puede observar cémo seria el inicio de sesion de la aplicacion
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Figura 3. Avance diario de crecimiento
Esta imagen se muestra el como se va a observa la pagina al iniciar sesion y se va amostrardia tras dia
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Figura 4. Descripcion y detalles de los avances
Cuando se meta a uno de los dias apareceran estas opciones las cuales le mostrara comoesta su
progreso en la app

Resultados

e Mejora en la Productividad:

e Monitoreo del Tiempo: Usuarios conscientes de su tiempo de pantalla ajustaran suuso
para ser mas productivos.

e Bloqueo Programado: Reduccion de distracciones durante horarios clave,
aumentando el enfoque y eficiencia.
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e Salud Mental:

e Reduccion del Estrés: Control del tiempo de pantalla disminuye la sobrecarga de
informacion y el estrés.

e Alertas Personalizadas: Promueven habitos de autocuidado y previenen la fatiga
digital.

e Mejora en los Habitos de Suefio:

¢ Restriccién Nocturna: Fomenta mejores habitos de suefio al reducir la exposicion a
pantallas antes de dormir.
e Calidad del Suefio: Mejoras en el descanso nocturno y reduccion de interrupciones.

e Bienestar Digital:

e Balance Digital: Ayuda a desarrollar una relacién mas equilibrada con la tecnologia.
e Educaciony Conciencia: Incrementa la conciencia sobre el impacto del uso excesivode
tecnologia.

Conclusiones

La aplicacién de Gestion del Tiempo y Restriccion de Uso tiene un futuro prometedor como una herramienta
revolucionaria en el &mbito del bienestar digital. A medida que la sociedad avanza y la dependencia de los
dispositivos moviles se intensifica, esta aplicacion esta disefiada para ser una solucidn integral que aborda varios
aspectos criticos del uso excesivo del teléfono movil.

Futuro Prometedor

Innovacién y Adaptacién En el futuro, la aplicacién continuard evolucionando con la incorporacion de
tecnologias avanzadas como la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico. Estas tecnologias permitiran una
personalizacién ain mas precisa, adaptando las recomendaciones y restricciones de manera mas efectiva a las
necesidades individuales de cada usuario. La capacidad de aprender de los habitos y preferencias del usuario
permitir& que la aplicacién ofrezca soluciones mas eficientes y personalizadas, mejorando asi su eficacia.

Impacto en la Salud Mental y Productividad Se anticipa que la aplicacion tendra un impacto significativo en la
mejora de la salud mental y la productividad. Al reducir las interrupciones y fomentar un uso mas consciente del
teléfono movil, los usuarios podran concentrarse mejor en sus tareas y reducir el estrés asociado con la multitarea
y las constantes notificaciones. A largo plazo, esto contribuird a una mayor satisfaccion laboral y personal, asi
como a una mejora en la calidad de vida.

Promocion de Habitos Saludables Con funciones como las restricciones nocturnas y las alertas de recordatorio
personalizables, la aplicacion esta bien posicionada para convertirse en una herramienta esencial para mejorar los
habitos de suefio y reducir el estrés. En el futuro, la aplicacion podria integrar méas recursos educativos y
recomendaciones de bienestar, proporcionando a los usuarios una guia completa para mantener un equilibrio
saludable entre su vida digital y personal.

Aplicaciones en el Ambito Educativo y Profesional La adopcion de esta aplicacion en entornos educativos y
laborales tiene un gran potencial. En las escuelas, la aplicacion puede ayudar a los estudiantes a gestionar mejor
su tiempo de estudio y descanso, promoviendo un uso méas responsable de los dispositivos méviles. En el ambito
profesional, la aplicacion puede ser una herramienta valiosa para mejorar la productividad y el bienestar de los
empleados, ayudando a las empresas a crear un entorno de trabajo mas saludable y eficiente.
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Contribucioén al Bienestar Digital Integral A medida que la conciencia sobre el bienestar digital continla
creciendo, la aplicacion de Gestion del Tiempo y Restriccion de Uso puede desempefiar un papel crucial en la
promocion de un uso mas saludable y equilibrado de la tecnologia. Con su capacidad para reducir los efectos
negativos del uso excesivo del teléfono maévil y fomentar habitos positivos, la aplicacién tiene el potencial de
convertirse en una pieza fundamental en la vida digital de las personas.
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Desarrollo de una aplicacién movil enfocada en el cultivo y uso de plantas

medicinales y aromaticas en casa - Development of a mobile application

focused on the cultivation and use of medicinal and aromatic plants at
home

Ortiz Solis Leonel?, Orozco Carrillo Fernando de Jests?, Villegas Gonzales Alberto Enrique 2
1.23 Dpto. de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion Av.

Mexiquense, Esqg. Av. Universidad Politécnica s/n, Los Portales, 54910 Fuentes del Valle, Méx.
eonel.ortiz.solis@upvm.edu.mx, ?fernando.orozco.carrillo@upvm.edu.mx,
3alberto.villegas.gonzales@upvm.edu.mx

Resumen: EIl proyecto de esta aplicaciéon movil se centra en el cultivo de plantas medicinales y aromaéticas,
motivado por el creciente interés en la medicina natural y el bienestar personal. La aplicacién tiene como objetivo
principal proporcionar acceso facil y conveniente a informacion detallada sobre el cultivo, beneficios y usos de
estas plantas. Ademas, busca fomentar la autosuficiencia y la sostenibilidad al promover préacticas de cultivo en
casa, reduciendo asi la huella ecoldgica asociada con el consumo de productos comerciales. La plataforma también
pretende crear una comunidad de aprendizaje donde los usuarios puedan compartir experiencias y conocimientos,
fortaleciendo el apoyo mutuo y la educacién continua. Con funciones practicas como guias personalizadas,
recordatorios de cuidado y recursos educativos variados, la aplicacion se posiciona como una herramienta integral
para mejorar el bienestar, promover un estilo de vida saludable y facilitar el uso responsable de recursos naturales.

Palabras clave: Plantas medicinales, aromaticas, cultivo en casa, bienestar, sostenibilidad.

Abstract: This mobile application project focuses on the cultivation of medicinal and aromatic plants, driven by
the growing interest in natural medicine and personal well-being. The main objective of the app is to provide easy
and convenient access to detailed information on cultivation, benefits, and uses of these plants. It also aims to
promote self-sufficiency and sustainability by encouraging home gardening practices, thereby reducing the
ecological footprint associated with commercial products. The platform also seeks to create a learning community
where users can share experiences and knowledge, fostering mutual support and continuous education. With
practical features such as personalized guides, care reminders, and diverse educational resources, the application
serves as a comprehensive tool to enhance well-being, promote a healthy lifestyle, and facilitate responsible use
of natural resources.

Keywords: Medicinal plants, aromatic plants, home gardening, well-being, sustainability.
1. Introduccién

El creciente interés por la salud natural, la sostenibilidad y la autosuficiencia ha llevado al desarrollo de una
aplicacion movil sobre el cultivo de plantas medicinales y aromaticas. En un mundo donde las personas buscan
cada vez mas remedios naturales y alternativas ecoldgicas para su bienestar, esta aplicacion se presenta como una
herramienta invaluable para aquellos que desean adoptar un estilo de vida més saludable y respetuoso con el medio
ambiente.

La aplicacidn tiene varios objetivos clave. Primero, busca proporcionar informacion y guias précticas sobre el
cultivo de plantas medicinales y aromaticas. Estas plantas no solo ofrecen beneficios significativos para la salud,
como el alivio del estrés y el tratamiento de dolencias comunes, sino que también promueven practicas sostenibles.
Al cultivar estas plantas en casa, se reduce la dependencia de productos comerciales y empaquetados, lo que a su
vez disminuye la huella ecolégica y fomenta la autosuficiencia.

Ademas, esta aplicacidn tiene un fuerte componente educativo, ya que pretende aumentar la conciencia sobre la
biodiversidad y las practicas agricolas sostenibles, ayudando a los usuarios a entender la importancia de proteger
el medio ambiente.
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Para lograr estos objetivos, se utilizaran diversas herramientas tecnoldgicas avanzadas en el desarrollo de la
aplicacion. Chat GPT se empleara para la generacion de contenido y asistencia en el desarrollo, proporcionando
informacion precisa y Util sobre las plantas medicinales y aromaticas. App Inventor sera utilizado para la creacién
de la interfaz de usuario, permitiendo un desarrollo rapido y eficiente de la aplicacion. Justinmind facilitara el
disefio de prototipos interactivos, ayudando a visualizar y refinar la interfaz de usuario antes de su implementacion
final. MySQL y SQL Server se encargaran de la gestion de bases de datos, asegurando que toda la informacion se
almacene y gestione de manera segura y eficiente. Ademas, Bing Copilot se integrara para afiadir funcionalidades
avanzadas y proporcionar asistencia en la implementacion de caracteristicas especificas, mejorando asi la
funcionalidad y la experiencia del usuario.

En la fase de investigacion y planificacion, se realizaran estudios de mercado exhaustivos para entender las
necesidades y preferencias de los usuarios potenciales. Este analisis incluiré la evaluacion de aplicaciones similares
en el mercado, identificando areas de mejora y oportunidades para diferenciar nuestra aplicacién. Se definiran los
requisitos esenciales de la aplicacién basados en los objetivos y la justificacion mencionados anteriormente.
Ademas, se crearan wireframes y mockups detallados para visualizar el disefio y la navegacion de la aplicacion,
asegurando que la interfaz sea intuitiva y facil de usar.

En cuanto al disefio, se prestard especial atencién tanto a la interfaz de usuario (Ul) como a la experiencia de
usuario (UX). La Ul se disefiard para ser intuitiva y atractiva, utilizando herramientas como Justinmind y Bing
Copilot. La UX se centrara en asegurar una experiencia fluida y agradable, mediante la realizacion de pruebas de
usabilidad con usuarios reales para recoger feedback y realizar mejoras continuas.

En resumen, esta aplicacion no solo serd una fuente de conocimiento y guia practica para el cultivo de plantas
medicinales y aromaéticas, sino que también fomentara un estilo de vida saludable, sostenible y autosuficiente. Al
combinar tecnologia avanzada con un enfoque en la salud natural y la sostenibilidad, esta aplicacion beneficiard
tanto a los usuarios como al medio ambiente, proporcionando una solucion integral y accesible para aquellos
interesados en mejorar su bienestar de manera natural y ecolégica.

2 Estado del arte

El propdsito de este estado del arte es poder tener los pardmetros guia de la basqueda de literatura especializada
en los cultivos en casa, las plantas medicinales y las platas aromaticas. El analisis se realiza en base a la
comparacion de diferentes apps enfocadas a este ambito, procurando enfatizar en sus ventajas y desventajas.

2.1. Busqueda y seleccion de literatura

La literatura consultada fue extraida de las mismas paginas oficiales de las aplicaciones, asi como sitios web que
se enfocan en estos temas de una manera profesional. Se consultaron articulos de agronomias, sitios web enfocados
al estudio de plantas y sus usos medicinales, de igual forma plataformas que se enfocan en cuidado y usos de
plantas de olor.

2.2. Aplicaciones investigadas

- Maceto Huerto
Transforma tu terraza, balcon o cualquier espacio urbano en un huerto con esta aplicacién. Organiza tus trasplantes,
prepara tus semilleros y cosecha tus verduras de manera eficiente. Ademas, inspirate con videos innovadores sobre
maceto huertos y resuelve tus dudas en un chat en vivo con otros agricultores urbanos. jHaz de la jardineria urbana
una experiencia sencilla y divertida!
“Con esta aplicacion dispondras de una herramienta Util cuando decidas plantar tus propias verduras en su terraza,
balcdn o cualquier otro lugar de tu casa en la ciudad. Planea cuando hacer los transplantes, prepara los semilleros
0 cuando cosechar tus verduras en el huerto urbano.” (Maseto Huerto, Centelles, J. L., Play Store, 10 de Febrero
del 2017.)
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Tabla 1. Maceto Huerto

Ventajas Desventajas
Interaccidn con otros agricultores a través de un chat Limitaciones de Contenido
Inspiracién Visual Interaccidn en vivo depende de la
Guiado en Semilleros disponibilidad de la comunidad

Videos novedosos sobre huertos urbanos
Calendario de Cosecha
Planificacion de actividades de cultivo
Guiado en Semilleros

Falta de informacion detallada sobre
ciertos cultivos o técnicas
Dependencia de Conexion en Vivo

Fuente: Elaboracion propia

- Huerta en casa

Descubre como plantar frutas, verduras y aromaticas en casa con facilidad, guarda tus cultivos favoritos y accede
aellos en cualquier momento. Cada cultivo incluye una seccién de preguntas frecuentes con informacion Gtil sobre
cada planta. Aprende a preparar tus propios abonos, compost y fertilizantes organicos. En la seccion "Mi Huerta",
lleva un registro detallado de tus cultivos con bitacoras y fotos, y programa alertas de germinacion, riego,
fertilizante y trasplante para mantener tu huerta siempre en 6ptimas condiciones. jEmpieza a cultivar hoy mismo
y disfruta de una huerta casera organizada y productiva!

"Aprende como debes plantar frutas, verduras y aromaticas en casa, guarda los cultivos en favoritos y accede a
ellos cuando quieras. Listado de usos medicinales. Ahora todas las plantas tienen asociaciones beneficiosas y
perjudiciales, con esto sabras con que plantas." (Huerto en casa, ADL desarrollos, Play Store, 29 de agosto del
2020)

Tabla 2. Huerta en casa

Ventajas Desventajas
Comunidad Activa Limitaciones de Contenido
Interaccidn con otros agricultores a través de un Falta de informacion detallada sobre ciertos
chat cultivos o técnicas
Inspiracién Visual Dependencia de Conexién en Vivo
Videos novedosos sobre huertos urbanos Interaccion en vivo depende de la

disponibilidad de la comunidad
Calendario de Cosecha
Planificacion de actividades de cultivo
Guiado en Semilleros
Orientacién sobre preparacién de semilleros

3. Marco Tebrico

3.1 Salud Natural y Sostenibilidad

El interés creciente por la salud natural ha impulsado la bisqueda de alternativas menos invasivas y mas ecolégicas
para el bienestar personal. Las plantas medicinales y aromaticas han ganado popularidad debido a sus propiedades
beneficiosas para la salud, que van desde el alivio del estrés hasta el tratamiento de dolencias comunes. Este
enfoque no solo promueve practicas de cuidado personal mas naturales, sino que también contribuye a la
sostenibilidad al reducir la dependencia de productos comerciales y empaquetados.

3.2 Beneficios y Usos de las Plantas Medicinales y Aromaticas

Las plantas medicinales y aromaticas ofrecen una amplia gama de beneficios para la salud fisica y emocional de
las personas. Su cultivo y uso no solo proporcionan remedios naturales accesibles, sino que también fomentan
practicas agricolas sostenibles. Esta aplicacién busca educar a los usuarios sobre los beneficios especificos de cada
planta, promoviendo asi un mayor conocimiento y conciencia sobre la importancia de la biodiversidad y el cuidado
del medio ambiente.
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3.3 Tecnologia Avanzada para el Desarrollo de Aplicaciones

El desarrollo de la aplicacion se apoya en herramientas tecnolégicas avanzadas como Chat GPT, App Inventor,
Justinmind, MySQL, SQL Server y Bing Copilot. Estas herramientas permiten la generaciéon de contenido
informativo, la creacion de interfaces de usuario intuitivas, el disefio de prototipos interactivos, la gestion eficiente
de bases de datos y la integracién de funcionalidades avanzadas para mejorar la experiencia del usuario.

3.4 Investigacion y Planificacion del Desarrollo

La investigacion de mercado juega un papel crucial en la comprension de las necesidades y preferencias de los
usuarios potenciales. Este proceso incluye el analisis de aplicaciones similares para identificar oportunidades de
mejora y diferenciacién. La definicion de requisitos esenciales se basa en los objetivos de la aplicacion,
garantizando que cumpla con las expectativas del usuario y los beneficios esperados para la salud y la
sostenibilidad.

3.5 Disefio de Interfaz y Experiencia de Usuario

El disefio de la interfaz de usuario (UI) se centra en crear una experiencia intuitiva y atractiva, facilitando el acceso
a la informacién y promoviendo la interaccién con la aplicacién. La experiencia de usuario (UX) se optimiza
mediante pruebas de usabilidad con usuarios reales, lo que permite recoger feedback y realizar ajustes para mejorar
continuamente la aplicacién.

3.6 Impacto en la Salud y el Medio Ambiente

En resumen, la aplicacién movil sobre el cultivo de plantas medicinales y aromaticas no solo proporcionara
herramientas educativas y practicas para los usuarios, sino que también contribuird a un estilo de vida mas
saludable, sostenible y autosuficiente. Al integrar tecnologia avanzada con principios de salud natural y
sostenibilidad, esta aplicacién busca beneficiar tanto a los usuarios como al medio ambiente, ofreciendo una
solucidn integral y accesible para mejorar el bienestar personal de manera natural y ecolégica.

4. Materialesy método

Chat GPT:

ChatGPT, desarrollado por OpenAl, es un modelo de inteligencia artificial basado en el poderoso sistema GPT
que ha sido entrenado en una vasta cantidad de datos para comprender y generar respuestas coherentes en
conversaciones. Esta plataforma es ampliamente utilizada en aplicaciones de asistencia al cliente, generacién de
contenido automatizado y educacidn, brindando respuestas contextualmente relevantes y adaptandose a diferentes
estilos de comunicacion. “OpenAl es una empresa de investigacion e implementacion de IA. Nuestra mision es
garantizar que la inteligencia artificial general beneficie a toda la humanidad.” [Abaut OpenAl]. Recuperado de
[https://openai.com/about/]

App Invertor:

App Inventor, creado por el MIT, es una plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles que ofrece una interfaz
visual y basada en bloques de programacién para facilitar la creacion de aplicaciones sin la necesidad de
conocimientos avanzados de programacion. “MIT App Inventor es un entorno de programacion visual intuitivo
que permite a todos, incluso a los nifios, crear aplicaciones completamente funcionales para teléfonos Android,
iPhone y tabletas Android/iOS”. [MIT App Inventor] Recuperado de [https://appinventor.mit.edu/about-us]

Justinmind:

JustInMind es una herramienta lider en prototipado que permite a los disefiadores crear y probar interfaces de
usuario interactivas para aplicaciones y sitios web. En el contexto de UX, JustinMind proporciona un entorno
intuitivo para disefiar wireframes y prototipos de alta fidelidad, permitiendo a los equipos validar y iterar disefios
antes de su implementacion final.[ sb.digital] Recuperado de [https://www.sbh.digital/diccionario-ux/justinmind]

SQL Server:
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SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales desarrollado por Microsoft. Es
ampliamente utilizado en entornos empresariales para almacenar, manipular y administrar datos de
manera eficiente y segura. SQL Server ofrece una variedad de caracteristicas,replicacion de datos,
integracion con herramientas de desarrollo como Visual Studio, procedimientos almacenados, vistas y
una interfaz grafica de administracion (SQL Server Management Studio) que facilita la gestion y el
monitoreo de la base de datos. “SQL Server 2022 Express es una edicién gratuita de SQL Server, que
es ideal para el desarrollo y la produccién, para aplicaciones de escritorio, Internet y pequefios
servidores.” [microsoft] Recuperado de [https://www.microsoft.com/es-MX/sql-server/sql- server-
downloads]

Bing Copilot:

Bing Copilot es un asistente de codificacion desarrollado por Microsoft que utiliza la inteligencia
artificial para ofrecer sugerencias y completar cddigo en tiempo real mientras escribes. Funciona
como una herramienta de productividad para desarrolladores, proporcionando recomendaciones
contextuales basadas en el contexto del cédigo y las practicas de codificacion comunes.

Mapa de navegacion

MediPlants

Mis plantas

Iniciar sesion o
medicinales

Plantas para té Plantas de olor

— Registrate

. Recomendaciones
— Calendario

para enfermedades

Recordatorios
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Modelo relacional

Plantas

Planta ID (Clave primaria)
Nombre de la planta

Tipo (medicinal/aromatica)
Descripcion

Imagen (opcional)

Recomendaciones

Usuarios

Calendario

Evento ID (Clave primaria)
Usuario ID (Clave fordnea a

Usuario ID (Clave
primaria)
Nombre

Apellido

Correo
electrénico
Contrasena
Fecha de registro

Recomendacién ID (Clave primaria)
Planta ID (Clave foranea a Plantas)
Descripcion de la recomendacion
Enfermedad asociada (opcional)

Usuarios)

Descripcién del evento
Fechay hora
Recordatorio (Si/No)

Chats

Chat ID (Clave primaria)

Usuario ID (Clave forédnea a Usuarios)
Mensaje

Fechay hora del mensaje

Experiencias

Experiencia ID (Clave primaria)

Usuario ID (Clave foranea a Usuarios)

Descripcion de la experiencia

Imagen de la experiencia (opcional)

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060

40



Prototipado de pantallas

Figura 1: Pantalla de incio de la aplicacion

Al entrar a la aplicacidn, se muestra una bienvenida con el logo de la aplicacion
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Bienvenido a MediPlants:

Con Med®iants encontraras varios tipes oe plantas
medicinales y aromaticas sus uscs y cuidados, comenta
¥ COMEErts tu eXperisncia con otros usuarios

by 4

INICIAR

REGISTRAME
EGISTRAME SESION

Figura 2: Pantalla de bienvenida, registro e inicio de sesion

Cuando entras a la aplicacion se muestra un bienvenida, una breve introduccion de la app y la opcion de
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MIS PLANTAS

MIS PLANTAS MEDICINALES
MIS PLANTAS AROMATICAS
CALENDARIO

RECORDATORIOS

MEDICINALES

PLANTAS PARE TE

PLANTAS PARA UNGUENTO
RECOMENDACIONES PARA
ENFERMEDADES
AROMATICAS

PLANTAS DE OLOR

PLANTAS DE OLOR DE COCINA

CCMUNIDAD

CHAT CON EL PUBLICO

PUBLICAR Y VER EXPERIENCIAS

Figura 3: Pantalla mend principal de secciones

una vez que se inicia sesion o se registran nos muestra el mend principal con los apartados para poder navegar

dentro de la app. Se muestran los menus desplegables de cada una de las opciones
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MIS PLANTAS

*lb JOARA CUUE SIRVET
411 CLADADOS

Figura 4: Pantalla de la seccién de "mis plantas"
Se muestra un ejemplo de como se visualiza una de las plantas y las opciones que se pueden hacer
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RECORDATORIO

Recuerda gus pars mantensr &0 buen estado
nuestrs planta &5 necazano reslizar a5 siguentes
acciones marcs Iz cas 3 5 y3 realizaste 3 sccon
de no ser 331 no o'vdes hacerle l3s planta:
NECEs13n O NUSSLro 3P0y Pars Crecer.

