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1. TÍTULO 

 

DESARROLLO DE APLICACIÓN MÓVIL PARA BRINDAR ORIENTACIÓN 

PROFESIONAL A LOS ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS 

 

EVELOPMENT OF MOBILE APPLICATION TO PROVIDE PROFESSIONAL 

ORIENTATION TO UNIVERSITY STUDENTS 

2. AUTORES 

 
Tabla 1.  Autores del proyecto. 

Nombres: Dereck Sebastián Muñoz Castiblanco 

 Formación académica: Estudiante Ingeniería de sistemas 

Institución: Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Correo electrónico: Derecks.munozc@utadeo.edu.co 

3. RESUMEN 

 

Este proyecto de investigación se realiza con el objeto de disminuir los índices de 

deserción universitaria que presenta Colombia. Estudios estadísticos [1] del Ministerio 

de educación revelan que en el 2016 la tasa de deserción universitaria fue del 45,09%. 

Una de las principales causas de deserción y la que es objeto de estudio; es la 

desorientación vocacional que presentan los estudiantes en los dos primeros semestres 

de su carrera profesional. Estos no cuentan con ayudas para poder resolver sus dudas 

respecto a su orientación académica y profesional. 

Como resultado de la investigación se desarrolla la versión inicial de una plataforma 

móvil llamada “Enfócate”, la cual busca brindar al estudiante herramientas que le ayudan 

a definir y mantener una visión precisa sobre su futuro profesional; teniendo en cuenta 

sus habilidades físicas, mentales y sociales. Los modelos psicológicos utilizados como 

base para la orientación vocacional son: la teoría de las inteligencias múltiples, indicador 

MBTI y Mindfulness. 

La metodología que se lleva a cabo para el desarrollo del proyecto se fundamenta en la 

metodología de gestión y dirección de proyectos PMI (Project Management Institute). 

Esta metodología contiene fases y componentes que permiten analizar el impacto de 

distintos factores en el desarrollo del proyecto; también se lleva a cabo la metodología 

Design Thinking, para definir de manera precisa las funcionalidades que satisfacen las 

necesidades del usuario.   



6 
 

Cómo resultado de la ejecución del proyecto, se obtiene una plataforma móvil que 

orienta vocacionalmente y de manera efectiva al estudiante universitario. Brinda 

sugerencias acerca de los programas que este puede optar en base a su perfil 

psicológico de habilidades, presenta información que ayuda al autoconocimiento del 

usuario y brinda un curso de Mindfulness para mejorar el rendimiento y conducir al 

usuario a la proactividad. 

 

PALABRAS CLAVE: Orientación, habilidades, deserción, proactividad, 

autoconocimiento. 

 

ABSTRACT 

 

This research project is carried out in order to reduce the university dropout rates that 

Colombia presents. Statistical studies of the Ministry of Education reveal that in 2016 the 

university dropout rate was 45.09%. One of the main causes of desertion and the one 

that is object of study; it is the vocational disorientation that the students present in the 

first two semesters of their professional career. These do not count on aid to be able to 

solve their doubts regarding their academic and professional orientation. 

As a result of the research, the initial version of a mobile platform called "Enfócate" is 

developed, which seeks to provide students with tools that help define and maintain an 

accurate vision of their professional future; taking into account their physical, mental and 

social skills. The psychological models used as a basis for vocational guidance are: the 

theory of multiple intelligences, MBTI indicator and Mindfulness. 

The methodology that is carried out for the development of the project is based on the 

management methodology and project management PMI (Project Management 

Institute). This methodology contains phases and components that allow analyzing the 

impact of different factors in the development of the project; The Design Thinking 

methodology is also carried out to define in a precise way the functionalities that satisfy 

the needs of the user. 

As a result of the execution of the project, a mobile platform is obtained that guides the 

university student vocationally and effectively. It offers suggestions about the programs 

that it can choose based on its psychological profile of skills, presents information that 

helps the user self-knowledge and offers a Mindfulness course to improve performance 

and lead the user to proactivity. 