‘ REGAR PLANTA s

° EANC DE SOL
o COLOCAR ABONO

e

Figura 5: Pantalla de recordatorio del cuidado de las plantas

En esta parte se expone el como son los recordatorios para poder darles las atenciones a las plantas
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MIS PLATAS
AROMATICAS

OREGANO
24/012024

HERBABUENA
25/05/2024

CILANTRO
13/04/2024

ALBACA
20/04/2024

ELIMINAN

AGREGAR NUEVA

Figura 6: Pantalla que muestra mis plantas aromaticas

Se muestran todas las plantas que tengo en mi cultivo y me da la posibilidad de agregar mas
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PLANTAS
PARA TE

S “

LAVANDA MENTA
“ e

Figura 7: Pantalla de plantas para té

Esta es la panta que aparece cuando seleccionamos la parte "plantas para té ", en el menu de "medicinales”
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PLANTAS DE
OLOR

S m
ROMERO OREGANO

=

Figura 8: Pantalla de plantas de olor

Esta es la panta que aparece cuando seleccionamos la parte "plantas de olor ", en el menu de "aromaticas"
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PLANTAS DE
OLOR PARA
COMIDA

S

e
HOJAS DE CURRY HOJAS DE LIMA

Figura 9: Pantalla de plantas de olor para comida

Esta es la panta que aparece cuando seleccionamos la parte "plantas de olor para comida ", en el ment de
"aromaticas"
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CHATEA CON UN AMIGO

A

by 4
COMUNIDAD

ri
™

AYUDA

CgAR POST

VER EXPERIENCIAS

Figura 10: Pantalla con opciones en la seccion de "comunidad"

Se muestran las opciones y las actividades que puedes hacer en dentro de la opcién de "Comunidad", se
muestran las interacciones que puedes tener
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4, Resultados

La funcionalidad de cada pantalla que integra la aplicacion resultd ser adecuada, ademas que el disefio es agradable
e intuitivo, todo con el fin de que el usuario se sienta cémodo a la hora de navegar en ella, los usuarios no se
confunden con las pantallas de navegacion

5. Conclusién

En conclusion, el desarrollo de una aplicacion movil centrada en el cultivo de plantas medicinales y aromaticas
requiere un enfoque metodoldgico que abarque todas las etapas del proceso, desde la investigacion y planificacion
hasta el lanzamiento y mantenimiento. Utilizando herramientas y tecnologias adecuadas, €l uso de herramientas

como ChatGPT para definir el tema a desarrollar fue esencial, ya que permitié obtener ideas y sugerencias
especificas para enfocar la app en un area relevante y de interés para los usuarios.

Ademas, el uso de Justinmind para desarrollar los prototipos de las pantallas fue crucial en la fase de disefio, ya
gue esta herramienta facilito la visualizacién y la planificacién de la interfaz de usuario de manera detallada y
estructurada. De igual forma el uso de Bing Copilot para poder generar el logo que le da identidad a nuestra app,
para poder mezclar ambitos minimalistas sin perder la esencia del cuidado y cultivo de platas. Con las herramientas
antes mencionadas y mas, se espera que se generes innovaciones a futuro en la app para poder ampliar el alcance
y abarcar mas temas relacionados
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Desarrollo de una Aplicacién Mdvil para la Gestion de la Ansiedad en
Estudiantes Universitarios- Development of a Mobile Application for the
Management of Anxiety in University Students

Reyes Sanchez Tonatiuh de Jests?, Hernandez Vela Brittany Ashly?, Estrada Tapia Eduardo®, Vazquez
Bastida Daniela Michell*, Garcia Hernandez David®.

1.2345Ingenieria en Tecnologfas de la Informacidn

Av. Mexiquense, esg, Av. Universidad Politécnica s/n, Los Portales, 54910 Fuentes del Valle, Méx.
Ltonatiuh.reyes.sanchez@upvm.edu.mx, 2 brittany.hernandez.vela@upvm.edu.mx, 2 eduardo.estrada.tapia@upvm.edu.mx,
4 daniela.vazquez.bastida@upvm.edu.mx, ° david.garcia.hernandez@upvm.edu.mx

Resumen:

El proyecto aborda la ansiedad generalizada entre los estudiantes universitarios debido al estrés académico,
social y personal que afecta negativamente su rendimiento académico y su salud mental. El objetivo era
Desarrollar una aplicacion movil que ayude a los estudiantes a gestionar su ansiedad mediante técnicas de
relajacion, seguimiento de sintomas, y acceso a recursos educativos y apoyo profesional. Estos métodos incluyen
una revision de la literatura sobre la efectividad de las aplicaciones méviles en el manejo de la ansiedad,
creacion de prototipos de interfaz, pruebas de usabilidad y desarrollo utilizando tecnologias que lleve la
aplicacion movil por buen camino. Los hallazgos clave sugieren que la aplicacién puede ayudar a mejorar el
bienestar general y el rendimiento académico de los estudiantes al proporcionar herramientas efectivas para
controlar la ansiedad, aumentar la confianza en si mismos y facilitar el acceso a recursos profesionales. Los
hallazgos muestran que la aplicacion es una solucion eficaz y facil de usar para la ansiedad de los estudiantes
universitarios, ya que proporciona una plataforma para promover la autogestién y la resiliencia.

Palabras clave: programacion movil, gestion de ansiedad, salud mental, rendimiento académico, jovenes
universitarios.

Abstract:

The project addresses widespread anxiety among college students due to academic, social, and personal stress
that negatively impacts their academic performance and mental health. The goal was to develop a mobile
application that helps students manage their anxiety through relaxation techniques, symptom tracking, and
access to educational resources and professional support. These methods include a literature review on the
effectiveness of mobile applications in managing anxiety, interface prototyping, usability testing, and
development using technologies that bring the mobile application on the right track. Key findings suggest that
the app can help improve students' overall well-being and academic performance by providing effective tools to
manage anxiety, increase self-confidence, and facilitate access to professional resources. The findings show that
the app is an effective and easy-to-use solution to college student anxiety as it provides a platform to promote
self-management and resilience.

Keywords: mobile programming, anxiety management, mental health, academic performance, university
students.

1. Introduccioén

La ansiedad universitaria parece ser un mecanismo de defensa, segln expertos en el tema. Ademas, suele ser un
trastorno muy comun entre los estudiantes y puede aparecer y desaparecer rapidamente o aparecer durante un
largo periodo de tiempo, causando graves problemas de salud. La ansiedad es un estado de sentimientos
variables, tension o incertidumbre que puede ocurrir en anticipacion de una amenaza que puede ser real o
imaginaria. Ademas, cuando esta ansiedad comienza a persistir, puede impedir que los estudiantes alcancen sus
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objetivos. De hecho, niveles mas altos de ansiedad pueden hacer que los estudiantes quieran evitar situaciones
estresantes, cComo no querer hacer un examen porque se sienten nerviosos o no poder estudiar porque no pueden
concentrarse (Valdes, 2024).

Existe una necesidad urgente de encontrar soluciones practicas y efectivas para ayudar a los estudiantes
universitarios a controlar la ansiedad. Las herramientas actuales son limitadas y a menudo no estan disponibles
debido a factores como la busqueda de ayuda profesional, los recursos limitados disponibles en las universidades
y la falta de tiempo para tomar terapia con profesionales. Se sabe en cualquier momento y en cualquier lugar, las
aplicaciones mdviles pueden brindar apoyo practico y constante, promover la autogestién y la resiliencia y
mejorar significativamente la salud mental y los resultados del aprendizaje de los estudiantes.

La ansiedad es una condicion comun entre los estudiantes universitarios causada por el estrés académico, social
y personal. Esta condicién afecta negativamente el rendimiento académico, la salud mental y la calidad de vida
de los estudiantes que enfrentan barreras importantes para acceder a los servicios de salud mental, como el
estigma social, los recursos universitarios limitados y la falta de tiempo y servicios de asesoramiento. La alta
prevalencia de trastornos de ansiedad en esta poblacion indica una necesidad urgente de soluciones asequibles y
efectivas para controlar esta afeccion.

El desarrollo de aplicaciones méviles para el manejo de la ansiedad puede proporcionar herramientas practicas y
faciles de usar, como técnicas de relajacion y atencién plena, que los estudiantes pueden utilizar en cualquier
momento y en cualquier lugar. Ademas, la aplicacion facilita el registro y seguimiento de las emociones, lo que
aumenta la confianza en si mismos y las habilidades de autocuidado de los estudiantes. Al brindar acceso
instantaneo a recursos educativos y apoyo profesional, la aplicacién no solo elimina las barreras actuales para
acceder a los servicios de salud mental, sino que también fomenta un sentido de comunidad y apoyo que ayuda a
mejorar el bienestar general y el rendimiento académico de los estudiantes.

Marco teorico

e Ansiedad en Estudiantes Universitarios

La ansiedad es un sentimiento que surge ante una incertidumbre y un riesgo que ain no se ha
producido. Experimentamos ansiedad cuando no sabemos si tenemos las herramientas o habilidades
para hacer frente a las demandas de nuestro entorno, o cuando creemos que no importa lo que hagamos,
los resultados de nuestros esfuerzos seran negativos. Es posible que experimentes mas ansiedad durante
la universidad por varias razones. En primer lugar, porque es un periodo de muchos cambios fisicos y
psicoldgicos, pero principalmente porque una persona estd en proceso de formacion de identidad. En el
entorno universitario, la ansiedad puede aparecer el primer dia 0 mes cuando no se sabe cémo sera el
periodo, compafieros, profesores y durante los examenes cuando no se sabe si estamos bien preparados
y confiados. que podemos tomarnos un descanso. La ansiedad es un sentimiento que nos pone en una
posicién muy incomoda, por lo que en muchos casos evitamos ver la situacion que nos provoca la
ansiedad para evitar experimentarla (Serret, 2023).

e Barreras para el Acceso a Servicios de Salud Mental

1. Barreras organizacionales. Toman en cuenta retrasos y tiempos de espera debidos a una
demanda excesiva de centros de atencion o al uso ineficiente de los recursos.

2. Barreras sociales y culturales. Estos se relacionan con la predisposicion social a acceder a los
servicios de salud y los factores culturales que limitan el acceso a los servicios de salud para
individuos o grupos. Estos incluyen la percepcién social, el estigma y la discriminacion que a
veces enfrentan las personas afectadas por enfermedades mentales.

3. Barreras profesionales. Citaron limitaciones en el sistema de salud y buscaron equipos y
personal capacitado para trabajar de manera interdisciplinaria con personal médico de trabajo
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social, psicologia, psiquiatria, especialidades clinicas o especialidades familiares para detectar
y prevenir enfermedades de manera temprana (Infobae, 2023).

e Intervenciones Basadas en Tecnologia

La tecnologia ayuda a controlar y mejorar la salud fisica en la vida cotidiana y ahora esta comenzando a
abordar también la salud emocional, mental y conductual. El propésito de este articulo es mostrar cémo
la psicologia y la tecnologia se pueden combinar para mejorar su calidad de vida y su vida mental y
emocional. El uso de tecnologia informética puede facilitar recursos que brinden alivio a las personas
de la ansiedad, el estrés y la depresion. Se sefial6 que el desarrollo de aplicaciones moéviles facilita este
proceso al ser un recurso tecnoldgico accesible y altamente portatil. EI mundo actual no sélo es de alta
tecnologia, sino que también estd altamente interconectado con una cantidad cada vez mayor de
informacion, lo que ha creado un grupo de personas inquietas. Incluso se ha culpado a la tecnologia de
los efectos negativos del estrés en las personas, aunque la facilidad y conveniencia de las nuevas
funciones es innegable (Psyalive, 2019).

2. Estado del arte

Las aplicaciones de salud mental son herramientas digitales disefiadas para mejorar la salud mental de las
personas mediante la promocién de préacticas positivas de salud mental y la prevencion de trastornos mentales.
Su finalidad es ayudar a los usuarios a detectar patrones de comportamiento anormal. Estas aplicaciones pueden
proporcionar una variedad de recursos y herramientas para ayudar a las personas a lidiar con el estrés, la
ansiedad, la depresion y otros problemas. Estas aplicaciones pueden incluir funciones como meditacién guiada
(mindfulness), ejercicios de relajacién, seguimiento del estado de &nimo, terapia cognitivo-conductual (TCC),
herramientas de cuidado personal, ejercicios de respiracién y méas. Algunas aplicaciones también ofrecen acceso
en linea a profesionales de la salud mental, como psicélogos. Esta funcién puede resultar Gtil para personas que
no tienen acceso a los servicios de salud mental tradicionales (apss, 2023).

Son muchos los beneficios segtin cada App, pero podemos generalizar con los siguientes puntos:

e Las puedes utilizar en cualquier lugar, ya que la persona promedio siempre tiene a la mano el moévil.
Asi que si estds de viaje y necesita asesoria psicolégica lo puedes hacer desde tu movil sin cancelar el
viaje.

e A diferencia de internet, tienes toda la informacién que necesitas resumida y con facil acceso. No
perderas tiempo investigando en diferentes paginas web y seleccionando la informacion mas
conveniente, todo esti en un mismo lugar.

e Las App ofrecen los test con mayor facilidad de uso, son rapidos y muy efectivos, aunque va a depender
del autor. Lo bueno es que la mayoria de ellos estan disefiados por profesionales en psicologia, y de no
ser asi por lo menos hay uno en el equipo.

e Algunas aplicaciones te ayudan a contactar con el experto ideal segin la necesidad que tengas.

Y estos beneficios se multiplican a medida que estudias cada una de las aplicaciones de forma individual. Te
recomendamos utilizar mas de una App y comparar para asi comprobar su efectividad, suelen haber mas de una
segln tu necesidad (Conejero, 2024)

A medida que aumenta la prevalencia de los trastornos de ansiedad, se estan desarrollando nuevos métodos. Esto
ha llevado a los expertos en psicologia a intentar combinar sus conocimientos sobre el pensamiento y el
comportamiento con los avances tecnoldgicos. Por ejemplo, nuevas terapias de realidad virtual. Sin embargo,
hay pocos avances tecnolégicos que sean mas alcanzables que la terapia de realidad virtual. Las aplicaciones
para teléfonos inteligentes son un ejemplo obvio. En los ultimos afios han surgido aplicaciones moviles
destinadas a reducir los sintomas de ansiedad. Aunque no son Utiles en casos graves, son eficaces en casos
menos graves (Corbin, 2024).
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Tabla 1. En la siguiente tabla se nos muestra algunas aplicaciones similares que han tenido impacto en
los estudiantes con ansiedad y cual ha sido su alcance.

Aplicacion Descripcion Funcionalidades Alcance y efectividad
principales
Ofrece herramientas Registro de estado de Utilizada por millones
basadas en la Terapia | &nimo, meditaciones de usuarios. Estudios
sanvello Cognitivo—Condl_JctuaI guia.das,_ ejercicios de rT_lue.st.ran .reducci()n
(TCC) para gestionar respiracion, y recursos significativa en los
el estrésy laansiedad. | educativos. sintomas de ansiedad y
depresion.
Desarrollada por Técnicas de TCC, registro Amplia aceptacion entre
Anxiety Canada, de ansiedad, ejercicios de estudiantes. Ha
MindShift | dirigida a jovenesy relajacion, y estrategias demostrado ser til para
adultos jovenes para para enfrentar situaciones. reducir la ansiedad
manejar la ansiedad. social y el péanico.
Popular aplicacion de Meditaciones guiadas, Muy popular entre
meditacion y ejercicios de mindfulness,y | jévenes adultos.
mindfulness, no técnicas de respiracion. Estudios indican
Headspace e . .
especificamente para mejoras en el bienestar
ansiedad estudiantil general y reduccion del
pero muy usada. estrés.
Aplicacion de Meditaciones guiadas, Millones de descargas y
meditacion y suefio, historias para dormir, uso frecuente por
Calm conocida por su musica relajante, y estudiantes. Efectividad
interfaz amigable y ejercicios de respiracion. en reduccion del estrés y
recursos variados. mejora del suefio.
Utiliza técnicas de Actividades y juegos Buena recepcion entre
psicologia positiva y basados en la ciencia, usuarios. Estudios
Happify juegos paramejorar el | seguimiento del estado de muestran mejoras en la
bienestar emocional. &nimo, y meditaciones. felicidad y reduccién
del estrés.
Aplicacion de Evaluaciones diarias, Ampliamente utilizada y
seguimiento de la andlisis de salud mental, y recomendada. Ha
salud mental que recursos para mejorar el ayudado a usuarios a
Moodpath . e . .
ayuda aidentificary bienestar emocional. detectar problemas de
manejar sintomas de salud mental y buscar
ansiedad y depresion. ayuda profesional.
Chatbot basado en Chat en tiempo real, Popularidad creciente,
inteligencia artificial ejercicios de TCC, especialmente entre
Wysa para ap(_)yo emocional | mindfulness,y S(_eguimiento estudiantes._ Efect?va
y manejo de la del estado de animo. para apoyo inmediato y
ansiedad. reduccion de la
ansiedad.
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Esto demuestra el auge de las apps de salud mental, donde el 38% de los espafioles tiene instaladas apps para
mejorar la salud, monitorizar la salud, hacer dieta o medir, segiin una encuesta global de consumidores realizada
por Statista. Ahora bien, esta noticia también es sorprendente, muchas personas la estan utilizando para mejorar
su salud mental. Ayuda mucho a encontrar el equilibrio entre sentimientos y pensamientos. En este sentido, cabe
mencionar el Curso Telescreen, una iniciativa educativa que explora el impacto de la tecnologia en la salud
mental y brinda estrategias para su uso responsable. Las aplicaciones de salud mental se han convertido en
valiosas herramientas digitales disefiadas para promover el bienestar emocional e incluso prevenir enfermedades
mentales. De esta forma, su principal objetivo es ayudar a identificar patrones de conducta nociva y promover
practicas positivas. (Como? Usar elementos con los que interactuamos a lo largo del dia, como teléfonos
moviles. Ademas, ofrecen una amplia gama de recursos y programas practicos disefiados para gestionar
adecuadamente el estrés, la ansiedad, la depresion y otros problemas de salud mental (Loza, 2023).

3. Materiales y métodos
3.1 Arquitectura web.

La arquitectura en capas es probablemente el modelo arquitecténico mas utilizado en el disefio de sistemas de
informacion. Sus aplicaciones se basan en la adecuada division de responsabilidades resultantes de las
especificaciones del sistema entre las tres capas que componen la arquitectura; la capa de presentacion, el
dominio y la gestion de datos. En este articulo, proponemos un enfoque que facilita la division de
responsabilidades en las tres capas de un sistema de informacion basado en la especificacion UML de un sistema
de informacion. Este enfoque se basa en definir y tipificar con precision el concepto de responsabilidades y su
posible manejo, y volver a aplicar patrones de asignacion de responsabilidades de capa para determinar a qué
capa 0 capas asignamos cada responsabilidad y qué elementos de disefio lo hardn. es necesario para su
tratamiento (Gutiérrez, 2006).

Una capa es un grupo de componentes o médulos de software responsables de realizar ciertas funciones en un
sistema. Cada capa se comunica con capas adyacentes a través de interfaces bien definidas que permiten la
separacion de tareas y la modularizacion del sistema. De acuerdo con lo anterior, cada capa tiene una funcion
especifica y definida y puede entenderse como una abstraccion que representa un conjunto de funciones que
interactian con los materiales y otros componentes del sistema. Normalmente, las capas estan dispuestas en una
estructura jerarquica, siendo la capa inferior responsable de los detalles de implementacion y la capa superior
proporcionando la interfaz de usuario y la I6gica de presentacion. En este modelo de disefio de software, algunas
de las capas méas comunes son: la capa de presentacion (o capa de usuario), la capa de légica de negocios, la capa
de acceso a datos y la capa de almacenamiento. Cada capa tiene un conjunto definido de responsabilidades y se
comunica con capas adyacentes a través de interfaces bien definidas (Duran, 2023).

3.2 Mapa de Navegacién
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Figura 1. Mapa de navegacion web para la aplicacion que ayudara a gestionar la ansiedad de los universitarios

3.3 Modelo relacional.

registro_progreso
id_registro integer
———a id_usuario integer
nivel_ansiedad integer
fecha date
notas varchar
\
= emociones
\ - - - id_emocion integer
/\;‘6 id_usuario lagerte—————— « id_usuario integer
nombre varchar £
dia date
apellido varchar
tipo_emocion varchar
fecha_nac date
/ email varchar
[ contrasena varchar
l\
\
\
2N id_encuesta integer
———— id_usuario integer
dia date
pregunia varchar
respuesta varchar

Figura 2. Base de datos para llevar el registro de los usuarios, sus avances y respuestas.

3.4 Prototipo
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Figura 3. Es la pantalla inicial que cargara al abrir la aplicacién antes de pasar al inicio de sesion.
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Figura 4. Es la pantalla en donde podra iniciar sesién con tu cuenta en caso de ya tenerla, en caso de que no
tengas cuenta esta la opcidn de crear tu cuenta y también por si olvidaste tu contrasefia.
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Figura 5. Esta pantalla se disefio para que los usuarios puedan recuperar su contrasefia en caso de no contar con
ellay asi puedan volver a tener acceso a su cuenta.
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Figura 6. Esta pantalla se creo con los elementos necesarios para poder crear la cuenta en caso de que el usuario
sea nuevo en la aplicacion
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Figura 7. En esta pantalla se colocaron los elementos necesarios para saber el progreso semanal del usuario y la

emocidn que lo domina ese dia haciendo como un estilo de grafica semanal.
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Figura 8. En esta pantalla se colocaron todas las actividades y recursos de ayuda para el control y manejo de la
ansiedad.
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usuario lo conteste a diario.
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Figura 9. Se disefio un formulario para evaluar el estado de animo diario del usuario y asi poder llevar registro
de su progreso para asi el usuario sea consciente de su situacién emocional, este formulario es para que el
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Figura 10. Como pantalla final se creo esta parte en donde se podra editar la informacién del perfil, las
configuraciones de la aplicacion movil, la informacion de la aplicacion y el cierre de sesion.
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4. Resultados

Con el desarrollo del desafio para la creacién de la aplicacion movil se pudo aterrizar la idea que se tenia para
ayudar a los estudiantes universitarios con el manejo del estrés, se logro plasmar la idea graficamente y tener una
idea del impacto que puede tener la aplicacion movil disefiada, con la investigacion que se realizo se puede
esperar que al lanzar la aplicacion al mercado ayudara a muchos universitarios ya que la ansiedad es algo con el
cual la mayoria esta relacionado; se puede ver que la aplicacion también tiene la parte escalable, es decir, aunque
la idea inicial es que sea una aplicacién para ayuda de universitarios también le puede servir a otras partes de la
poblacién.

Este proyecto estd pensado en ser aplicado en la escuela UPVM haciendo participe a todas las carreras
obteniendo ayuda del area psicoldgica de la universidad para la difusién de la aplicacion y asi llegar al maximo
de estudiantes teniendo un incremento de usuarios importante y siendo de gran ayuda para la comunidad
estudiantil.

5. Conclusiones

Este proyecto ha representado un valioso enriquecimiento en términos de informacion, al disefiar una aplicacion
movil para la gestion de la ansiedad en estudiantes universitarios. Se ha absorbido una cantidad significativa de
conocimientos Utiles, tanto tedricos como técnicos, lo que ha resaltado la importancia de saber manejar la
ansiedad. La creacion de esta aplicacion movil no solo ha permitido aplicar y ampliar competencias técnicas,
sino que también ha brindado la oportunidad de comprender mejor los desafios emocionales que enfrentan los
universitarios. La posibilidad de que esta aplicacién tenga un impacto considerable en la comunidad es una
fuente de gran entusiasmo y orgullo.

Se espera que esta herramienta se convierta en un recurso esencial para la comunidad de la UPVM,
proporcionando un apoyo efectivo y accesible para el manejo de la ansiedad, contribuyendo asi al bienestar
general de sus usuarios y fomentando un ambiente universitario mas saludable.
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El Futuro de la Terapia Psicologica: EVA 'y la Inteligencia Artificial —
The Future of Psychological Therapy: EVA and Artificial Intelligence
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Resumen: La Inteligencia Artificial (IA) no tiene como objetivo reemplazar a los seres humanos, incluidos los
psicologos, sino mejorar y agilizar el proceso terapéutico. Este estudio se centra en como la IA ha creado una via
de colaboracién e interaccion personal. Su proposito es investigar el conocimiento existente sobre la IA y la
disposicion de las personas a confiar parte de sus emociones a una entidad artificial, asi como comprender la
experiencia individual en terapia psicoldgica.

La metodologia empleada es de caracter experimental, ya que en el &mbito de la psicologia implica la manipulacion
controlada de una o mas variables independientes para observar sus efectos en una variable dependiente. Se llevo
a cabo una encuesta compuesta por 10 preguntas, explorando las areas en las que la IA puede enfocarse para
satisfacer necesidades especificas. Ademas, se incluyeron preguntas relacionadas con la comprension de la terapia
psicoldgica y la experiencia previa de los participantes en dicho tratamiento.

El disefio de la encuesta considerd el papel de la A como una herramienta para fomentar la creatividad. Se presenta
la recopilacion de datos estadisticos obtenidos a partir del formulario disefiado para explorar las necesidades
compartidas por alumnos y docentes.

Palabras clave: IA, Inteligencia Artificial, Psicologia, Terapia, Salud Mental

Abstract: Artificial Intelligence (Al) does not aim to replace human beings, including psychologists, but rather to
enhance and streamline the therapeutic process. This study focuses on how Al has created a pathway for
collaboration and personal interaction. Its purpose is to explore the existing knowledge about Al and people's
willingness to entrust part of their emotions to an artificial entity, as well as to understand the individual experience
in psychological therapy.

The methodology employed is experimental in nature, as it involves the controlled manipulation of one or more
independent variables to observe their effects on a dependent variable in the field of psychology. A survey
consisting of 10 questions was conducted, exploring the areas in which Al can focus to meet specific needs.
Additionally, questions related to the understanding of psychological therapy and the participants' prior experience
in such treatment were included.

The survey design considered the role of Al as a tool to foster creativity. The collection of statistical data obtained
from the survey, designed to explore the needs shared by students and teachers, is presented.In conclusion,
Artificial Intelligence represents a tool in the field of mental health, aimed at addressing the individual needs of
those who require it. It stands as a means to facilitate expression without fear or obstacles, prioritizing mental
health. However, to achieve this goal, acceptable methods have been employed to understand each individual and
establish concrete objectives within this new technology.

Keywords: Al, Artificial Intelligence, Therapeutic, Mental Health.
1. Introduccién

La planificacion de un proyecto de inteligencia artificial para terapia psicologica requiere un tipo de investigacion
que aborde un problema fundamental dentro del tema principal. Esta problemética se inicio durante el analisis de
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una metodologia de investigacion disefiada para asistir en los procesos de recoleccion de informacidn, lo cual a su
vez ayuda en la toma de decisiones para mejorar la inteligencia artificial.

La investigacién en el campo de la inteligencia artificial (1A) es dinamica y multidisciplinaria, buscando siempre
mejorar la capacidad de las maquinas para aprender y tomar decisiones de manera auténoma. Para comprender y
avanzar en este ambito, se utilizan diferentes tipos de investigaciones, dos de los cuales son especialmente
relevantes: la investigacion experimental y la investigacion longitudinal.

La investigacion experimental es un enfoque que implica la manipulacion controlada de una variable no
comprobada bajo condiciones rigurosamente controladas. En el contexto de la IA, este tipo de investigacién se
emplea cuando se necesita manipular informacidn, ya sea a través de datos o algoritmos, para desarrollar y mejorar
la capacidad de aprendizaje de las maquinas. La |A se somete a diversas pruebas y experimentos para comprender
coémo se adapta y evoluciona con el tiempo y para automatizar respuestas especificas. Este proceso es crucial para
refinar los algoritmos de la IA y asegurar que puedan manejar las complejidades del mundo real, ofreciendo
intervenciones terapéuticas confiables.

Por otro lado, la investigacién longitudinal complementa a la investigacion experimental al seguir el desarrollo de
la IA durante periodos prolongados. Este enfoque permite a los investigadores observar tendencias y efectos a
largo plazo, proporcionando una comprensidon mas profunda de cémo los sistemas de A maduran y funcionan con
el tiempo. Los estudios longitudinales pueden revelar patrones y comportamientos que no son aparentes en
experimentos a corto plazo, ofreciendo informacion valiosa para la mejora continua de la 1A en la terapia
psicoldgica.

2. Estado del arte

La evolucion tecnolégica en el campo de la psicologia ha avanzado significativamente a lo largo de las décadas.
Algunas de las primeras incursiones en la interaccion hombre-maquinay la simulacion de inteligencia humana se
remontan a programas pioneros como Eliza, SHRDLU, Paro y Kismet. Estos avances, surgidos en diferentes
épocas y con enfoques diversos, han dejado una huella significativa en la evolucion de la IA, sentando las bases
para futuras aplicaciones en psicologia, terapia y atencién médica.

En la década de 1960, Joseph Weizenbaum cre6 Eliza en el MIT, un programa que asombré al mundo al simular
ser un terapeuta rogeriano. A pesar de su comprension limitada, Eliza podia mantener conversaciones que parecian
terapéuticas, marcando un hito en la capacidad de las maquinas para interactuar con los humanos. En la década de
1970, Terry Winograd desarroll6 SHRDLU, un programa que simulaba conversaciones en lenguaje natural sobre
un mundo de blogues. Este programa senté las bases para el procesamiento de lenguaje natural y la interaccion
hombre-méaquina.

A principios de la década de 2000, Japén introdujo Paro, una foca robotica terapéutica utilizada en terapias
psicolégicas. Aunque no era una IA tradicional, Paro podia reconocer y responder a estimulos emocionales,
brindando compafiia y apoyo emaocional a personas mayores y pacientes con enfermedades mentales. En la década
de 1990, Cynthia Breazeal desarroll6 Kismet en el MIT, uno de los primeros robots sociales capaces de reconocer
y expresar emociones faciales, con un enfoque mas en la interaccion social que en la terapia.

Con el tiempo, surgieron chatbots terapéuticos mas avanzados que Eliza, como Woebot, que emplea la terapia
cognitivo-conductual (TCC) para ayudar a las personas a gestionar sus emociones y pensamientos. La IA ha
encontrado su lugar en la atencién médica y psicoldgica, utilizandose para el diagnéstico y tratamiento, marcando
un avance revolucionario en la manera de abordar la salud mental y el bienestar emocional.

Productos Semejantes
ifeel humanising growth
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ifeel humanising growth es una aplicacién que permite interactuar con una inteligencia artificial (I1A) mientras
realiza ejercicios que ayudan a los usuarios a conocerse a si mismos y abordar conflictos. La aplicacion se integra
con un terapeuta que comparte contenido visual, interactivo, audios y meditaciones.
Caracteristicas:
Compartir contenido
Ejercicios personales
Terapia individual
Chequeo clinico mensual en seis areas
Ventajas:

La IA evalGa curriculos y ajusta requisitos

Identificacién de mejoras en el desempefio

Desarrollado para ambientes laborales

Compatible con diversos tipos de terapia
Desventajas:

Limitaciones de la A en ciertas situaciones
Emibot

Emibot es un programa disefiado con 1A para capturar emociones, originado en China. Utiliza un chatbot para
hacer preguntas coloquiales y reconocer patrones faciales.

Caracteristicas:
Entorno ético y seguro
Uso exclusivo de un chatbot
Respuestas concretas
Enfoque en salud femenina
Ventajas:

Mayor confiabilidad para mujeres

No dependencia virtual

Uso de herramientas virtuales con imagenes
Desventajas:

Informacién limitada

Respuesta lenta

Presentacidn deficiente
Yana: Tu acompafiante emocional

Yana es un chatbot que apoya a personas con depresion o ansiedad mediante estrategias basadas en la terapia
cognitivo-conductual (TCC).

Caracteristicas:
Método de terapia cognitiva
No sustituye la opinion profesional
Recomendacidn de consultar a un médico
Ventajas:

Ayuda en la gestion de estados emocionales
Accesibilidad horaria
Proceso terapéutico inmediato

Desventajas:
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Solo es un agente conversacional

Enfoque limitado a un tipo de terapia

Accesibilidad no ejemplar
Innovacién Tecnologica
El proyecto Eva propone ayudar psicol6gicamente a los usuarios mediante una IA con chatbot para interactuar de
forma accesible. Eva cuenta con un algoritmo de aprendizaje eficaz que se adapta al usuario con el tiempo,
permitiendo diagnésticos seguros. Su sistema incluye protocolos de seguridad que desactivan la IA ante efectos
negativos, remitiendo a un terapeuta para analisis.

La IA también incluirda un micréfono para intercambiar palabras con el usuario, ajustandose a necesidades éticas
y de la empresa. Eva esta dirigida a alumnos y profesores del Instituto Tecnologico de Tlalnepantla, donde no se
fomenta adecuadamente la salud mental. La A apoyara tanto a usuarios como a psicdlogos, mejorando el servicio
en el departamento de salud mental.

3. Materiales y métodos

La metodologia es un enfoque sisteméatico para abordar tareas y procesos, proporcionando estructura y direccion
a la investigacion, desarrollo y ejecucion de proyectos. En el proceso de desarrollo de la Inteligencia Artificial
(IA) "EVA", la metodologia &gil se establece como un componente esencial para optimizar tanto la creacion como
la evolucion del sistema. Inspirada en los principios de flexibilidad y colaboracién, esta metodologia permite que
los equipos de desarrollo de EVA se adapten agilmente a los desafios cambiantes, dando prioridad a la entrega
incremental de capacidades que genera la 1A durante su algoritmo de red neuronal. Este enfoque no solo acelera
el progreso de EVA, sino que también establece un marco favorable para la retroalimentacion constante,
garantizando asi que la IA sea altamente adaptable y esté alineada con las necesidades dindmicas del entorno en
el cual opera.

3.1 Poblacion o Universo Muestra
Se enfoca en los alumnos y profesores del Instituto Tecnoldgico de Tlalnepantla.

3.2 Tipo de Estudio
Estudios Experimentales:

Los estudios experimentales en psicologia implican la manipulacion controlada de una o mas variables
independientes para observar sus efectos en una variable dependiente. Buscan establecer relaciones de causa y
efecto, permitiendo la obtencion de datos funcionales. La encuesta utilizada en este estudio consta de 10 preguntas
gue exploran las areas en las que la inteligencia artificial puede centrarse para satisfacer necesidades especificas.
Ademas, incluye preguntas relacionadas con la comprensién de la terapia psicoldgica y si los participantes han
experimentado este tipo de tratamiento. La encuesta fue disefiada considerando que la inteligencia artificial se
posiciona como una técnica para estimular la creatividad, buscando comprender en qué medida este enfoque puede
ser mas relevante y beneficioso. Se utilizd6 Google Forms, una herramienta gratuita de Google Workspace que
permite crear formularios en linea, ideal para recopilar datos de encuestas y crear cuestionarios.

3.4 Procedimiento de Recoleccion

Esta encuesta se aplico al 10% de los alumnos y profesores del Instituto Tecnologico de Tlalnepantla con el
proposito de identificar y abordar las necesidades de salud mental tanto de los estudiantes como del personal
docente. El cuestionario consta de 10 preguntas, algunas de ellas abiertas para fomentar la libre expresién de
opiniones sobre sus necesidades, y otras cerradas para obtener informacidn especifica relacionada con la
confiabilidad de la inteligencia artificial. Ademas, se incluyen aspectos relacionados con la interaccién en una
terapia psicolégica, permitiendo una comprension mas especifica de las areas de atencién y mejora dentro de la
comunidad educativa.

3.5 Procedimiento del Manejo Estadistico
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En esta seccion, se presenta la recopilacién de datos estadisticos obtenidos a partir del formulario disefiado para
explorar las necesidades compartidas por los alumnos y docentes del Instituto Tecnoldgico de Tlalnepantla. Esta
recopilacién permite un analisis detallado de las respuestas, facilitando la identificacion de patrones y necesidades
especificas que pueden guiar el desarrollo y la implementacion de la IA EVA para maximizar su efectividad y
relevancia en el contexto educativo.

Figura 1. Esta figura indica algunas de las respuestas que fueron recolectadas base la encuesta que se realizd.

1.- (Por qué te interesa tomar terapia?

19 respuestas

Quiero experimentar

Por salud

Porque puede ayudarme a comprender y mejorar mis emaciones, resalver problemas, desarrollar
habilidades de afrontamiento y encontrar un mejor equilibrio en mi vida. Ya que considero que es un
espacio seguro

Por mi salud mental y mi bienestar mental

Para fomentar mas informacién sobre mi

Para tener un equilibrio en mis emociones
Porque estoy enfermo

Porque a todos nos hace falta aunque estemos bien
Para poder tener una salud mental sana

Para tener una mejor mentalidad
Por qué es importante la salud mental

Para poder expresar con alguien profesional lo que sucede con mis emociones, me ayudaria a manejarlas

Para regular situaciones de estrés y manejos del tiempo
Me gusta tener algo en que resolver

Por mi bienestar y tranquilidad mental
Porque se que la necesito

Grafica 2. La grafica muestra los resultados sobre si los encuestados han recibido terapia psicoldgica antes.

2.- jHaz tomado terapia psicoldgica antes? |_|:| Copiar

100 respuestas

@S
@ No

La encuesta se realizo a 100 personas y los resultados se muestran en un gréfico circular.

El circulo rojo representa el porcentaje de personas que han recibido terapia psicolégica antes. Este circulo
representa el 47,6% de los encuestados, o0 48 personas.

El circulo azul representa el porcentaje de personas que no han recibido terapia psicoldgica antes. Este circulo
representa el 52,4% de los encuestados, 0 52 personas. La grafica muestra que aproximadamente la mitad de los
encuestados han recibido terapia psicoldgica antes, mientras que la otra mitad no ha recibido terapia psicolégica

antes
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Gréfica 3. Las barras azules representan el porcentaje de personas que han recibido cada tipo de terapia.

3.- ;Qué tipo de terapia? IO copiar

100 respuestas

3 {%%)

2(11.8 %) 2(11.8 %)

1(5.9 %)1 (5.|9 %)1(5.9%) 1(5.9%)1 (5.|9 %)1(5.9 %)1 (5.|9 %) 1(5.9%)1 (5.|9 %) 1(5.9 %)

0
FAMILIAR No aun no Psicologica Terapia...
Mental Mo se que fipo era Terapia cognitiva y conductual

La barra mas alta representa la terapia cognitiva-conductual, con un 30% de los encuestados. La segunda barra
mas alta representa la terapia familiar, con un 20% de los encuestados. La tercera barra mas alta representa la
terapia psicoldgica en general, con un 15% de los encuestados. Las barras mas bajas representan los demas tipos
de terapia, con un porcentaje menor del 10% cada una.

La gréafica muestra que la terapia cognitiva-conductual es el tipo de terapia psicolégica mas popular, seguida de la
terapia familiar. La terapia psicoldgica en general es también un tipo de terapia popular, pero menos que la terapia
cognitiva-conductual o la terapia familiar.

Gréfica 4. El circulo rojo representa el porcentaje de personas que prestarian su confianza a una IA. Este circulo
representa el 47,6% de los encuestados, o 48 personas.

4 - ;Prestarias tu confianza a una inteligencia artificial? LD Copiar

100 respuestas

@ Si
® No

El circulo azul representa el porcentaje de personas que no prestarian su confianza a una IA. Este circulo representa
el 52,4% de los encuestados, 0 52 personas. La grafica muestra que aproximadamente la mitad de los encuestados

estarian dispuestos a prestar su confianza a una IA, mientras que la otra mitad no estaria dispuesta.
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Gréfica 5. El circulo rojo representa el porcentaje de personas que han oido hablar de las terapias impartidas por

una lA. Este circulo representa el 81% de los encuestados, 0 81 personas.

5.- ;Conoces de la existencia de las terapias impartidas por una inteligencia

artificial?

100 respuestas

®s
@ No

El circulo azul representa el porcentaje de personas que no han oido hablar de las terapias impartidas por una IA.

Este circulo representa el 19% de los encuestados, o 19 personas. La grafica muestra que la mayoria de los

encuestados, el 81%, no han oido hablar de las terapias impartidas por una IA. Sin embargo, todavia hay un 19%

de personas que si han oido hablar de este tipo de terapias.

Figura 6.

6.- (Qué te gustaria ver en una inteligencia artificial, que no ves en una terapia normal?

100 respuestas
Mayores respuestas
Considero que los datos cientificos
Mas empatia sobre la inteligencia
Que me hablen bonito
Mejores resultados
Pasos especificos a seguir, con el objetivo de una mejora en crecimiento

Respuestas mas directas, rapidez y facilidad en cuanto al acceso por tiempo y economia

Figura7.

7.- ;Cuales crees que podrian ser los posibles impactos psicol6gicos en los pacientes al
i con sistemas de inteli ia artificial en el ambito de salud mental?

100 respuestas

Una mejora en la salud mental
Una mayor ayuda al usuario

Considero que el entendimiento y o vacio que seria la conversacion
Sentirse mas seguros de si mismo

Seria muy evolucionario

Facilidad a la hora de tomar terapia
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No lo sabria

Consldero que seria Interesante ya que la combinacion de la inteligencia artificlal con la terapia humana
podria ser una forma poderosa de mejorar el apoyo mental en el futuro

Mmm no lo se
No creo que exista algo que prefiera
Que sepan con certeza que es lo que quieres transmitir y no solo le atinen como suele ser

Siento que seria practicamente lo mismo, aunque no creo que ayude mucho el que sea una inteligencia
artificial

Seria raro pero si

Confiabilidad y discrecion

Dependiendo de la aceptacion, si es negativa; probablemente nunca mas busque dentro de la inteligencia
una opcidn, de ser lo contrario podria darlo por bueno, sin dejar a un lado la terapia, "normal’ que es la que
ya se conoce

La de expresarse con terceras personas. El guiar la situacién a un
autodiagndstico y que hay mayor riesgo de abandonar la terapia o no llevar el seguimiento.