 

KEYWORDS: Orientation, skills, dropout, proactivity, self-knowledge. 
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4. INTRODUCCIÓN 

4.1. La deserción universitaria  

La deserción de estudiantes universitarios es un tema de mucho interés por las 
implicaciones personales, institucionales, sociales y económicas que presenta este 
fenómeno. Para las instituciones representa una disminución en el rendimiento 
académico, socialmente genera inequidad y puede llegar a ser costoso para el sistema 
educativo. 

4.1.1. Panorama internacional  

En [5] la media de la deserción en educación superior alcanza el 31%, entre los países 
pertenecientes a la OECD (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos). Siendo los países con mayor deserción Hungría, Nueva Zelanda y 
Estados Unidos, es Nueva Zelanda quien alcanza un 46%; a diferencia de aquellos con 
menor tasa de deserción los cuales son Japón, Alemania, Francia y Bélgica. Esto 
comparado con Colombia (48.8%), muestra la necesidad de reforzar sus políticas en 
educación superior específicamente en calidad, pertinencia, y cobertura. 

 

 

Imagen 1. Deserción en el mundo para el año 2015, Fuente: Construcción del ODES con datos de la OECD y la 

Comisión Europea. 

4.1.2. Panorama Nacional 

La deserción académica universitaria es uno de los problemas que más afectan a la 
educación en Colombia. En [1] el promedio de duración de las carreras profesionales es 
de 11,5 semestres. Según el informe [2], en el año 2010 se matricularon 1.045.133 
estudiantes de los cuales, solo se graduaron 194.823 en el año 2016. En [4], Alfonso 
López presidente de la Asociación Colombiana de Universidades, Indicó que la 
deserción ocurre principalmente en el primer y segundo semestre académico. En solo 
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este período aproximadamente el 47% de los estudiantes desertan. En la Tabla 2 vemos 
el porcentaje de deserción que se presentó en Colombia en el año 2016. 

 

Tabla 2. Tasa de deserción según nivel de formación 2016. Fuente: SPADIES 
fecha de corte, marzo 2017. 

 

4.2. Principales causas de la deserción en Colombia 

Las causas de deserción pueden llegar a ser muchas dentro de las cuales las más 
comunes son: la escasez de recursos económicos, desorientación vocacional, 
factores socioculturales, baja calidad de la educación y rendimiento académico. 

Según el artículo [6] son muchos los factores que conllevan a tan altos índices de 
deserción en Colombia. Se logran encontrar muchos estudios que determinen las 
causas de la deserción, pero no se logran plantear metodologías que realicen un aporte 
a la mitigación de este problema de deserción universitaria.  

Colombia cada año mejora su cobertura para la educación superior y posgradual. El 
factor económico en la actualidad es un gran problema que presenta Colombia, pero, 
aunque se aumente en gran manera el apoyo del estado económicamente, la deserción 
seguirá siendo un problema que traerá miles de pérdidas a las inversiones que realice 
el estado. Estas inversiones  

La desorientación vocacional, factores socioculturales y rendimiento académico son 
factores que se pueden atacar en los 2 primeros semestres de la educación superior 
como informa [4] y [7]. En [6] Lee y Choi (2010) consideran que se debe identificar 
potencial en los estudiantes, revisar la calidad de los cursos y proporcionar 
asesoramiento y apoyo a las dificultades emocionales y personales de los 
estudiantes. 

En [6] Oswald, Schmitt, Kim, Ramsay y Gillespie (2004) realizan una categorización de 
tres dimensiones que representan al individuo: comportamientos intelectuales, 
comportamientos interpersonales y comportamientos intrapersonales. Dentro de 
estos comportamientos se entra a examinar factores como niveles de satisfacción de 
los estudiantes, sus expectativas de la carrera, percepción sobre el apoyo institucional 
en el desempeño académico, adaptación cultural, habilidades sociales, 
competencias generales, desconocimiento del ámbito universitario, cambios en los 
estilos de aprendizaje, el nivel de exigencia y el de responsabilidad del estudiante, 
autoconocimiento y vocación. 