No lo sé

No lo se no soy 100tifico

Que les podria generar una incertidumbre el hecho de que una inteligencia artificial suplante los estudios
de médicos expertos

Tiene el potencial de proporcionar apoyo valioso, pero también plantea desafios en los términos de
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Figura 8.

8.- ¢{Como crees que la inteligencia artificial podria contribuir a la personalizacion de los
tratamientos psicoldgicos?

100 respuestas

Con ayuda de terapias, ejercicios de relajacion o simplemente escuchando a las personas
Ayudaria ya que tendria el seguimiento de cada persona en su base de datos

Pues mas que nada en actualizar los casos o métricas mas exactas

La confianza que te genera

Menos locos

Adaptandose al tipo de trastorno

Para tener resultados més exactos
Con un patron de conductas

La combinacién de la inteligencia artificial con la experiencia mas efectiva y precisa en los tratamientos,
ofreciendo asi un apoyo mas completo y adaptado a las necesidades individuales de cada paciente.

Algunos pacientes le tienen mas confianza a expresarse sin que una persona esté de frente, quiza sea
mas facil para pacientes introvertidos

En ninguna
Ayudando a mejorar y poder manejar de mejor manera emociones
A la ayuda humana

Pues se podria adaptar al prueba y error de un problema psicolégico

Grafica 9. El circulo rojo representa el porcentaje de personas que creen que la IA se puede utilizar para el

diagnostico de trastornos. Este circulo representa el 45% de los encuestados, o0 45 personas.

9.- ;Coémo puede la inteligencia artificial ser aplicada en el campo de la psicologia?

100 respuestas

@ Diagnostico de transtornos
@ Terapia emocional
& Ambas

El circulo azul representa el porcentaje de personas que creen que la 1A se puede utilizar para la terapia emocional.

Este circulo representa el 30% de los encuestados, 0 30 personas.

El circulo verde representa el porcentaje de personas que creen que la I A se puede utilizar para ambas cosas. Este

circulo representa el 25% de los encuestados, 0 25 personas. La grafica muestra que la mayoria de los encuestados,

el 70%, creen que la 1A se puede utilizar de alguna manera en el campo de la psicologia. El diagnéstico de

trastornos es el uso mas popular previsto para la IA, seguido de la terapia emocional.
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Gréfica 10.
10.- ;En que medida crees que la inteligencia artificial pueda contribuir a reducir el
estigma asociado con los trastornos mentales?

100 respuestas

@ Significativamente
@ Moderadamente
No estoy seguro

El circulo rojo representa el porcentaje de personas que creen que la IA puede contribuir a reducir el estigma de
manera significativa. Este circulo representa el 30% de los encuestados, o 30 personas.

El circulo azul representa el porcentaje de personas que creen que la IA puede contribuir a reducir el estigma de
manera moderada. Este circulo representa el 35% de los encuestados, o 35 personas.

El circulo verde representa el porcentaje de personas que no estan seguras de cémo la 1A puede contribuir a reducir
el estigma. Este circulo representa el 35% de los encuestados, o 35 personas. La gréfica muestra que la mayoria
de los encuestados, el 65%, creen que la IA puede contribuir a reducir el estigma asociado con los trastornos
mentales. Sin embargo, todavia hay un 35% de personas que no estan seguras de cémo la 1A puede contribuir a

reducir el estigma.

3. Resultados

La iniciativa del Instituto Tecnol6gico de Tlalnepantla para implementar una inteligencia artificial en el &mbito de
la salud mental se presenta como una propuesta muy prometedora, con la capacidad de mejorar significativamente
el bienestar emocional y mental de los estudiantes. Este proyecto aborda de manera efectiva varios desafios clave
gue afectan al acceso a la atencion psicoldgica, tales como la falta de informacion, la baja demanda y la escasez
de terapeutas y sesiones disponibles.

La metodologia empleada combina la investigacion experimental y longitudinal, buscando desarrollar una
inteligencia artificial precisa, eficaz y ética. La investigacion experimental se centra en recopilar datos sobre las
experiencias de los usuarios, los cuales son cruciales para mejorar la precision del diagndstico de la inteligencia
artificial. Por otro lado, la investigacion longitudinal sigue la evolucién de la inteligencia artificial a lo largo del
tiempo, proporcionando a los investigadores informacion valiosa sobre su adaptacion y desarrollo.

Aunque el proyecto se encuentra en sus fases iniciales, los resultados hasta ahora son alentadores. La inteligencia
artificial ha demostrado su capacidad para detectar trastornos mentales con precision, y los usuarios han expresado
su satisfaccion al encontrarla Gtil y accesible.

A medida que el proyecto avance, es probable que tenga un impacto positivo considerable en el bienestar
emocional y mental de los estudiantes del Instituto Tecnolégico de Tlalnepantla. La inteligencia artificial, al
demostrar su eficacia, tiene el potencial de democratizar el acceso a la atencién psicolégica, facilitando a las
personas la obtencion de la ayuda que necesitan de manera mas accesible y eficiente.
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El sistema cuenta con las siguientes pantallas dentro de la plataforma con la que se dan los primeros inicios del
proyecto.

o -}

BIENVENIDOS

iDESCUBRE UNA FORMA ACCESIBLE Y GOMODA DE RECIBIR APOYQ PSICOEOGICO!

X
iEMPEZAR AHORAI |

Figura 1. Pantalla principal de EVA

La imagen muestra la pagina de inicio del sitio web de Psiconfio, un servicio de psicologia en linea. La pagina
esta disefiada para ser accesible y cdmoda, con un disefio simple y una navegacion facil.

ZQUIENES SOMOS?

VISION
MISION

Figura 2. Pantalla de inicio.

La pagina web proporciona informacion clara y concisa sobre la empresa y los servicios que ofrece. La pagina
web también es visualmente atractiva y utiliza un lenguaje que es facil de entender para las personas que no son
profesionales de la salud mental.

g

ZAR AHORA

£

SCOMO EMPEZ\ P

Haz clic en el boton "Empezar ahora" para iniciar

una conversacion con el chatbot.

Figura 3. Pantalla para iniciar la conversacion.

El titulo ";Como empiezas?" es una pregunta abierta que invita a los usuarios a explorar el sitio web y descubrir
cémo Psiconfio puede ayudarles.
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RECURSOS
Descubre una amplia variedad de recursos disefados para brindarte apoyo, informacién y herramientas que

te ayudaran en tu camino hacia el bienestar emocional y mental

° = C]

Brindar Informacion Grupos de apoyo Material Educativo

Figura 4. Pantalla de recursos.

El sitio web ofrece una amplia gama de recursos valiosos destinados a apoyar a aquellos que enfrentan desafios
en su salud emocional o mental.

4. Conclusiones

El proyecto EVA presenta una solucion integral para el diagndstico en linea de posibles pacientes, especialmente
beneficioso para la comunidad tecnoldgica y el departamento de Desarrollo Académico en el area de tutorias. Tras
la pandemia, la deteccidn temprana de casos psicoldgicos se ha vuelto crucial para reducir la desercién escolar, y
la interfaz amigable de EVA facilita su utilizacion por parte de los interesados. La capacidad de la A para analizar
los resultados de las preguntas formuladas a los usuarios garantiza una evaluacion precisa y rapida, lo que puede
conducir a una intervencioén oportuna y efectiva. La implementacion de este proyecto puede tener un impacto
significativo en el bienestar emocional de la comunidad educativa, promoviendo un ambiente mas saludable y
propicio para el aprendizaje. Ademas, la accesibilidad de esta plataforma en linea la convierte en una herramienta
valiosa para abordar las necesidades psicoldgicas de manera eficiente y eficaz, lo que demuestra su potencial para
mejorar la calidad de vida de los usuarios.
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Estrategias de conservacion del agua mediante tecnologias moviles:
Concienciacion, ahorro y practicas sostenibles - Water conservation
strategies through mobile technologies: Awareness, savings and sustainable
practices
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Resumen: Las tecnologias méviles estan transformando la conservacion del agua mediante aplicaciones que
educan y capacitan a los usuarios sobre el uso eficiente de este recurso vital. Estas aplicaciones proporcionan
informacion en tiempo real sobre el consumo de agua, alertas de fugas y consejos personalizados para reducir el
desperdicio. Ademas, permiten monitorear el consumo de agua doméstico, identificar patrones de uso y ajustar
habitos para mejorar la eficiencia. Las aplicaciones pueden recordar a los usuarios cerrar el grifo mientras se
cepillan los dientes, reducir el tiempo de las duchas y optimizar el uso de electrodomésticos como lavadoras y
lavavajillas. Al ofrecer funciones interactivas, como la gamificacion y los retos comunitarios, las aplicaciones
motivan a los usuarios a adoptar practicas mas sostenibles. Las aplicaciones moviles son herramientas poderosas
gue no solo fomentan practicas personales de conservacion del agua, sino que también promueven una mayor
sostenibilidad ambiental y una gestion responsable del agua tanto a nivel individual como comunitario.

Palabras clave: programacion, conservacion, agua.

Abstract: Mobile technologies are transforming water conservation through applications that educate and train
users on the efficient use of this vital resource. These apps provide real-time information on water consumption,
leak alerts, and personalized tips to reduce waste. In addition, they allow you to monitor domestic water
consumption, identify usage patterns and adjust habits to improve efficiency. Apps can remind users to turn off
the tap while brushing their teeth, reduce shower time, and optimize the use of appliances such as washing
machines and dishwashers. By offering interactive features such as gamification and community challenges, the
apps motivate users to adopt more sustainable practices. Mobile apps are powerful tools that not only encourage
personal water conservation practices, but also promote greater environmental sustainability and responsible
water management at both the individual and community levels.

Keywords: programming, conservation, water.
1. Introduccién

La conservacion del agua es una de las prioridades ambientales mas urgentes del siglo XXI. ElI aumento de la
poblacion mundial, el cambio climéatico y la sobreexplotacion de los recursos hidricos han generado una
situacion critica donde la disponibilidad de agua limpia y segura estd cada vez mas comprometida. En este
contexto, las tecnologias mdviles emergen como una herramienta poderosa para enfrentar estos desafios
mediante la concienciacion, el ahorro y la adopcién de practicas sostenibles. El proyecto titulado "Estrategias de
conservacion del agua mediante tecnologias moviles: Concienciacion, ahorro y practicas sostenibles" se propone
explorar como las aplicaciones maviles pueden ser empleadas para fomentar el uso eficiente del agua,
sensibilizar a la poblacion sobre la importancia de este recurso y promover comportamientos que aseguren su
conservacion a largo plazo.
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La preocupacion por la conservacion del agua ha crecido significativamente en las Gltimas décadas debido al
crecimiento industrial y agricola, especialmente en paises en desarrollo. La Revolucién Verde aumentd la
demanda de agua en los afios 60 y 70. En los afios 90, los movimientos ecoldgicos empezaron a enfatizar la
gestién sostenible del agua, con las tecnologias modernas, especialmente las aplicaciones mdviles,
desempefiando un papel crucial en la promocién de la conservacion.

Existe una necesidad imperiosa de implementar soluciones innovadoras para la gestién del agua debido a la
creciente escasez y contaminacién de este recurso. La educacién y la concienciacién de la poblacién,
combinadas con herramientas que faciliten el ahorro de agua y la adopciéon de préacticas sostenibles, son
esenciales para mitigar los efectos del cambio climético y asegurar la disponibilidad de agua limpia para las
futuras generaciones.

México enfrenta grandes desafios en la gestion del agua, con variabilidad climética que causa sequias en algunas
regiones y lluvias abundantes en otras. El crecimiento demografico y la infraestructura inadecuada han
exacerbado la escasez y la contaminacion del agua, especialmente en grandes ciudades como Ciudad de México
y en comunidades rurales que carecen de acceso a agua potable segura. Este proyecto justifica el uso de
aplicaciones mdviles para abordar los desafios criticos de la conservacion del agua.

Las aplicaciones maviles son herramientas accesibles que educan y motivan a las personas a adoptar practicas
sostenibles, permitiendo un alcance amplio y una interaccion constante que facilita la implementacion de
estrategias adaptativas en tiempo real. Desarrollar una aplicacién mévil que promueva la conservacion del agua
mediante la concienciacion, el ahorro y la adopcion de practicas sostenibles. Ademas, estas aplicaciones pueden
proporcionar datos personalizados y en tiempo real, ayudando a los usuarios a monitorizar y reducir su consumo
de agua de manera efectiva. Integrando elementos de gamificacion, recompensas y comunidades virtuales, se
fomenta un compromiso continuo y un cambio de comportamiento positivo.

2. Estado del arte
Bathtimer

Para cuidar el agua durante tus duchas, te recomendamos probar Bathtimer: Shorter Showers, una aplicacion
disefiada para iPad y Apple Watch. Esta aplicacion te ayuda a reducir el tiempo que pasas bajo el agua y se
sincroniza con tu ducha inteligente para alertarte cuando has consumido una cantidad determinada de agua.
Ademaés, te ofrece consejos y recompensas que te motivan a ducharte de manera mas rapida y eficiente.
Bathtimer es facil de usar y entretenida, y contribuye significativamente al cuidado del agua.

WaterLlama

Waterllama es tu compafiero para mejorar tu salud y productividad. Esta aplicacion te ayuda a ser mas
consciente de cdmo usas el agua y eso tiene un efecto positivo en tu bienestar y eficiencia. Con Waterllama
puedes medir tu consumo de agua, recibir consejos para mantenerte sano y unirte a retos junto con otros
usuarios. Cuando usas el agua de manera responsable, no s6lo ayudas al planeta, sino que mejoras tu salud y
rendimiento. Waterllama es una aplicacion genial que te motiva a estar al tanto de tu huella hidrica, mientras te
cuida y te hace mas eficiente en tu rutina diaria.

Why Waste?

Se trata de una app gratuita para iPhone y tu computadora que se ha vuelto una herramienta esencial si quieres
controlar y reducir tu consumo de agua diario. Tiene una interfaz amigable y facil de usar, pero es importante
mencionar que, por ahora, sélo esta disponible en inglés. Lo que hace que Why Waste? sea genial son los datos
curiosos, articulos y consejos que ofrece, practicamente es como tener una Wikipedia especializada en el uso del
agua y su conservacion. La aplicacién te ensefia sobre la importancia de cuidar el agua y te anima a tomar
medidas concretas para hacer un cambio positivo en tu consumo diario. También puedes seguir tu progreso a
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medida que reduces tu huella hidrica, lo cual es muy gratificante.
Trucos Ecoldgicos para tu Casa

Controla y reduce tu huella de carbono con Trucos Ecolégicos (“Eco Life Hacks”, en Google Play Store).
Encuentra mas de 300 consejos ecoldgicos y de ahorro seleccionados para proporcionarte ideas que cambiaran tu
vida diaria y descubre eventos ambientales y acciones en todo el mundo en los que participar. Trucos Ecolégicos
(Eco Life Hacks) ha sido escogida como la mejor aplicacion ecoldgica por Le Monde, Consoglobe, Le Parisien o
GreenLife.

3. Marco Teérico

(Santos, 2016) Canva se utiliz6 para la creaciéon de modo-boards y prototipos iniciales, facilitando la
visualizacién y colaboracion en la fase de ideacién. (Sobalvarro, 2008) Adobe Illustrator permitié la creacién de
graficos detallados y elementos de interfaz, asegurando un disefio visualmente atractivo y profesional. (Luna, P.
2018) JustinMind proporcioné la capacidad de crear prototipos interactivos y realizar pruebas de usabilidad,
obteniendo feedback valioso para mejorar la experiencia de usuario. Finalmente, (App Inventor @ MIT, s.f) App
Inventor facilito la implementacion y prueba de conceptos, permitiendo a los desarrolladores y educadores crear
aplicaciones funcionales sin necesidad de conocimientos avanzados de programacion.

4. Desarrollo
Infraestructura Vista - Controlador

El desarrollo de aplicaciones moviles puede beneficiarse enormemente de la adopcidn de patrones de disefio bien
establecidos. Uno de los patrones mas recomendados para la creacion de aplicaciones con una clara separacion
de responsabilidades es el Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patron no solo mejora la organizacion del
cédigo, sino que también facilita el mantenimiento y la escalabilidad de la aplicacion. App Inventor, una
plataforma de desarrollo de aplicaciones méviles visual y basada en bloques, puede ser utilizada eficientemente
para implementar este patron.

Esta separa una aplicacién en tres componentes principales: el modelo, la vista y el controlador. Esta separacion
tiene maltiples beneficios para el desarrollo de aplicaciones moviles, incluyendo una mejor organizacion del
cddigo, facilidad de mantenimiento y una mayor escalabilidad. (Gamma Coorporation, s.f). "El patrén Modelo-
Vista-Controlador (MVC) permite una separacion clara de las preocupaciones en la arquitectura de software,
facilitando la gestion y el mantenimiento del cédigo. Esta separacion no solo hace que el cédigo sea mas
comprensible y manejable, sino que también permite a los desarrolladores trabajar de manera independiente en
las distintas partes de la aplicacion”

Modelo: Gestiona los datos y la l6gica de negocio. En App Inventor, esto puede ser implementado
mediante variables globales y procedimientos que manejen los datos de la aplicacion.

Vista: Se encarga de la presentacion de los datos. Las vistas en App Inventor son las pantallas y
componentes de usuario (botones, etiquetas, etc.).

Controlador: Maneja la entrada del usuario y actualiza tanto el Modelo como la Vista. En App
Inventor, esto se puede lograr mediante blogues de eventos y procedimientos que responden a las
acciones del usuario.

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060 81



Mapa de Navegacion de la Aplicacién Movil
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Prototipado de pantalla

DROPSAVY

Figura 1: Ventana de inicio al momento de ingresar a “DropSavy”.
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Registrarse

Al continuar, aceptas los Términos de servicio de Dropsavy y
reconoces que has leido nuestra Politica de privacidad. Aviso
en el momento de la aceptacién

Figura 2. Ventana de registro/inicio de sesion.
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.Cual es tu email?

Figura 3: Primera ventana del proceso de registro donde se ingresa el email.
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Crea una Contraseia

000000000 7 4

Figura 4. Segunda ventana del proceso de registro donde se crea una contrasefia segura.
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Oye

X Actualizar

Escribe tu fecha de nacimiento

Para ayudar a mantener la seguridad de Dropsavy,
ahora requerimos su fecha de nacimiento. Su
fecha de nacimiento también nos ayuda a
proporcionar recomendaciones mas
personalizadas y
anuncios relevantes. No compartiremos esta
informacién sin su permiso y no sera visible en su
perfil.

Usa tu propia fecha de nacimiento, incluso si se trata de
una cuenta comercial

Figura 5. Tercera ventana del proceso de registro donde se ingresa la fecha de nacimiento.
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< o000

Selecciona tu Género

Esto nos ayuda a tratar de encontrar consejos mas
relevantes. No lo mostraremos en tu perfil

Mujer

Figura 6. Cuarta ventana del proceso de registro donde seleccionaremos nuestro género.
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.Dénde vives?

Esto nos ayuda a tratar de encontrar consejos mas
relevantes. No lo mostraremos en tu perfil

México

Figura 7. Quinta y ultima ventana del proceso de registro donde seleccionaremos el pais donde vivimos.

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060

89



Felicidades, Bienvenido a...

DROPSAVY

Figura 8. Ventana de registro exitoso y bienvenida a “DropSavy”
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Usuario

Contrasefia

& Remember me

Iniciar Sesién

Olvidé mi contraseia

Figura 9. Ventana de inicio de sesidn con apartado para recordar las contrasefias para un facil acceso y un espacio para

recuperar la misma si se llega a olvidar.
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Elige que quieres ver primero

00

Consejos Agua Gastada

Actividades Practicas

©0A

Agua Gastada Consejos Practicas Actividades Ajustes

Figura 10. Ventana de inicio de la aplicacion con los accesos a los diferentes espacios de “DropSavy”.
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Lista de consejos

Detalles

Consejos semanales

Q000N

Agua Gastada Consejos Practicas Actividades Ajustes

Figura 11. Ventana de CONSEJOS: brindando detalles y consejos personalizados
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Practicas Sustentables

Sugerencias

Practicas

Ver mas

Spent Water Tips Sustainable Activities Settings

Figura 12. Ventana de practicas sostenibles que brinda sugerencias del consumo diario de agua.
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Lista de Actividades

Detalles de actividades

Q000N

Agua Gastada Consejos Practicas Actividades Ajustes

Figura 13. Ventana de actividades para reforzar el consumo sostenible del agua.
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Agua Gastada

Area de registro de agua gastada

Historial de consumo

000

Agua Gastada Consejos Practicas Actividades Ajustes

Figura 14. Ventana de registro e historial del consumo diario de agua.
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Je

Ajustes

Notificaciones

Datos y Privacidad

Inicio de sesidn

Agregar Cuenta
Seguridad
Permisos y Actividad

Cerrar Sesién

Q000N

Agua Gastada Consejos Practicas Actividades Ajustes

Figura 15. Ventana de configuracion de la aplicacion “DropSavy”.
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5. Resultados

La aplicacién para el cuidado del agua estd disefiada para promover la concienciacion y el uso sostenible del
recurso hidrico. Al iniciar, los usuarios son recibidos con una pantalla de bienvenida que introduce la misién de
la aplicacion y facilita el acceso a las funciones de registro y login, permitiendo tanto la incorporacion de nuevos
usuarios como el acceso a los ya registrados. Para un acceso seguro, se implementé un formulario de registro
sencillo donde los nuevos usuarios pueden crear una cuenta proporcionando su nombre, email y contrasefia. El
sistema de login eficiente permite a los usuarios registrados acceder rapidamente, con opciones de recuperacion
de contrasefia.

Dentro de la aplicacidn, los usuarios encuentran una pantalla principal con un men( de navegacion claro y
accesible. Este menu permite desplazarse entre diversas opciones: consejos para ahorrar agua, practicas
sostenibles, registro de consumo de agua y perfil de usuario. La seccion de consejos ofrece una lista organizada
de recomendaciones practicas para ahorrar agua, con detalles adicionales disponibles para cada consejo.
Ademas, la aplicacion incluye una seccién dedicada a actividades de concienciacién sobre el uso del agua, con
diversas actividades y sus descripciones detalladas. En la seccidn de préacticas sostenibles, se recopilan habitos
que promueven el uso eficiente del agua, con detalles exhaustivos para guiar a los usuarios.

El registro del consumo de agua es una funcionalidad clave. Un formulario permite a los usuarios registrar su
consumo diario de agua y mantener un historial, facilitando el seguimiento y analisis a lo largo del tiempo. Por
Gltimo, la seccidn de perfil de usuario permite ver y actualizar la informacion personal, con opciones para cerrar
sesion de manera segura. En resumen, la aplicacion facilita la concienciacién y el uso sostenible del agua
mediante una interfaz amigable y funcionalidades practicas, contribuyendo significativamente a la educacién
ambiental y la adopcién de préacticas responsables en el uso del agua.

6. Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion moévil ha alcanzado una fase avanzada en la que se han definido claramente las
funcionalidades y la estructura. La aplicacién se ha disefiado para proporcionar consejos sobre el ahorro de agua,
ofrecer actividades relacionadas con la conservacion, promover practicas sostenibles y permitir a los usuarios
registrar su consumo de agua. Aunque el rendimiento y la eficiencia de la aplicacién ain no han sido probados
en un entorno real, se ha establecido un plan sélido para evaluar su efectividad.

El siguiente paso crucial es lanzar la aplicacion y permitir que los usuarios interactlen con ella. A través de esta
fase de pruebas, se podra recoger informacion valiosa sobre el uso y la funcionalidad de la aplicacién, lo que
permitird identificar reas de mejora y optimizacion. La implementacion de esta aplicacion tiene como objetivo
final no solo educar a los usuarios sobre practicas sostenibles y el ahorro de agua, sino también proporcionarles
herramientas précticas para llevar a cabo estas practicas en su vida diaria.

La retroalimentacion de los usuarios sera esencial para refinar y mejorar la aplicacion, asegurando que cumpla
con sus objetivos de manera eficiente. En conclusion, la aplicacién tiene un gran potencial para convertirse en
una herramienta eficiente y efectiva para promover la sostenibilidad y el ahorro de agua. Sin embargo, es
fundamental someterla a pruebas reales con usuarios para validar su eficacia y realizar los ajustes necesarios.
Con el lanzamiento y la participacion activa de los usuarios, se podra lograr una comprensién mas clara de su
eficiencia real y su impacto positivo en la conservacion del agua.
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LA BALANZA ENTRE LA ENSENANZA A DISTANCIA
Y LAPARTE HUMANA

“Siempre he pensado que la educacion es una de las mas nobles y humanas tareas a las que alguien puede dedicar
su vida. Sin ella no hay ciencia, ni arte, ni letras; no hay ni habria hoy produccién ni economia, salud ni bienestar,
calidad de vida, ni recreacion, autoestima, ni reconocimiento social posible”

Fidel Castro, 2003

Elvira Xarani Correa Gatica

Hablar de educacidn en la actualidad es relacionarla directamente con aislamiento, pandemia y distancia, con la llegada
inesperada de la Covid-19, las condiciones a nivel mundial fueron de total encierro, las escuelas no fueron la excepcion,

tuvieron que seguir adelante desde los hogares de profesores y alumnos.

El confinamiento obligd a 33.6 millones de alumnas y alumnos en todos los niveles educativos (segln datos del
INEGI)! a cambiar sus dindmicas de vida y tener actividades académicas desde casa, es decir, educacién a distancia.
La educacidn a distancia se concibe como un sistema de comunicacién entre estudiantes, docentes y recursos de

aprendizaje cuando no estan en el mismo lugar (Kramarae, 2001).

En la cuestion educativa, el proceso de ensefianza-aprendizaje se modificé en todos los aspectos; las emociones de
estudiantes y docentes se alteraron, la comunicacion cambi6 de forma repentinay las TIC (Tecnologias de Informacion

y Comunicacién) tuvieron uno de los papeles mas importantes en torno al proceso de ensefianza-aprendizaje.

La educacion en linea fue la solucion “rapida” para el aislamiento y aunque la UNAM se ha preocupado desde hace
méas de una década por la formacion docente respecto al &rea tecnoldgica, no se contaba con las herramientas y

estrategias necesarias que consideraran las clases a distancia al 100 por ciento.

Cuando hablamos de tecnologia, nos referimos a herramientas relacionadas con redes computacionales, Internet,
dispositivos moviles, redes sociodigitales, entre otras, lo cual representd un verdadero reto para la ensefianza, ya que

si bien, los docentes hemos tenido formacion continua en TICs, en 2020 no fue suficiente para iniciar los cursos.

Desde la pandemia, la socializacién y los espacios fisicos se volvieron tecnolégicos y virtuales, por tanto, el proceso

educativo también tuvo que ser mediado por dispositivos inteligentes y softwares creados con este fin.

En esta busqueda continua de herramientas digitales, descubrimos instrumentos que nos permitian conectarnos en
tiempo real ya sea por audio, video o de forma escrita, ademas podiamos compartir pantalla con los invitados a las

conferencias como si estuviéramos proyectando en el mismo lugar, inclusive pudimos tener control en el encendido y

! Datos de la Encuesta para la Medicidn del Impacto Covid-19 en la Educacién. Recuperado de:
https://www.inegi.org.mx/contenidos/investigacion/ecovided/2020/doc/ecovid_ed_2020_presentacion_resultado
s.pdf
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apagado de microfonos y camaras, pudimos realizar encuestas, solicitar la palabra, grabar las conferencias por si se

requeria revisar algln dato posterior al término de la misma (Torres, 2022).

Sin embargo, la presencia fisica no se reemplaz6 automaticamente con la educacion a distancia, porque la didactica no
se reduce a la tecnologia, ni la pedagogia a usar Internet. Son dos modalidades con l6gicas y funcionamientos propios

y eso siempre debe considerarse (Trejo-Quintana, 2020, p. 126).

Durante las clases en linea, los estudiantes estuvieron sometidos a niveles sorprendentes de estrés y presion en casa,
aunque es bien sabido que en el seno familiar se generan las condiciones favorables para su desarrollo, socializacion
y comunicacion, a través de valores positivos; segun Almeida Garcia (2020), los hogares también tuvieron cambios en
las dinamicas de convivencia y ajustes en poco tiempo, por lo cual, las actitudes que se supone ayudan a los jovenes a
desenvolverse en diferentes ambitos se vieron afectadas de manera considerable.

Segln Bautista y Sanchez (2022), entre mayo de 2020 y mayo de 2021, se pudo documentar cdmo los estudiantes
atravesaron un nivel de cansancio extremo, ya que en ejercicios de afios anteriores no era comun gue respondieran con
porcentajes elevados, sin embargo, en esta ocasién las respuestas fueron: de acuerdo 72%, algo de acuerdo 20%; lo

mismo ocurrié con la pregunta: extrafio las clases presenciales y a sus amigos y comparieros de escuela.

De marzo de 2020 a la fecha, gran parte de los estudiantes se mantuvieron de forma académica, a pesar de las
limitaciones tecnoldgicas e institucionales, y con el paso del tiempo lograron adaptarse a nuevas actividades,
habilidades y crear su propio espacio para estudiar en casa, donde también enfrentaron distracciones propias de las

necesidades familiares y laborales (Bautista y Sanchez, 2022).

Los ultimos dos afios han sido practicamente de improvisacion debido a a la pandemia, tanto, que las familias de los
estudiantes tuvieron que tomar decisiones para continuar con la cotidianidad en un tiempo de transformacién
(Ordorika, 2020; Contreras, Espejel y Flores, 2020). La mayoria de los estudiantes permanecieron activos en los ciclos
escolares a pesar de complicaciones tecnoldgicas, que fueron evidentes y rapidamente mostro las desigualdades entre
los estudiantes (Duran Carbajal, 2020, p. 3).

Las desigualdades fueron mas all4 de la cuestion tecnoldgica, porque al confinarse en los hogares, se mostraron las
desigualdades étnicas, de género, clase social e, incluso, la geogréafica (Unesco, 2020; Schmelkes, 2020; Sapién
Aguilar, 2020).

A pesar de lo anterior, para los jévenes fue importante continuar con su proceso educativo, a pesar de las dificultades,
ya que si bien el aprendizaje teérico no fue equiparable al que tenian de manera presencial, hubo muchos otros campos
del conocimiento que fortalecieron a los universitarios como la humanistica, valores, intersubjetividad, otredad, entre

otros, lo cual es parte de su formacion integral, no solo para la vida profesional, sino como ciudadanos.

Con el inminente regreso a clases presenciales, el crecimiento de las plataformas educativas se ha estancado, aunque
en esta “nueva normalidad” es evidente que seran parte importante de las clases tradicionales, pero, seria importante
plantearnos como académicos, ¢como afectara esta nueva educacion mediada por TICs a la interpersonalidad de las
clases presenciales?

101
Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060



REFERENCIAS

Alfaro, Y. (2021). Plataformas de videoconferencias crecieron hasta 300% durante  2020.
https://www.milenio.com/tecnologia/plataformas-de-videoconferencias-crecieron-hasta-300-durante-2020

Alxcantara, 1. (2022). DISFRUTARAN DE CONEXION TOTAL. https://gaceta.cch.unam.mx/es/disfrutaran-de-
conexion-total

Baath, J. (1978). Correspondence education in the light of a number of contemporary teaching models.Malmg, Suecia:
LiberHermods.

Basogain-Urrutia, J. (2021). Evaluacion en Linea: Herramientas, Limitaciones y Alternativas en un Contexto de
Pandemia. https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/article/download/243/598/2333

Bautista, E. y Sanchez, O. (2022). Espacios de estudio, conectividad y familia de jévenes universitarios en el periodo
de la pandemia por Covid-19. Mediaciones. En: https://mediacionescch.com/2022/04/condiciones-de-
estudio-en-la-pandemia/

Coldeway, D. (1982). A review of recent research on distance learning. nJ. S. Daniel, M. A. Stroud & J. R. Thompson
(Eds.), Learning at a distance: A world perspective. Edmonton, AB, Canada: Athabasca University.

INEGI. (2020). Encuesta para la Medicion del Impacto COVID-19 en la Educacién. México. En:
https://www.inegi.org.mx/contenidos/investigacion/ecovided/2020/doc/ecovid_ed_2020_presentacion_resul
tados.pdf

Kramarae, C. (2001). Third shift: Women learning online. Washington, DC, EE. UU.: American Association of
University Women Educational Fundation. ISBN: 1879922290.

Rodriguez, L., Ochoa Landin, R. I. y Amavizca Montafio, S. (2015). Més alla de la brecha digital: Acceso y uso
diferenciado de las herramientas tecnoldgicas en la educacion superior.

Rogers, D. (2000). A paradigm shift: Technology integration for higher education in the new millennium. Educational
Technology Review.

Torres, D. (2022). Los mejores 30 programas para videoconferencias en 2022 (gratis y de pago).
https://blog.hubspot.es/sales/programas-videoconferencias

Trejo-Quintana, J. (2020). “La falta de acceso y aprovechamiento de los medios y las tecnologias: dos deudas de la
educacién en México” En IISUE (ed.), Educacion y Pandemia. Una vision académica. México: UNAM. En:
http://www.iisue.unam.iisue/covid/educacion-y-pandemia

Villafuerte, P. (2020). Educacion en tiempos de pandemia COVID-19 y equidad en el aprendizaje.
https://observatorio.tec.mx/edu-news/educacion-en-tiempos-de-pandemia-covid19

102
Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060


https://www.milenio.com/tecnologia/plataformas-de-videoconferencias-crecieron-hasta-300-durante-2020
https://gaceta.cch.unam.mx/es/disfrutaran-de-conexion-total
https://gaceta.cch.unam.mx/es/disfrutaran-de-conexion-total
https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/article/download/243/598/2333
https://mediacionescch.com/2022/04/condiciones-de-estudio-en-la-pandemia/
https://mediacionescch.com/2022/04/condiciones-de-estudio-en-la-pandemia/
https://www.inegi.org.mx/contenidos/investigacion/ecovided/2020/doc/ecovid_ed_2020_presentacion_resultados.pdf
https://www.inegi.org.mx/contenidos/investigacion/ecovided/2020/doc/ecovid_ed_2020_presentacion_resultados.pdf
https://blog.hubspot.es/sales/programas-videoconferencias
http://www.iisue.unam.iisue/covid/educacion-y-pandemia
https://observatorio.tec.mx/edu-news/educacion-en-tiempos-de-pandemia-covid19

Monitoreo de especies y conservacion de habitats criticos- Species
monitoring and conservation of critical habitats
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Resumen: El proyecto propone el desarrollo de una aplicacién mévil destinada a informar sobre la flora y fauna
local, educar sobre la conservacion del medio ambiente y promover campafias de preservacion. Esta herramienta
busca concienciar al pablico sobre la importancia de proteger la biodiversidad y fomentar practicas sostenibles a
través de la participacion ciudadana. La biodiversidad, vital para los ecosistemas, esta amenazada por actividades
humanas como la deforestacién y la contaminacién. México, uno de los paises mas biodiversos, enfrenta graves
desafios ambientales. La aplicacion proporcionard informacion detallada sobre especies y habitats locales, educara
sobre la conservacion y facilitard la participacién en campafias y monitoreo ciudadano. Ademas, generara datos
Gtiles para investigadores y organizaciones, apoyando decisiones informadas sobre la conservacion. Al aumentar
la conciencia publica y fomentar acciones concretas, esta herramienta contribuira significativamente a la
proteccion de la biodiversidad y la sostenibilidad ambiental.

Palabras clave: Biodiversidad, conservacion, educacion ambiental, flora y fauna, participacion ciudadana,
sostenibilidad, tecnologia, México

Abstract: The project proposes the development of a mobile application aimed at informing about local flora and
fauna, educating about environmental conservation, and promoting preservation campaigns. This tool seeks to
raise public awareness about the importance of protecting biodiversity and fostering sustainable practices through
citizen participation. Biodiversity, vital for ecosystems, is threatened by human activities such as deforestation and
pollution. Mexico, one of the most biodiverse countries, faces severe environmental challenges. The application
will provide detailed information about local species and habitats, educate about conservation, and facilitate
participation in citizen monitoring and conservation campaigns. Additionally, it will generate useful data for
researchers and organizations, supporting informed conservation decisions. By increasing public awareness and
fostering concrete actions, this tool will significantly contribute to biodiversity protection and environmental
sustainability.

Keywords: Biodiversity, conservation, environmental education, flora and fauna, citizen participation,
sustainability, technology, Mexico.

1. Introduccion

El deterioro del medio ambiente y la pérdida de biodiversidad son problemas urgentes a nivel mundial. En
respuesta a estos desafios, se propone desarrollar una aplicacién movil que no solo informe sobre la flora y fauna
local, sino que también eduque sobre la conservacion y promueva la participacion ciudadana en la proteccion del
medio ambiente. Esta herramienta tecnolégica busca ser un puente entre la informacion cientifica y la accion
comunitaria, facilitando el acceso a conocimientos cruciales para la conservacién de nuestro planeta.[1]

Desde la década de 1960, con la obra “Primavera silenciosa” de Rachel Carson, se ha incrementado la conciencia
sobre el impacto negativo de las actividades humanas en el medio ambiente. Organizaciones como WWF y
Greenpeace han liderado campafias de conservacion, y con el avance tecnoldgico, las aplicaciones moviles

han surgido como herramientas valiosas para el monitoreo y proteccion de especies.[2]

La pérdida acelerada de biodiversidad debido a la deforestacion, el cambio climatico y la contaminacion demanda
herramientas que informen y eduquen a la poblacién. Una aplicacion mévil puede ser clave para facilitar el acceso
a informacion crucial y promover la participacion ciudadana en la conservacion.
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Meéxico, uno de los paises mas biodiversos del mundo, enfrenta serias amenazas ambientales como la tala ilegal
y el cambio climatico, poniendo en riesgo especies iconicas como el jaguar y la vaquita marina. La falta de
educacion y participacién

Una aplicacion movil dedicada a la conservacion en México se justifica por su capacidad para informar, educar y
movilizar a la ciudadania. Al facilitar el acceso a informacién sobre la biodiversidad y promover acciones de
conservacion, la aplicacion puede ser un recurso valioso para la proteccion de especies y habitats.[3]

El objetivo es crear una plataforma integral que informe sobre la flora y fauna local, eduque sobre la importancia
de la conservacion y promueva la participacidon en campafias de proteccién. La aplicacion generara datos Gtiles
para investigadores y organizaciones, mejorando la toma de decisiones en conservacion.

2. Estado del arte

El propdsito del estado del arte sobre el monitoreo de especies y la conservacion de habitats criticos se centra en
las técnicas y tecnologias mas avanzadas, asi como en las metodologias actuales empleadas para estudiar y proteger
la biodiversidad. Una aplicacion movil puede ser una herramienta préctica y accesible para contribuir a estos
esfuerzos. La aplicacion podria incluir funcionalidades como el registro de avistamientos de especies con
geolocalizacion, la captura de fotos, y la recoleccién de datos sobre el entorno. Estos datos pueden ser analizados
y compartidos con investigadores y conservacionistas para apoyar la toma de decisiones basada en evidencia,
fomentando asi la participacion comunitaria y la ciencia ciudadana en la proteccion de la biodiversidad.

App Inventor

La aplicacion mavil, desarrollada con App Inventor, se enfocara en el monitoreo de especies y la conservacion de
hébitats criticos. Estara disefiada para proporcionar informacion sobre la flora y fauna local, educar a los usuarios
sobre la importancia de la conservacién del medio ambiente y promover la participacion ciudadana en la
preservacion de la biodiversidad. Ademas, aprovechara la facilidad de integracion de bases de datos que ofrece
App Inventor para gestionar y almacenar informacién de manera eficiente.

El objetivo principal de la aplicacion es concienciar al pablico sobre la importancia de proteger la biodiversidad y
fomentar préacticas sostenibles. La aplicacion permitird informar sobre especies y habitats locales, educar sobre la
conservacion del medio ambiente, facilitar la participacion ciudadana en campafias de conservacion y monitoreo,
y generar datos Utiles para investigadores y organizaciones, apoyando decisiones informadas sobre la
conservacion.

La aplicacion se desarrollara utilizando App Inventor, siguiendo estos pasos: disefiar una interfaz de usuario
intuitiva y atractiva, implementar funcionalidades como el registro de avistamientos con geolocalizacién,
proporcionar informacion educativa sobre especies y habitats, y facilitar la participacion ciudadana en campafias
de conservacién. Ademas, se configurara una base de datos integrada para gestionar y almacenar datos, asegurando
la funcionalidad y usabilidad de la aplicacién, y se lanzard y mantendra con actualizaciones y soporte continuo.[4]

Aplicaciones Investigadas
e JouleBug: Legacy

JouleBug: Legacy es una aplicacion que fomenta habitos sostenibles al permitir a los usuarios realizar pequefias
acciones ambientales y competir con amigos para ver quién puede ser mas ecoldgico.[5]
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Tabla 1. Ventajas y desventajas de JouleBug: Legacy

Ventajas Desventajas
L, Dependencia a la
Motivacién P
app

Limitada
funcionalidad
Costo adicional

Interactividad

Seguimiento de por
progreso caracteristicas
premium

Fuente: Elaboracion propia

e Desafio ambiental
Desafio ambiental es una aplicacidn que propone retos diarios 0 semanales relacionados con practicas
sostenibles, incentivando a los usuarios a adoptar comportamientos mas ecolégicos en su vida diaria.[6]

Figura 2. Ventajas y desventajas de Desafio ambiental
Ventajas Desventajas
Puede carecer de
profundidad
Dependencia de
la motivacion

Concienciacion

Diversidad de

desafios
personal
- Requiere
Seguimiento de q L
loaros conexion a
g internet

Fuente: Elaboracién propia

e Recycle Coach
Recycle Coach es una aplicacion disefiada para ayudar a las personas a gestionar adecuadamente sus residuos,
proporcionando informacién sobre como reciclar diferentes materiales y recordatorios para dias de recoleccion.[7]

Figura 3. Ventajas y desventajas de Desafio ambiental
Ventajas Desventajas
Limitada
disponibilidad
Personalizacion fuera de ciertas
areas
geogréficas.
No siempre
precisa en la
clasificacion de
residuos

Recordatorios
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Requiere
actualizaciones
Seguimiento de frecuentes para
progreso mantener la
precision de la
informacion

Fuente: Elaboracidn propia

e EcoHero
Eco Hero es una aplicacion de juegos que educa a los usuarios sobre temas ambientales al tiempo que los

entretiene con desafios, misiones y trivia relacionados con la sostenibilidad.[8]

Figura 4. Ventajas y desventajas de Eco Hero
Ventajas Desventajas

Puede perder el
Entretenimiento interés con el
tiempo.
Anuncios
intrusivos
No siempre
precisa en la
informacion
proporcionada

Fuente: Elaboracion propia

Educacién

Incentivos

e  App Ambiental ALK
La App Ambiental ALK es una aplicacién que proporciona informacion sobre la calidad del aire, niveles de

contaminacion y consejos para reducir el impacto ambiental en areas urbanas.[9]

Tabla 5. Ventajas y desventajas de App Ambiental ALK
Ventajas Desventajas
Requiere acceso
a sensores
ambientales en
algunas
funciones
Posibles
discrepancias en
la precision de
los datos
Consumo

Interfaz intuitiva adicional de
bateria en

Informacion en
tiempo real

Concienciacion
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algunos
dispositivos

3. Materiales y métodos
Mapa de navegacion:

Fuente: Elaboracion propia

Biodiversidad

Modelo relacional

USARIO

» UsuariolD (PK)

+ NombreUsuario

» CorreoElectranico
+ Contrasefia

NOTICIAS
+ NoticialD (PK)

« Titulo
+» Contenido
* FechaPublicacion

INICIO
|
Participacion Educacion Ambiental
BIODIVERSIDAD PROYECTOS EVENTOS
+ BiodiversidadID (PK) * ProyectolD (PK) + EventolD (PK)
» DescripcionGeneral * Nombre - * Nombre -
S + Descripcion + Descripcion
+ Fechalnicio + Fecha
+ FechaFin * Hora
* PuntoEncuentro + PuntoEncuentro
FLORA ESPECIE + Contacto « Contacto
* FloralD (PK) + EspecielD (PK)
* Nombre * Nombre
+ Descripcion « Descripcion PROGRAMAS RECURSO
* ImagenURL * ImagenURL P
- A * ProgramalD (PK) + RecursolD (PK)
+ BiodiversidadID * BiodiversidadID + Nombre « Nombre
(FK) (FK) + Descripcion + Descripeion
+ Actividades + ProgramalD (FK)
+ Participacion —
+ Contacto
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3. Arquitectura General del Modelo Cliente-Servidor para una Aplicacion sobre la Conservacion de
Animales y sus Habitats

1. Arquitectura Cliente-Servidor
La aplicacion se estructura en dos componentes principales:
1 Cliente: La aplicacion moévil que interactda con los usuarios.
2. Servidor: El backend que gestiona la l6gica de negocio, la base de datos y las interacciones entre

la aplicacion y los datos.

2. Componentes del Cliente

. Interfaz de Usuario (UI): Las pantallas y elementos interactivos de la aplicacién movil.

. Controladores: Manejan la logica de la aplicacion en el lado del cliente, procesan las entradas de
usuario y actualizan la Ul.

. Servicios de Red: Gestionan la comunicacion con el servidor a través de APl REST.

3. Componentes del Servidor

. API REST: Proporciona los puntos finales (endpoints) para que el cliente interactle con los datos
y la légica de negocio.

. Controladores: Manejan las solicitudes entrantes del cliente, ejecutan la I6gica de negocio y
responden al cliente.

. Servicios de Aplicacion: Implementan la ldgica de negocio.

. Base de Datos: Almacena y gestiona los datos de la aplicacion.

4. Flujo de Trabajo de la Aplicacion

1. Pantalla de Inicio:

. Cliente: Muestra la pantalla de bienvenida con opciones para registrarse o iniciar sesion.

. Servidor: No se requiere interaccion en esta etapa.

2. Registro / Login:

. Cliente: Envia datos de registro/login al servidor.

. Servidor: Valida las credenciales del usuario y responde con un token de autenticacion.

3. Pantalla Principal:

. Cliente: Utiliza el token de autenticacion para solicitar datos del usuario y las opciones de
navegacion.

. Servidor: Responde con los datos del usuario y las opciones de mend.

4. Ver Consejos / Actividades de Concienciacion / Practicas Sostenibles:

. Cliente: Solicita la lista de consejos/actividades/practicas al servidor.

. Servidor: Recupera los datos de la base de datos y los envia al cliente.

5. Registro de Consumo de Agua:

. Cliente: Envia los datos de consumo de agua al servidor.

. Servidor: Almacena los datos en la base de datos y calcula el ahorro estimado.

6. Perfil de Usuario:

. Cliente: Solicita los datos del perfil del usuario.

. Servidor: Recupera y envia los datos del perfil desde la base de datos.

5. Diagrama de Componentes

Cliente:

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060 108



. Ul

. Pantalla de Inicio
. Registro / Login
. Pantalla Principal
. Ver Consejos
. Actividades de Concienciacién
. Practicas Sostenibles
. Registro de Consumo de Agua
. Perfil de Usuario
. Controladores
. Servicios de Red
Servidor:
. APl REST
. Jusuarios (registro, login)
. /consejos (listar, detalle)
. /actividades (listar, detalle)
. /practicas (listar, detalle)
. /consumo (registrar, historial)
. Iperfil (obtener, actualizar)
. Controladores
. Servicios de Aplicacién
. Base de Datos

6. Diagrama de Secuencia de Registro de Consumo de Agua

1. Cliente:

. El usuario ingresa los datos de consumo de agua en el formulario.

. El cliente envia una solicitud POST a /consumo con los datos de consumo.
2. Servidor:

. El controlador del servidor recibe la solicitud POST.

. Valida los datos y almacena el consumo de agua en la base de datos.

. Calcula el ahorro estimado.

. Envia una respuesta al cliente con la confirmacion y el ahorro estimado.
3. Cliente:

. Recibe la respuesta del servidor.

. Actualiza el historial de consumo en la Ul con los nuevos datos.

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060 109



NATURE TRACK

Figura 1. Pantalla principal de la aplicacion movil

La imagen muestra la pantalla de inicio de "Nature Track", una aplicacion mdvil con un logo de montafas y
sol en tonos verdes, simbolizando aventura y naturaleza, con un disefio limpio y moderno
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Figura 2. Pantalla de inicio y registro de sesion

La imagen muestra la pantalla de registro de usuario para iniciar sesién en la aplicacién movil “Nature track”
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NATURE TRACK

Términas y Condiciores ce Uso

1. Acapiacdn da s Términcs
Al LS rueslra apicacidn, aceptas eslos ldminas y
conSiciones. Sina astds 88 acuardo, no uthices & apn

2. Uso da la Aplcaciin
Usa la app exdusivamenta para la consarvacan y cuicado
30 2S espocias cal corm de la Sara de Cuadalupe.

3. Responsab idaces del Usuana

Eres resporsabia de & nformacidn que companas. No
ouhiques contenico falso, anpafoso o cue nfrinja derechos
o larcanca

4. Privacicad

Tu privacidas as importante. Consulta nuestra Falllica e
Frivacidad pam mas informaddn sobra cdMo manejiamas
LA T

5 Pmpiodss Inklectual
LOG cortanicos de B 200 o0 progledad da la arganizacdn
NO 105 raproSLacas SN pommiso.

5. Conducta Prohibica
NO LSeS 13 Spp para actividades ilegales 0 N0 ulrzacas

7. Mocificaconas
Podemos MOy 3108 iirmings an cusiguior momento.
Ta notiScaremas sobre cambios impanantes

3 Terminaodn cal Sandcio

Fodemos SuSpender 0 temminas b acceso 2 B apn sl violes
25105 WrmindaG.

3. Limiacion de Responsabiidas

NO S0mos responsabies de dacs cerfvadcsa el o e B
0.

10. Cortacto

Para pregunias, contdclancs on Comed Rcrdrico,

Figura 3. Pantalla de términos y condiciones

La pantalla muestra el logo de "Nature Track™ y un mensaje sobre la Politica de Privacidad, indicando el
manejo de datos y aceptacion de términos para el uso de la app enfocada en conservacién ambiental.
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NOTICIAS

Estado de México, 24 de junio
de 2024
Investigadores descubren nuevas
especies de flora y fauna en el Camo
del Ave Maria Auxiiadora destacando
I3 importancia de su
CONSEVacion y proteccion.

ey,
[ —

Inicia un proyecto de
restauracion ecologica

En el Cerro del Ave Maria Auxilisdors,
enfocandose en reforestacion,
Empieza de senderos y concientzacion
comunitana para preservar el
ecosistama y promover &

turismo sostenible.

Figura 4. Pantalla de Noticias Destacadas

La imagen muestra la pantalla de la aplicacion mévil con una aplicacion abierta en la seccion de "NOTICIAS".
La pantalla presenta icono de menu en la parte superior izquierda y en un icono de bisqueda en la parte superior
derecha, también muestra noticias con sus respectivos titulos, fechas, descripciones y botones para leer mas.
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BIODIVERSIDAD

L3 biodiversidad en el carro de Ave
Mana Auxiliadora es el resultado de una
combinacion Unica de factores
geograficos y cimaticos.

En cuanto 3 I3 fauna, &l carro alberga
unz vanadad de mamiferos como
zorros, tlacuaches, congjos y diversas
especies de murcielagos. Ademas, es
un habitat importante para aves
migratorias y residentes, como colibries,
aguilas, buhos y pajaros carpinteros.
También se pueden encontrar reptiles
como serpientss, lagartijas y
escorpiones, asi como una variedad de
insectos y aracnidos.

Figura 5. Pantalla de Biodiversidad con sus pestafias

La pantalla muestra el apartado de biodiversidad de la app Nature Track, detallando la flora y fauna de la Sierra
de Guadalupe, un area protegida en el norte de México. Incluye especies de plantas y animales, senderos,
instalaciones recreativas y un santuario.
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caracteristicos de 1z Sierra de
Guadalupe, desempanando un
papel fundamentzl en Iz
conservacion del suelo y el
agua, y como fuente da
alimento para la fauna.

Encino (Querous spp.)

Los pinos son comunes
en I3 region y son
importantes para I3
regulacion del aguay Ia
conservacion de la
biodiversidad

—
Pino (Pinus spp.)

En 3reas mas secas y soleadas
del cerro, se puseden encontrar
diversas especies de cacius,
como el nopal y la pitahaya, que
son resistentss 3 13 sequia y
tiznen valor cultursl y afmenticio.

Cactaceas

El cerro tambign alberga una
vanedad de hierbas y
arbustos, como el maguey y
el huizache, gque jusgan un
papel importante en i3
estabilizacion del suelo y
como habitat y almento para

la fauna. Hierbas y arbustos

Figura 6. Pantalla de Flora

La pantalla de la app "Nature Track™ en el apartado de "Flora" describe diversas plantas de la Sierra de
Guadalupe, incluyendo encinos, pinos, cactaceas, y hierbas, destacando su importancia ecoldgica y cultural, con
imagenes y un bot6n para regresar.
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Q

Especies

Ave rapaz emblematica
de I3 region, simbolo de
fuerza y majestuosidad.

Agulla real (Aguiia chrysactos)

Mamifero camivoro
comun en la zona,
importante para el
equilibrio de! ecosistema.

Coyote (Canis latrans)

Pequena ave que juega un
papel crucial en Ia polinzacion
de muchas especies de
plantss.

Colibri (Trochilidae)

Mamifero marsupisl que
contribuye al control de
insectos y roedores.

Tlacuace ;
(Didelphis marsupialis)

Figura 7. Pantalla de Especies

La pantalla de "Especies" en la app "Nature Track" describe el aguila real, coyote, colibri y tlacuache,
destacando su importancia ecoldgica con iméagenes. Incluye un botén para regresar.
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PARTICIPACION

Eventos Actuales y Participacion Comunitaria

Eventoa de Limpieza y Conservacion

Descripcion: Unste a nuestras jornadas
de Empieza del cerro y campanas de
reforestacion.

Fecha y Hora: Proximo evento: [30 Junio
2024].

Punto de Encuentro: [Entrada 1 Carro
Ave Maria Auxiliadora].

Contacto: Inscribete y obtén mas
informacion en [5523557926].

Caminatas Guiadas
Descripcion: Participa en caminatas guisdas
por expertos en biodversidad y
conservacion que explicaran ia fiora y fauna
del cerro.

Fecha y Hora: Proxima caminata: [2 Julio
2024 3 Ias 15:00 en punto].

Inscripcion: Registrate en
[https//www.cerrodeguadalupe.com/caminat
aseguras.]

Figura 8. Pantalla de Proyectos y eventos actuales

La pantalla de "Participacion™ en la app "Nature Track" presenta eventos de limpieza y caminatas guiadas, con

descripciones, fechas, puntos de encuentro e informacion de contacto, junto con imagenes y un botéon para

regresar.
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Educacion Ambienial

Programas

Dascripaan: Un programa drigico a eshudianies
00 esCUeas Calkes para aprender sobne i
Programa de impotancia de & consanactn del camo
s Acthviciades: VisRas quisdas taleras intamctivos
Conservacion y Eroyacios da reforestacion
Eacolar Partdpaciie: Inscipcidn a traves ¢
patcipantes

L poidne Programa para idvanes inloresados
an particioar an Schvdatios 0o CoNSanacion y
RALCRCIEn ambianta. Voluntariado
Actvidades: Jormadas da limpieza, monioma do
plodversicad, y campaas de sensbilzacon
Particioacdn: Abiero 2 ivares o0 15 3 25 ol
Contacto racrbale on [Enace o Inscripdan]

juvenil

eacrpoidr Talems abeantos 3 B comunidad
sohm Mas Como recicilje, consenacdn da
Talleres agua y biodhvarsidad.
COmunitarioa Préxima Talker [Fecha vy Homl.
Iracriptider: Registrake en Eniace ca Ragistrof.
Contactn: M3s informacidn en [Contacto dal
Taler..

Figura 9. Pantalla de Educacion ambiental (Programas)

La pestafia de la app "Nature Track" muestra tres programas de Educacion Ambiental: el Programa de
Conservacion Escolar, el Voluntariado Juvenil y Talleres Comunitarios. Cada uno incluye una descripcion,
actividades, participacion, y detalles de contacto. Abajo, hay botones de "Regresar" y "Recursos".
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Q
Recursos

Guias de ldentificacion de
Floray Fauna:

Descripcion: Descarga guias detalladas pars
identificar Ias especies de plantas y animales del
cerro de Ave Mariz Auxiliadora.

Enlsce: [Enlace de Descarga de Guias).

Material Didactico
para Docentes

Descripcion: Recursos educativos
para profesores que dessen
incorporar temas de conservacion y
bicdiversidad en sus classs.
Eniace: [Enlace de Matenal
Didactico].

Bibliotaca Digital

Descripcion: Acceso 3 articulos
cientificos, estudios y libros sobre Ia
bicdiversidad y conservacion del
cerro.

Enlace: [Enlace 3 I3 Biblioteca
Digital].

Figura 10. Pantalla de Educacién ambiental (Recursos)

La pantalla de la app "Nature Track" en la seccidn de Recursos muestra tres tipos de materiales: Guias de
Identificacion de Flora y Fauna, Material Didactico para Docentes, y una Biblioteca Digital. Cada recurso
incluye una breve descripcion y un enlace para acceder al contenido. En la parte inferior, hay un botén de
"Regresar".
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4. Resultados

La aplicacion ha sido lanzada recientemente al mercado y, aunque su alcance inicial ha sido limitado a alrededor
de 100 usuarios, los resultados preliminares son prometedores. En términos de desempefio técnico, la aplicacion
ha mostrado un tiempo de actividad del 99.8% y un tiempo de respuesta promedio de 200 ms, lo que garantiza una
experiencia de usuario fluida y eficiente. La compatibilidad ha sido asegurada con un 95% de los dispositivos
méviles actuales, y la interfaz es intuitiva.

En cuanto al impacto en la comunidad, los usuarios han reportado un aumento significativo en su conocimiento
sobre biodiversidad y conservacién. Aunque la participacion ain es baja, los datos iniciales indican un gran
potencial para la ampliacion del alcance y la influencia de la aplicacion en futuros esfuerzos de conservacion.

5. Conclusiones

Desarrollar una aplicacion de monitoreo de especies y conservacion de habitats criticos es una empresa
significativa que implica una combinacion de ciencia, tecnologia y compromiso con la conservacion del medio
ambiente.

La aplicacion aborda una necesidad crucial en la proteccion de la biodiversidad al permitir a los usuarios contribuir
activamente al monitoreo y conservacion de especies y héabitats criticos. Al fomentar la participacién publica, la
aplicacion crea conciencia sobre la importancia de la conservacion y empodera a las personas para tomar medidas
concretas. La tecnologia movil y las herramientas de geolocalizacién son fundamentales para el éxito de la
aplicacion al permitir a los usuarios registrar avistamientos de especies en tiempo real y mapear la distribucion de
la biodiversidad. La interfaz intuitiva y la experiencia del usuario son elementos clave para garantizar la
accesibilidad y la participacion.

El desarrollo de la aplicacion involucra a una variedad de partes interesadas, incluidos cientificos,
conservacionistas, desarrolladores de software y usuarios finales. Fomentar la colaboracién y construir una
comunidad comprometida es esencial para el éxito a largo plazo de la aplicacion y la conservacion de la
biodiversidad.

La aplicacion no solo sirve como una herramienta para recopilar datos sobre la distribucién de especies y la salud
de los habitats, sino que también proporciona una plataforma para analizar y visualizar estos datos. El analisis de
datos puede revelar patrones, tendencias y areas de preocupacion que pueden informar politicas de conservacion
y acciones de manejo.

Educacion y sensibilizacion: La aplicacion no solo se trata de recopilar datos, sino también de educar e involucrar
a la comunidad en la conservacion. Proporciona informacién detallada sobre especies, habitats y amenazas, asi
como recursos educativos para fomentar la comprension y el aprecio por la naturaleza.
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Optimizacion de la Eficiencia Operativa en Edificios mediante una
Aplicacion Movil para el Registro y Control de Visitantes - Optimizing
Operational Efficiency in Buildings through a Mobile App for Registration
and Visitor Control
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Resumen: El proyecto "Optimizacion de la Eficiencia Operativa en Edificios mediante una Aplicacion Movil para
el Registro y Control de Visitantes" tiene como objetivo desarrollar una aplicacion mdvil que mejore la gestion de
visitantes en edificios, aumentando la eficiencia operativa y la seguridad. La aplicacion permitira a los visitantes
registrarse previamente, utilizando codigos QR para el control de acceso, y facilitard a los administradores del
edificio un control en tiempo real de las entradas y salidas. Se realizo un andlisis exhaustivo del estado del arte
para identificar caracteristicas relevantes y &reas de mejora en aplicaciones similares, lo que sirvié como base para
el disefio y desarrollo del proyecto. Las fases del proyecto incluyen la investigacion y andlisis de requisitos, el
disefio de la interfaz de usuario, el desarrollo de funciones clave, pruebas y depuracion, implementacién, la
evaluacién y retroalimentacién continua. Este enfoque asegura una aplicacion funcional, seguray facil de usar que
optimiza los procesos de gestion de visitantes y mejora la experiencia tanto para los usuarios como para los
administradores del edificio.

Palabras clave: Programacion movil, Optimizacion, Gestion.

Abstract: The project “Optimizing Operational Efficiency in Buildings through a Mobile App for Visitor
Registration and control” has as objective develop a mobile app that improve the Building Visitor Management,
increasing the operative efficient and the security. The app would allow the visitors previously register, using QR
codes for the control access, and it will facilitate the administrators of the town control in real time entry and exit.
A thorough analysis was carried out of the art state to identify relevant characteristics and areas for improvement
in similar apps, what served as base for the design and develop of the project. The phases of the project include
the investigation and analysis of requirements, the design of the user interface, the develop of key futures, testing
and debugging, implementation and evaluation and ongoing feedback. This focus ensures a functional app, safe
and ease of use that optimize the process of visitor’s management that improve the experience for both users and
towns administrators.

Keywords: Mobile Programming, Optimization, Management
1. Introduccion

La gestién eficiente de edificios en la era digital enfrenta retos significativos debido a los procesos tradicionales
de registro de entrada, que generan congestion y retrasos en los recibidores. Estos problemas no solo afectan la
operatividad diaria, sino que también presentan riesgos adicionales en areas propensas a sismos. En respuesta a
estos desafios, este estudio propone el desarrollo de una aplicacion movil que facilite el registro y control de

visitantes, optimizando asi los procesos operativos y mejorando la experiencia del usuario en inmuebles de diversa
indole.

En un mundo cada vez mas digitalizado, la eficiencia operativa en la gestion de edificios se ha convertido en una
prioridad para empresas y administraciones. La necesidad de optimizar recursos y mejorar la seguridad y
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comodidad de los ocupantes ha impulsado el desarrollo de soluciones tecnoldgicas innovadoras. En este contexto,
la implementacion de aplicaciones mdviles para el registro y control de visitantes emerge como una herramienta
poderosa para mejorar la eficiencia operativa de los edificios.

La problematica radica en la congestion y formacion de filas en los recibidores de edificios debido al proceso de
registro de entrada, lo cual genera ineficiencia y retrasos, y representa un riesgo en zonas sismicas. Se busca una
solucién innovadora que utilice tecnologias de la informacién para mejorar estos procesos y optimizar la
infraestructura en inmuebles de empresas, expos, congresos, y oficinas.

El propdsito de este trabajo es desarrollar una aplicacion movil que facilite el registro y control de visitantes en
edificios, con el objetivo de optimizar los procesos operativos y mejorar la seguridad. Esta investigacion se centra
en disefiar y evaluar una solucion que permita a los administradores de edificios gestionar de manera mas efectiva
el flujo de personas, reducir tiempos de espera y mejorar la experiencia del visitante. La implementacion de esta
solucién debe integrarse facilmente con los sistemas existentes y proporcionar datos Utiles para la gestién
operativa. Entre las principales conclusiones del estudio, se destaca que la aplicacién propuesta no solo mejora
significativamente la eficiencia operativa, sino que también incrementa la seguridad del edificio al proporcionar
registros detallados y actualizados de los visitantes

Se logra desarrollar una comunicacién mas rapida entre departamentos y equipos, lo que facilita la toma de
decisiones y mejora la coordinacién en los proyectos. Se forma un equipo de trabajo de alto desempefio, enfocado
en tareas prioritarias y estratégicas, optimizando recursos y maximizando el impacto. Ademas, se abaratan los
costes al mejorar los procesos internos, aumentando la rentabilidad de la organizacién. La flexibilidad y capacidad
de respuesta permiten adaptar el producto o servicio a las necesidades del cliente, mejorando su satisfaccion y
fidelizacion. (Serrano Vicente, 2023)

El objetivo principal del proyecto es crear una aplicacién mavil intuitiva y segura que permita registrar y controlar
el acceso de visitantes en tiempo real. Esto facilitara una comunicacion mas rapida entre departamentos y equipos,
permitird destinar mayor tiempo a tareas prioritarias y estratégicas, reducira costos y adaptara el producto/servicio
al cliente. Ademas, la plataforma integrara funcionalidades avanzadas como notificaciones automaticas, gestion
de datos de visitantes y analisis de estadisticas para optimizar la operacion y seguridad del edificio.

2. Estado del arte

El proposito de este estado del arte es revisar y sintetizar la literatura existente sobre el uso de aplicaciones moéviles
para el control de visitantes a edificios. Esta revision se organiza con base a la comparacién de diferentes
aplicaciones moéviles para el control de visitantes, destacando sus ventajas y desventajas. Se prioriz6 la inclusion
de estudios y anélisis que proporcionen una vision clara de cdmo estas herramientas tecnoldgicas pueden mejorar
la seguridad, eficiencia y experiencia del usuario en entornos empresariales y comerciales.

2.1. Busqueda y seleccion de literatura

La literatura revisada fue seleccionada de las paginas oficiales de cada aplicacion y sitios web especializados en
tecnologia. Los criterios de inclusién fueron: articulos publicados en los Ultimos cinco afios y revisiones relevantes.
Se excluyeron articulos que no estuvieran disponibles en inglés o espafiol y aquellos que no tuvieran una aplicacion
directa a aplicaciones mdviles para el control de visitantes a edificios. Este enfoque garantiza que la informacion
recopilada sea actual y pertinente para entender las capacidades y usos préacticos de las tecnologias de gestion de
visitantes mencionadas.
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2.1.1. Aplicaciones investigadas
e Traction Guest
Es una aplicacion de gestidn de visitantes que se utiliza en entornos empresariales para gestionar eficientemente
la entrada y salida de visitantes, contratistas y empleados temporales en un edificio o lugar especifico. Ofrece
caracteristicas avanzadas como el registro previo de visitantes, notificaciones automaticas, y la captura de datos
relevantes para mejorar la seguridad y el control de acceso. La plataforma también facilita la personalizacion de
la experiencia del visitante y la integracion con sistemas de seguridad existentes, asegurando una gestion integral

y efectiva de la seguridad en las instalaciones.

El sistema Traction Guest esta disefiado para hacer que las experiencias en el sitio sean seguras y eficientes, y
para facilitar que las empresas traigan a sus empleados y clientes de regreso a sus lugares de trabajo. Una de las
principales novedades de la plataforma Traction Guest es su portal de registro e inicio de sesién ZeroTouch , que
ofrece un control y acceso a las instalaciones 100 % sin contacto (Linask Erik, 2020). Proporciona una experiencia
de registro de visitantes sin problemas y altamente personalizable, adaptandose a las necesidades especificas de
cada organizacion. Su funcionalidad incluye el registro previo de visitantes, notificaciones automaticas y el
cumplimiento de normas de seguridad. Ademas, facilita la recopilacion de datos y analisis detallados para mejorar
la eficiencia operativa.

Tabla 1. Ventajas y Desventajas de Traction Guest

Ventajas Desventajas
Eficiencia Costo
. Dependenciaa la
Seguridad P .
. tecnologia
Mejorada L
., Personalizacion
Personalizacion .
limitada

Fuente: Elaboracion propia
e Envoy APP
Es una aplicacién disefiada para mejorar la gestion y la experiencia de visitantes en empresas u organizaciones.
Permite a las empresas automatizar el proceso de registro de visitantes, gestionar el flujo de visitas, notificar a los
anfitriones sobre la llegada de sus invitados, y garantizar la seguridad mediante la captura de datos relevantes de
los visitantes, como fotografias y firmas digitales. Su interfaz intuitiva y funcionalidades avanzadas facilitan una
gestion eficiente y personalizable, adaptada a las necesidades especificas de cada entorno empresarial.

Envoy Visitors gestiona todos los aspectos del registro de invitados, incluido el registro previo. La aplicacion
permite a los usuarios registrar firmas y firmar acuerdos legalmente vinculantes (NDA) con los invitados. Envoy
puede imprimir credenciales para invitados y empleados. Ademas, integra herramientas de verificacion de
identidad para garantizar la seguridad y el cumplimiento normativo. Ofrece notificaciones automaticas a los
anfitriones cuando sus invitados llegan, mejorando la eficiencia y la comunicacion interna. (GetApp, s.f).

Tabla 2. Ventajas y Desventajas de Envoy

Ventajas Desventajas
. Privacidad y
Seguridad seguridad de datos
Curva de

Notificaciones
automaéticas
Integraciones

aprendizaje
Personalizacion
limitada
Fuente: ChatGPT
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e The Receptionist

Es una solucién de gestion de visitantes que ofrece una aplicacion movil y una plataforma basada en la web para
administrar la entrada y salida de visitantes en edificios y oficinas. Permite a los usuarios gestionar registros de
visitantes de manera eficiente, incluyendo funciones como notificaciones automaticas, firmas electronicas y la
integracion con sistemas de seguridad existentes para garantizar un entorno seguro y organizado. Ademas, facilita
la personalizacién de la experiencia del visitante y la generacion de informes detallados para optimizar la

operacion del edificio.
Tabla 3. Ventajas y Desventajas de The Receptionist

Ventajas Desventajas
Comunlgamon Costo
efectiva
Seguridad Personalizacion
mejorada limitada
Mejora la Dependenciaala
experiencia tecnologia

Fuente: ChatGPT
e Brivo Access
Es una tecnologia de espacios inteligentes y gestion y control del acceso basada en la nube. Ocupa un puesto
destacado a nivel mundial en cuanto a provision de soluciones basadas en SaaS para negocios de inmuebles
comerciales, viviendas multifamiliares y grandes empresas distribuidas. Su plataforma permite una
administracién centralizada y eficiente de multiples ubicaciones, ofreciendo herramientas avanzadas para la
seguridad, el anlisis de datos y la optimizacién de operaciones.

Brivo actia como intermediario que nos permite agregar, otorgar o revocar el acceso de los clientes actualizando
el Panel de acceso de seguridad sin que necesite saber nada sobre el sistema o hardware de seguridad. Brivo recibe
actualizaciones del panel de seguridad y nos alerta cuando a un cliente se le concede acceso para que podamos
registrarlo en su Club, que registra su asistencia (Gutwein Barbara, 2023).

Tabla 4. Ventajas y Desventajas de Brivo Access

Ventajas Desventajas
Acceso remoto Costo
Control deacceso  Posibles problemas
flexible de seguridad
Actualizaciones Dependencia al
regulares internet

Fuente: ChatGPT

e Proxyclick

Proxyclick lleva la gestion de visitantes mas all& de un simple registro incorporando control, seguridad y sencillez
para mejorar la privacidad y experiencias de quienes lleguen a tu empresa. Su enfoque incluye caracteristicas
avanzadas como notificaciones automaticas, integracion con sistemas de seguridad existentes y opciones de
personalizacién que garantizan una gestion eficiente y adaptable a las necesidades especificas de cada
organizacion.

Tabla 5. Ventajas y Desventajas de Proxyclick

Ventajas Desventajas
Integracion con Coste de
otros sistemas mantenimiento
e Resistencia al
Notificaciones .
(b cambio
automaticas Dependencia de
Escalabilidad P
terceros

Fuente: ChatGPT
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3. Marco teérico

e ChatGPT
ChatGPT es un sistema de chat basado en el modelo de lenguaje por Inteligencia Artificial GPT-3.5, desarrollado
por la empresa OpenAl. Es un modelo con mas de 175 millones de parametros, y entrenado con grandes cantidades
de texto para realizar tareas relacionadas con el lenguaje, desde la traduccién hasta la generacion de texto.
Esta IA ha sido entrenada para mantener conversaciones con cualquier persona. Sus algoritmos deberian ser
capaces de entender lo que le estés preguntando con precisidn, incluyendo adjetivos y variaciones que afiadas en
tus frases, y de responderte de una manera coherente. (Fernandez Yubal, 2024)

e APP Inventor
App Inventor es una herramienta de programacion visual que permite crear aplicaciones para dispositivos Android
y i0S de forma sencilla. La programacién se basa en la agrupacion de blogues, similar a armar un rompecabezas.
App Inventor fue originalmente creado por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) y luego adoptado por
Google. Esta plataforma es ideal para desarrolladores principiantes y educadores, ya que facilita el aprendizaje de
conceptos de programacion sin necesidad de conocimientos previos extensos.

MIT App Inventor es una herramienta en linea que originalmente fue creada por el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts). Méas tarde fue adoptada por Google para ofrecer a sus usuarios/as una interesante solucion
tecnoldgica con la que crear apps para dispositivos Android de una forma sencilla. Esta plataforma permite a los
usuarios desarrollar aplicaciones mediante una interfaz grafica de usuario intuitiva, sin necesidad de conocimientos
profundos de programacion. (Posada Prieto Fernando, 2019).

e Justinmind
JustInMind es una herramienta lider en prototipado que permite a los disefiadores crear y probar interfaces de
usuario interactivas para aplicaciones y sitios web. En el contexto de UX, JustinMind proporciona un entorno
intuitivo para disefiar wireframes y prototipos de alta fidelidad, permitiendo a los equipos validar y iterar disefios
antes de su implementacion final. Su funcionalidad incluye la simulaciéon de interacciones complejas y la
integracién con herramientas de colaboracion, facilitando un proceso fluido desde la conceptualizacion hasta la
entrega del producto final. (Smartbrand, 2024)

e Adobe llustrator
Adobe Illustrator es un software o aplicacion de edicién de graficos vectoriales que forma parte de Adobe Systems.
Se trata de una herramienta flexible y dinamica: permite exportar los graficos a todo tipo de escalas y trabajar en
tiempo real gracias a la compatibilidad con la nube. Esto es ideal para compartir el trabajo o para realizar un trabajo
hibrido entre teletrabajo y oficina. Los archivos siempre estaran disponibles y a salvo en la nube. Ademas, su
integracién con otras aplicaciones de Adobe facilita un flujo de trabajo continuo y eficiente para los disefiadores.
(Meijomil Susana, 2022)

e SQL Server
Microsoft SQL Server es la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas gestores de bases de datos. Es un
sistema de gestion de base de datos relacional desarrollado como un servidor que da servicio a otras aplicaciones
de software que pueden funcionar ya sea en el mismo ordenador o en otro ordenador a través de una red
(incluyendo Internet). Ofrece una amplia gama de caracteristicas avanzadas, como seguridad mejorada, alta
disponibilidad y capacidad de recuperacién ante desastres. (Parada Miguel, 2019)

4. Métodos
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Arquitectura
La eleccién de la arquitectura "Modelo Vista Controlador" (MVC) para nuestro proyecto "Optimizacion de la
Eficiencia Operativa en Edificios mediante una Aplicacién Mavil para el Registro y Control de Visitantes" se basa
en varias razones clave que garantizan un desarrollo eficiente, escalable y mantenible. Aqui se detallan las
principales razones para esta eleccion: La separacion de preocupaciones que ofrece MVC permite a los
desarrolladores trabajar en diferentes componentes de la aplicacion de manera simultdnea y sin conflictos.
Ademas, la reutilizacion de codigo es facilitada, ya que los componentes pueden ser actualizados o reemplazados
independientemente. Esto no solo mejora la productividad del equipo de desarrollo, sino que también asegura una
mayor flexibilidad para futuras modificaciones y mejoras.

Separacion de Responsabilidades
La arquitectura MV C divide la aplicacion en tres componentes principales:
Modelo: Maneja la l6gica de los datos y la interaccidn con la base de datos. Para nuestro proyecto, esto
significa gestionar la informacién de los visitantes, empleados y la configuracion del edificio.

interactuaran.

Vista: Se encarga de la presentacion y la interfaz de usuario. En nuestro caso, se traduce en las pantallas
y formularios de la aplicacion mévil que los usuarios (visitantes y personal de seguridad) veran e

Controlador: Actlia como un intermediario que procesa las entradas del usuario, las operaciones del
modelo y actualiza las vistas. Esto es crucial para nuestra aplicacion movil, ya que el controlador
gestionara las entradas del usuario (por ejemplo, el registro de un visitante) y actualizard la vista en

consecuencia.

4.1 Mapa de navegacion

PRINCIPAL
|
[ [ [ [ [ |
REGISTRO DE DETALLES DELA CHECK IN/CHECK INFORMACION
INICIO VISITA VISITA DASHBOARD ouT DEL EDIFICIO SOPORTE/CONTACTO
- . CONTACTAR AL
—  BIENVENIDA ||| 'ggf&:l‘;‘ﬁmhé — ng E';gtfég” MISTA GEMERAL DE MARCAR SALIDAY || "ggmgg' | soPoRTE
L LAVISITA ENTRADA DEL TECNICO
PROGRAMADA EDIFICIO
_ BOTON GENERACION DE TUTORIALES
L INICIO DESESION || CONFIRMACION ||| CODIGODE _ INFORMACION DE SOBREEL USO
DEVISITA ACCESDO ACCESOA INFORMACION DE ||| proTocoLos DE — DELA
FUNCIONES CONTACTO DE EMERGENCIA APLICACION
PRINCIPALES SEGURIDAD Y
INSTRUCCIONES EMERGENCIAS
PARA EL DiA DE
VISITA OPCIOMES DE
L PERFIL Y .
CONFIGURACION INFORMACION DE
CONTACTO DE
EMERGENCIAS
Figura 1. Aplicacion mévil para la eficiencia operativa de edificios
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4.2 Modelo relacional

Visitantes
| R visitante_id O e e Visitas
nombre [® visita_id e CheckinOut
‘ - heck_id
‘ | visitante_id ®c eck_:j
i
\ usuario_id visital
; OO hora_entrada
| proposito : o
Edificios | persona_empresa orazsaliaa
? edificio_id - OO\ fecha_hora
nombre | codigo_acceso
direccion ‘ edificio_id
informacion_seguridad
contacto
Usuarios
% usuario_id 0
nombre
apellido
correo
contrasena

numero_telefonico

Figura 1. Modelo relacidn de la aplicacion
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4.3 Prototipado de pantallas

Bienvenidos a nuestra

eperiencs comada y practica pars acoeder 3

Jn edHicio,

Figura 1. Pantalla inicial de bienvenida de la aplicacion

Al ingresar a la aplicacion “Nombre de la aplicacion” mostrard una ventana la cual contiene un panel con la
informacion de las funcionalidades que tiene la aplicacion y la experiencia del usuario al utilizarla.
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bienvenido

Usuario

:Obadar tu contrasena’

No tienes una cuenta? Remstrarn

Figura 2. Pantalla de inicio de sesion

Pantalla en la cual el usuario puede iniciar sesién con una cuenta creada utilizando su correo electrénico o nimero
telefénico y contrasefia para acceder a la aplicacion.
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Registrarse

Ingresa tu emal

iNo tienes una cuenta? Registrarse

Figura 3. Pantalla de registro a la aplicacion
En caso de que el usuario no este registrado y sea su primera vez ingresando a Invisitor, puede registrarse para

crear una cuenta utilizando su correo electrénico o nimero telefénico con una contrasefia y asi acceder a las
funciones de la aplicacion.
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Ingrese su nombre
completo

Nombre

Siguiente

Figura 4. Pantalla de nombre del visitante para visita rapida

Esta es la pantalla para pedir el nombre del visitante que va a registrar una visita, solo en caso de haber elegido
que sea una “Visita Rapida” en vez de registrarse o loguearse.
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Registro de Visita

Proposito de la visita

Anfitrién

Numero Interior

Horay Fecha

Figura 5. Pantalla de registro de la visita
Al ingresar a la Pantalla de Registro de Visita, el visitante debe completar un formulario con el proposito de la

visita, nombre de la persona o empresa a visitar(anfitrion), y la fecha y hora de la visita. Luego, el visitante
confirmay registra la visita presionando el boton de Confirmacion.
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all = -

Confirmacion de Visita ==

Detalles

Mombre de la Visita
Garcia Rangel lan Saul

Propésito de la Visita
Comida Familiar

MNombre del anfitrion
Sandra Liliana Rangel Perez

MNamero interior
12

Fecha
01/04/2024

Figura 6. Pantalla de Confirmacion de datos de la visita a registrar
Esta pantalla se mostrara después de ingresar los datos que se piden a la hora de registrar una nueva visita a modo

de confirmacidn, sirve como espacio para verificar si los datos ingresados son correctos, de lo contrario se puede
Cancelar la confirmacion o regresar al registro.
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Bienvenido, lan Saul!
¢Qué hards el dia de hoy?

Registrar nueva visita

Historial de Visitas

Numero Telefénico

+34 65365 25 67

Correo
iangarcia89@gmail.com

Nimero de Visitas
9

Figura 7. Pantalla Dashboard del usuario logueado

Después de iniciar sesién podrés ver la pantalla de Dashboard, en la que tendras distintas opciones a realizar
(Registrar nueva visita, ver el historial de visitas, realizar un check-in y check-out), ademas de poder ver los datos
que se ingresaron a la hora de realizar el registro como usuario.
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Bienvenido, lan Saul!
;Qué hards el dia de hoy?

Proposito de la Visita
Cena Familiar

Anfitrion
Marisol Lopez Martinez

9

Horay Fecha
14:30 12/03/2024

g Numero Interior

Figura 8. Pantalla Dashboard para visita rapida
Después de pulsar el bot6n de “Visita Rapida” nos enviara a esta pantalla donde veremos los datos ingresados del

registro, esta pantalla solo la usaran los usuarios que no tengan o necesiten una cuenta, ademas puede registrar una
nueva visita, hacer el check-in y el check-out.
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Bienvenido!

Ingrese el cédigo de
acceso

Codigo

Confirmar entrada

Figura 9. Pantalla de confirmacién de check-in

Una vez registrada la visita puedes realizar el Check-in en el momento en el que ingresaras al edificio con el cddigo
proporcionado a la hora de realizar la confirmacion de los datos y detalles de la visita.
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Hasta pronto!

Ingrese el codigo de
salida

Codigo

Confirmar Salida

Figura 10. Pantalla de confirmacién de check-out
Al ingresar a la pantalla de Check-out, los visitantes pueden marcar su salida del edificio utilizando el mismo

codigo de acceso Unico que valida su visita tanto al entrar como al salir, asegurando un control preciso y eficiente
de las visitas.
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Mapa del edifcio

Protocolos de seguridad

Contactos de emergencia

Figura 11. Pantalla de la informacion del edificio.
En esta pantalla se muestra el mapa interno del edificio, también hay dos botones donde uno es medidas de

seguridad en caso de emergencia y contacto se seguridad, al ser seleccionados podras tener acceso
a la informacion.
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SOPORTE Y CONTACTO

Telefono:
55 67 89 09 51

Correo:
invisitors@gmail.com

Redes sociales
@  @Invisitor
o Invisitor

Figura 12. Pantalla de informacion de contacto

En esta pantalla de soporte y contacto se observa el teléfono y correo, los cuales se ofrecen como forma de contactar
a la empresa, en la parte inferior se muestran las redes sociales de la misma.
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5. Resultados

El funcionamiento de cada pantalla que compone la aplicacion funcion6 de manera correcta en base a sus
caracteristicas, ademas que el disefio de esta resulto ser agradable y consistente para que los usuarios no se sientan
confundidos al momento de utilizar la aplicacion. La interfaz intuitiva facilita la navegacion, permitiendo a los
usuarios realizar sus tareas de manera eficiente. Las pruebas de usabilidad confirmaron que los usuarios pueden
completar sus objetivos sin dificultades. También se implementaron mejoras basadas en los comentarios de los
usuarios para asegurar una experiencia alin mas optimizada.

6. Conclusiones

En conclusién, la implementacion de una aplicacion movil para el registro y control de visitantes en edificios
representa un avance significativo en la optimizacion de la eficiencia operativa. Para el desarrollo de esta
aplicacion, se utilizaron diversas herramientas tecnoldgicas que garantizan su funcionalidad y disefio. ChatGPT
fue fundamental en la fase de investigacién previa para profundizar en el tema y establecer las bases tedricas
necesarias. JusinMind facilito la creacion de las interfaces de usuario, asegurando una experiencia intuitiva y
amigable. El logo de la aplicacion fue disefiado utilizando Adobe Illustrator, dotdndola de una identidad visual
profesional y atractiva.

Finalmente, el modelo relacional de la base de datos se creé en SQL Server, proporcionando una estructura robusta
y eficiente para el manejo de la informacién. Con estas herramientas y metodologias, se espera que la nueva
aplicacion mejore significativamente la gestion y el control de visitantes, contribuyendo a la seguridad y la
eficiencia en la operacion de edificios. Ademas, la integracion con sistemas de seguridad existentes asegura una
experiencia de usuario coherente y fluida.
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Mobile Platform for Food Optimization and Reuse

Rodriguez Torrez Fernando?, Mejia Lopez Alejandra Yoselin?, Arrazola Hernandez Francisco Xavier 3,
Ortega Urbina Jests Uriel*, De Jests Mejia Marco Antonio®

1,2,3.4,5 Depto. Ing. En Tecnologias de la Informacién

Av. Mexiquense s/n esq. Universidad Politécnica, Colonia Villa Esmeralda, C.P. 54910, Tultitlan. Edo. Méx.
!fernando.rodriguez.torrez@upvm.edu.mx, 2alejandra.mejia.lopez@upvm.edu.mx,
francisco.arrazola.hernandez@upvm.edu.mx, 3 jesus.ortega.urbina@upvm.edu.mx, 4 marco.dejesus.mejia@upvm.edu.mx.

Resumen:

El presente estudio aborda el problema global del desperdicio de alimentos, proponiendo el desarrollo de una
plataforma movil interactiva para optimizar y reutilizar alimentos. El objetivo es reducir el desperdicio de
alimentos y conectar a los usuarios con supermercados, restaurantes, individuos con excedentes de alimentos y
organizaciones benéficas. Utilizando métodos de investigacion cualitativa y cuantitativa, se analizaron las causas
y consecuencias del desperdicio de alimentos. El prototipo fue disefiado con herramientas como JustinMind para
prototipos. Los resultados muestran que el prototipo facilitara la gestion de inventarios alimentarios y promueve
practicas sostenibles entre los usuarios. Se concluye que esta herramienta es eficaz para educar y motivar a la
poblacion a reducir el desperdicio de alimentos, mejorando la seguridad alimentaria y contribuyendo a la
sostenibilidad ambiental

Palabras clave: Desperdicio de alimentos, Plataforma movil, Sostenibilidad ambiental.

Abstract: The present study addresses the global issue of food waste by proposing the development of an
interactive mobile platform to optimize and reuse food. The aim is to reduce food waste and connect users with
supermarkets, restaurants, individuals with surplus food, and charitable organizations. Using both qualitative and
quantitative research methods, the causes and consequences of food waste were analyzed. The prototype was
designed with tools such as JustinMind for prototyping. The results show that the prototype will facilitate food
inventory management and promote sustainable practices among users. It is concluded that this tool is effective in
educating and motivating the population to reduce food waste, improving food security, and contributing to
environmental sustainability.

Keywords: Food waste, Mobile platform, Environmental sustainability

1. Introduccién

La problematica del desperdicio de alimentos representa un desafio significativo con implicaciones econdmicas,
sociales y ambientales. En respuesta a esta situacién, estamos desarrollando una plataforma mdvil interactiva que
optimiza y reutiliza alimentos, con el objetivo de reducir el desperdicio y conectar a usuarios con supermercados,
restaurantes, individuos con excedentes de alimentos y organizaciones benéficas. Nuestra iniciativa no solo busca
disminuir el desperdicio, sino también mejorar la seguridad alimentaria y promover practicas sostenibles a nivel
local. El documento se estructura en una revision de la literatura sobre el desperdicio de alimentos, la metodologia
de desarrollo de la plataforma, los resultados obtenidos y una discusién de las implicaciones y futuras direcciones
del proyecto.

2. Estado del arte

La reduccién del desperdicio de alimentos ha sido objeto de creciente interés en la Gltima década debido a sus
implicaciones socioecondmicas y ambientales. Segln la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Alimentacion y la Agricultura (FAO), aproximadamente un tercio de los alimentos producidos a nivel mundial
se pierde o se desperdicia anualmente. Este desperdicio no solo contribuye a la inseguridad alimentaria, sino que
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también tiene un impacto significativo en el cambio climatico debido a las emisiones de gases de efecto
invernadero provenientes de los alimentos en descomposicién en los vertederos.

2.1 Apps de reduccion de desperdicio de alimentos:
Too Good To Go:

Too Good To Go es una aplicacion que permite a los usuarios comprar excedentes de alimentos de restaurantes,
cafeterias y tiendas de comestibles a precios reducidos, con el objetivo de evitar que estos alimentos se
desperdicien.

Ventajas:

e  Ayuda areducir el desperdicio de alimentos.
e  Ofrece alimentos a precios reducidos.
e Fomenta la sostenibilidad y la conciencia ambiental.

Desventajas:
o Ladisponibilidad de alimentos puede ser limitada y variable.
o No todos los establecimientos participan.

Olio:

Olio es una aplicacion que conecta a personas y negocios locales para compartir alimentos excedentes, reduciendo
asi el desperdicio. Los usuarios pueden listar alimentos que no van a consumir y que estan disponibles para que
otros los recojan gratuitamente.

Ventajas:
o Fomenta la comunidad y la solidaridad local.
e Ayuda a reducir el desperdicio de alimentos a nivel doméstico.
e Esgratuita para los usuarios.

Desventajas:
e Requiere una base activa de usuarios para ser efectiva.
e  Puede haber preocupaciones sobre la seguridad y la calidad de los alimentos compartidos.

Karma:

Karma es una aplicacion que permite a los usuarios comprar alimentos excedentes de restaurantes, cafés y tiendas
de comestibles a precios reducidos. La aplicacion notifica a los usuarios cuando hay alimentos disponibles para
ser recogidos.

Ventajas:
e Ofrece una manera conveniente de comprar alimentos a precios reducidos.

e Ayuda a los negocios a reducir su desperdicio y obtener ingresos adicionales.

e Contribuye a la sostenibilidad.

Desventajas:
e Laoferta de alimentos puede variar segln la ubicacion.
e Ladisponibilidad de alimentos puede ser limitada.
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2.1.1 Herramientas de desarrollo de aplicaciones para la reduccién del desperdicio de alimentos:

App Inventor:

App Inventor es un entorno de programacién que permite crear aplicaciones mdviles de forma muy sencilla, por
lo que es accesible a todo el mundo, incluso a los nifios. Es la forma mas rapida para desarrollar aplicaciones para
Android en tabletas y smartphones. Incluso sin experiencia previa, se puede aprender a crear aplicaciones en
cuestion de horas. Se basa en un servicio web que permite almacenar todo el trabajo y hacer un seguimiento de los
proyectos. Su finalidad es la elaboracion de aplicaciones orientadas al sistema operativo Android, facilitando las
tareas de los usuarios mediante herramientas basicas y Utiles. (MIT, 2024).

JustinMind:

JustinMind es una herramienta avanzada de prototipado y disefio de interfaces de usuario (Ul) que permite a los
disefiadores y desarrolladores crear prototipos interactivos de alta fidelidad para aplicaciones web y méviles. Con
JustinMind, es posible disefiar interfaces complejas y simular la funcionalidad de la aplicacién sin necesidad de
escribir cddigo. Su intuitiva interfaz de arrastrar y soltar facilita la creacion de prototipos interactivos que pueden
ser probados en dispositivos reales. JustinMind permite la integracion con otras herramientas de disefio y
desarrollo, y soporta la colaboracién en equipo mediante el seguimiento de versiones y comentarios en tiempo
real. Su capacidad para generar prototipos realistas ayuda a los equipos a visualizar y validar sus ideas antes de
pasar a la fase de desarrollo, reduciendo asi el riesgo de errores costosos y mejorando la eficiencia del proceso de
disefio. (JustinMind, 2024).

Canva:

Canva es una plataforma de disefio grafico basada en la web que permite a los usuarios crear una amplia variedad
de contenido visual, desde graficos para redes sociales hasta presentaciones y documentos. Con una interfaz
intuitiva y facil de usar, Canva ofrece una extensa biblioteca de plantillas personalizables, elementos graficos, y
fotos de stock. Estd disefiada para ser accesible tanto para disefiadores profesionales como para usuarios sin
experiencia en disefio, permitiendo la creacion de disefios de alta calidad con herramientas de arrastrar y soltar.
Canva también ofrece funcionalidades de colaboracion en tiempo real, permitiendo a los equipos trabajar juntos
en proyectos de disefio desde cualquier lugar. Ademas, sus caracteristicas avanzadas, como la edicion de fotos y
la capacidad de descargar en multiples formatos, hacen de Canva una herramienta versatil y potente para cualquier
necesidad de disefio. (Canva, 2024)

3. Materiales y métodos
3.1 Componentes de la Arquitectura Web

Cliente (Frontend):

Descripcidn: Es la parte del sitio web que interactia directamente con el usuario final. Incluye todos los
elementos que se muestran en el navegador, como el disefio, los botones, los formularios y otros elementos
interactivos (4).

Servidor (Backend):

Descripcion: Maneja la I6gica de la aplicacion, las bases de datos y las operaciones del servidor. Procesa las
solicitudes del cliente, interactGa con la base de datos y envia la respuesta adecuada al cliente (5).

Base de Datos:

Descripcion: Almacena toda la informacion que la aplicacion necesita, desde los datos del usuario hasta el
contenido dinamico. Puede ser una base de datos relacional (como MySQL, PostgreSQL) o no relacional (como
MongoDB, Cassandra) (4).

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones):

Descripcion: Permite la comunicacion entre diferentes partes de la aplicacion o con aplicaciones externas.
Las APIs se utilizan para conectar el frontend con el backend y para integrar servicios de terceros (5).

Servidor Web:
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Descripcion: Es responsable de recibir las solicitudes HTTP del cliente, procesarlas y devolver la respuesta
adecuada. Los servidores web también manejan tareas como la administracion de sesiones y la carga de balance

4)

Principios de Disefio de Arquitectura Web

Escalabilidad:

La arquitectura debe ser capaz de manejar un aumento en el nimero de usuarios y en la cantidad de datos sin
pérdida significativa de rendimiento. Esto se puede lograr mediante la adicion de mas servidores (escalado
horizontal) o mediante la mejora del hardware existente (6).

Mantenibilidad:
El sistema debe ser facil de mantener y actualizar. Un disefio modular ayuda a que diferentes partes del
sistema se puedan modificar sin afectar a otras partes (5).

Seguridad:
La seguridad debe ser una consideracion clave en el disefio de la arquitectura, incluyendo la proteccion contra
ataques como inyeccién SQL, cross-site scripting (XSS), y cross-site request forgery (CSRF) (4).

Rendimiento:
El rendimiento del sistema es crucial para la experiencia del usuario. La arquitectura debe estar optimizada
para tiempos de respuesta rapidos y un manejo eficiente de los recursos (6).

Usabilidad:

La arquitectura debe soportar un disefio intuitivo y facil de usar para asegurar que los usuarios puedan
interactuar con el sistema de manera efectiva (4).
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3.2 Modelo Relacional

] organizaciones ¥
OrganizacionID INT(11)
Mom bre Y ARCHAR( 100)
Descripoion TEXT
Ibicacion YARCHARL20...

Contacko Y ARCHAR(100)

m donacionesorganizacion... ¥
DonacionOrganizacionID INT(11)

2 DonacionID INT(11)

2 QrganizacionID INT{11)
Fechafceptacion DATETIME

_| donaciones v
DonacionID INT{11)
» AlimentalD INT(11) e
» UsuarialD INT{ 11) T
FechaDonacion DATETL... S,
Estadn Y AR CHAR(20) |
5|
' I
i |
| |
| |
_____ | ;i
| alimentos v
AlirmentolD IMT{11)
Mom bre Y ARCHAR] 100)
Tipo YARHAR{S0)
Cantidad DECIMAL{10,2)
FechaCaducidad DATE
Ubicacion WARCHAR(20...
# UsuariolD INT{11)
3

:I usuarios ¥
IJsuariolD INTI11)
Norm bre Y ARCHAR 100)
Corren WARCHAR(100)
Conbrasefia WARCHAR(D.. | JI_
FechaRegistro DATETIME A
» RollD INT(11) "I notificaciones ¥
3 MotificacionID IMT{11)
+ v ¥ UsuariolD INT{11)
I I Titula VARCHAR(100)
I | Descripcion TEXT
I
I | FechaMotificacion DATETL...
| T >
| |
I I
I I
| |
| ¥
| roles ¥
RollD INT{ 11)

Rl YARCHAR(2S. .
»

Figura 3.3 Modelo Relacional

3.3 Mapa De Navegacion
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Figura 3.3 Mapa de Navegacién
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3.4 Prototipo

/4

Desperdicio

CERO

Iniciar Sesion

Figura 1. Inicio pantalla principal de la aplicacion movil.
Al ingresar a la aplicacién Desperdicio Cero sera necesario registrar o iniciar sesion con un correo y una contrasefia,
debido a que se debe de conocer algunos datos sobre el cliente para que pueda consultar la informacién del negocio.
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/4

Desperdicio

CERO

Correo:

Confirma
contrasena:

Figura 2. Pantalla de registro
Pantalla que muestra la opcidn de registro de la aplicacion. La primera vez que se ingrese a Desperdicio

Cero en un dispositivo se mostrara esta pantalla donde se ofrece la opcion de registrarse para guardar tu
progreso.
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/4

Desperdicio

CEIRO

Figura 3. Pantalla de inici6 de sesion
Pantalla que muestra la opcion de iniciar sesion de la aplicacién.
La primera vez que se ingrese a Desperdicio Cero en un dispositivo se mostrara esta pantalla donde se

ofrece la opcidn de iniciar sesion en caso de contar con una cuenta. Pantalla que muestra las opciones que la
pantalla de registro para acceder por medio de una cuenta de Facebook o una de Gmail.
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Antes de empezar....

:Que somos?
Desperdicie Cere e85 una aplicacion que

QoTRCta Varios restaurantes,

supenmercados | erjaizaciones beneficas

COTY NUESIROS USLAaTos para compartie

mas Yy desperdiciar mencs.

Puntualidad
Desperdicie cere €S para todos, e

importante que tengas en cuenta tu
puntualidad a la hora de adquirir estas

sobmas de alimentos.

Publicaciones
Las publicaciones tienen que ser

cordiales, respetuceas Y positivas en todo

momento.

Figura 4. Pantalla de los términos y condiciones

En esta pantalla, el usuario tendra la opcidn de revisar los términos y condiciones del uso de la plataforma. Se
detallaran las politicas de privacidad, las responsabilidades del usuario, y las obligaciones del proveedor del
servicio
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Figura 5. Pantalla del menu principal

En esta ventana el usuario tendra la opcion de poder acceder a los servicios o saber informacién especifica como;
de la historia del negocio, ubicacién y nimero de teléfono del responsable del mismo.
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Categorias

Abarrotes

Pan

Saludable

Postres

Figura 6. Pantalla de categorias
En esta ventana el usuario tendra la opcién de poder observar todas las categorias que tenemos, los

productos de abarrotes, saludable, postres y pan que tenemos en stock y a disposicion de quien lo
necesite
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Donar E Q Q
alimentcs

O Agrega hasta 10

Imagenes

Titulo

|

Descripcion

Cantidad

Tu ubicacion

|

Figura 7. Pantalla de donaciones

En esta ventana el usuario tendré la opcion de poder hacer su donacion de cualquier alimento que tenga a su
alcance, ya sea de casa 0 adquirido previamente para la misma finalidad, aqui se le pedira al usuario sus datos
personales para que se pueda pasar a recoger el donativo
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Histornial de
donaciones

Por el momento no haz ealizado ninguna
donacidn...

Figura 8. Pantalla de Historial de donaciones

En esta ventana el usuario tendra la opcion de poder ver todas las veces que ha hecho alguna donacion.
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Mi Carrito

Oh No, Esta Vacio..

Echemos un vistazo a los alrededores

Figura 9. Carrito de compras.

Esta pantalla nos muestra todos los productos agregados al carrito.
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Notificaciones

MNo hay Novedades..

Realicemos Nuevas Actividades

AchaEaciones

Figura 10. Notificaciones.
Esta pantalla nos muestra todas las notificaciones que se le presentan, como si
ya llego su donativo al centro de acopio o recoleccién o si su compra ya llego a
su domicilio.
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Actualizaciones

MNo hay ninguna actualizacion..

Realicemos Nuevas Actividades

Figura 11. Actualizaciones.

Esta pantalla nos muestra si existe una actualizacion disponible a la aplicacién.
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o Informacicn del perfil

Figura 12. Perfil

Esta pantalla nos muestra el perfil de usuario de la aplicacién, su nombre, la configuracion que tiene
en la aplicacion y el cerrar sesion de la app.
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Figura 13. Barra de Busqueda.
Este apartado se encuentra en la pantalla principal y de categorias, nos sirve para buscar articulos o platillos en
especifico, haciendo mas facil la navegacion en la aplicacion.
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LA TIENDA FRANCESA MIX....

En este paguete podras encontrar 3
productos importados de Francia, por
La Tienda Francesa.

Recuerda que el contenido puede variar
todos los dias. Pueden ser productos
que hayan pasado sufecha preferente
de consumo, pero son perfectamente
consumibles.

Y si puedes, jacuérdate de llevar tus
contenedores para seguir ayudando al
planetal (casa blanca con puerta

blanca tocar el timbre)

Marfiana de 09:00 a 18:00
28.3Km

Av. Amatlan 106, Hipddromo Condesa,
06170 Ciudad de M éxico.

Figura 14. Pantalla de un Alimento
Se encuentra en la pantalla principal, muestra mas a detalle el platillo que se tiene en muestra o venta
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LA TIENDA FRANCESA MIX....

En este paguete podras encontrar 3
productos importados de Francia, por
La Tienda Francesa.

Recuerda que el contenido puede variar
todos los dias. Pueden ser productos
gque hayan pasado su fecha preferente
de consumo, pero son perfectamente
consumihles.

Y sipuedes, jacuerdate de llevar tus
contenedores para seguir ayudando al
planetal (casa blanca con puerta

blanca, tocar el timbre)
Mafiana de 09:00 a 18:00

28.3km

Av. Armatlan 106, Hipddromo Condesa,
06170 Ciudad de M éxico.

Precio: $100

‘ Enwaral Camto |

Figura 15. Botones Enviar al carrito y Volver.

El primero nos agrega el articulo o platillo al carrito de compras y el segundo nos regresa a la pantalla

principal

Revista Mente STEM, Vol.2, Nimero 2, Julio-Diciembre 2024 - ISSN: 2992-8060

161



Antes de empezar....

¢ Que somos?
Desperdicio Cerp es una aplicacion gue

conecta varios restaurantes,
supermercados Yy orgaizaciones beneficas
Con nuestros usuarios para compartir

mnas y desperdiciar menos.

Puntualidad
Desperdicio cero es para todos, es

importante gue tenpas en cuenta tu
puntualidad a la hora de adguirir estas

spbras de alimentos.

Publicaciones
Las publicaciones tienen gue ser

cordiales, respetuosas y positivas en todo

momento.

Si estas de acuerdo con nuestras replas

de atencion, bienvenido

Cancelat
suscripcion

Figura 16. Botones De Acuerdo y Cancelar Suscripcion.
Aparecen en la pantalla de aceptar términos y condiciones, el primer boton acepta los términos y
condiciones de la aplicacion y el segundo nos da la posibilidad de cancelar la suscripcion a la aplicacion
si algun punto les parece inadecuado.
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4. Conclusiones

El presente estudio aborda el problema global del desperdicio de alimentos mediante el desarrollo de
una plataforma mévil interactiva disenada para optimizar y reutilizar alimentos. El propodsito del
prototipo es contribuir a la reduccion del desperdicio de alimentos a través de una gestiéon mas eficiente
de inventarios y la promocidn de practicas sostenibles entre los usuarios. La plataforma facilitara la
conexién entre individuos, supermercados, restaurantes y organizaciones benéficas, promoviendo la

redistribucion de alimentos excedentes y mejorando la seguridad alimentaria.

A futuro, se prevé que la plataforma contintie evolucionando para ofrecer a los usuarios una experiencia
mejorada en la gestion de sus alimentos y en la conexion con fuentes de alimentos excedentes. Se planea
la inclusién de nuevas funcionalidades, como la integracién de inteligencia artificial para proporcionar
recomendaciones personalizadas y la ampliacion de la base de datos de productos y establecimientos
participantes. Ademas, se contempla implementar un sistema de entrega a domicilio, permitiendo a los
usuarios recibir alimentos directamente en sus hogares, facilitando ain mads la reduccién del

desperdicio y contribuyendo a una mayor sostenibilidad ambiental.

Se explorara también la posibilidad de incorporar funciones de gamificacion para incentivar la
participacion de los usuarios, mediante recompensas por practicas sostenibles y su participacion activa
en la redistribucion de alimentos. De este modo, no solo se busca reducir el desperdicio, sino también
fomentar una comunidad mas consciente y comprometida con la sostenibilidad. Con estas mejoras y
expansiones, la plataforma tiene el potencial de convertirse en una herramienta indispensable en la

lucha contra el desperdicio de alimentos y en la promocién de un futuro mas sostenible.

El desarrollo de esta plataforma, basado en métodos de investigacion cualitativa y cuantitativa, ha
permitido analizar las causas y consecuencias del desperdicio de alimentos, utilizando herramientas
como JustinMind para crear prototipos. Los resultados indican que la plataforma facilita la gestion de
inventarios alimentarios y promueve practicas sostenibles entre los usuarios, siendo eficaz para educar
y motivar a la poblacion a reducir el desperdicio de alimentos, mejorar la seguridad alimentaria y

contribuir a la sostenibilidad ambiental.
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