4.3. Finalidad del proyecto 

Una de las principales causas de la deserción dentro de la educación universitaria es la 
falta de sentido o vocación que presentan los estudiantes. No conocen con certeza sus 
capacidades y por la misma razón desconocen su enfoque académico. Basados en la 
problemática encontrada, se busca desarrollar un aplicativo móvil que brinde 
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principalmente a los estudiantes de primer y segundo semestre, herramientas para 
definir y mantener una visión más precisa de su futuro académico y profesional; teniendo 
en cuenta sus habilidades múltiples (Inteligencias Múltiples) y su personalidad (Indicador 
MBTI). 

5. METODOLOGÍA 

5.1. Design Thinking 

Para llevar a cabo las actividades de levantamiento de requisitos, se utiliza la 
metodología Design Thinking. Esta es una metodología para generar ideas innovadoras 
que centra su eficacia en entender y dar solución a las necesidades reales de los 
usuarios. El proceso de Design Thinking no es lineal. En cualquier momento se puede 
ir hacia atrás o hacia delante si es oportuno, saltando incluso a etapas no consecutivas 
como se puede ver en la Imagen 2. Se compone de cinco etapas.  

 

 

Imagen 2. Etapas y secuencia de metodología Design Thinking, Fuente: 

http://www.designthinking.es/inicio/ 

5.1.1. Empatizar  

se busca comprender las necesidades de los usuarios implicados en la solución que se 
desarrolla o busca, teniendo en cuenta su entorno. es necesario experimentar de 
primera mano lo que viven los usuarios dentro de su propio entorno de modo que se 
pueda entender mejor sus necesidades, problemas y deseos. 

5.1.2. Definir 

Se filtra la información recopilada durante la fase de Empatizar y se toma la información 
que realmente aporta valor y conduce al alcance de nuevas perspectivas interesantes. 
Se identifican problemas cuyas soluciones serán clave para la obtención de un resultado 
innovador. 

5.1.3. Idear 

se busca generar tantas ideas como sea posible. En esta fase, las actividades favorecen 
el pensamiento expansivo, no hay límites y no se deben tener prejuicios de valor. Todo 

http://www.designthinking.es/inicio/
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puede valer, en muchas ocasiones las ideas más raras son las que generan las 
soluciones más innovadoras. 

5.1.4. Prototipar 

 Por medio del prototipado se construye un modelo “rápido” que ayudará a dar forma a 
lo que hasta ahora era una idea o concepto. A partir de este momento ya existe algo 
físico, aunque por supuesto se puede tratar de algo virtual en el caso de una aplicación 
informática. La característica de hacer un modelo o prototipo “rápido” conecta con la 
idea de Producto Mínimo Viable (MVP Minimum Viable Product). 

5.1.5. Testear 

 Enlaza con la fase anterior en la que se crea el prototipo, ahora se prueba con la ayuda 
del público objetivo hacia el que se orienta la solución que se está desarrollando. Una 
vez obtenido el feedback, se incorporan las conclusiones para mejorar la solución que 
se busca. 

5.2. Modelo de negocio Canvas  

Es un concepto que permite visualizar en un sólo documento la idea y la visión global 

de un modelo de negocio según 9 campos preestablecidos, mostrando las 

interconexiones entre sus diferentes elementos que intervienen en el mismo. Esta 

metodología es muy útil para presentar fácilmente a un grupo de personas o 

inversionistas, en qué consiste la idea de negocio o proyecto. Los elementos que 

componen este modelo son: 

 

• Segmento de clientes. 

• Propuestas de valor. 

• Canales. 

• Modelo de relación cliente-negocio. 

• Fuente de ingresos. 

• Recursos a su disposición. 

• Actividades a realizar. 

• Socios participantes. 

• Estructura de costes. 

5.3. Gerencia de proyectos 

Para poder comprender qué es la gerencia de proyectos es importante comprender qué 
es un proyecto. Un proyecto es un esfuerzo planificado y temporal, realizado para crear 
un producto, servicio o resultado único, que agregue valor o provoque un cambio 
beneficioso.  

Ahora bien, la gerencia de proyectos es la aplicación del conocimiento, habilidades, 
herramientas y técnicas para conseguir cumplir con los requerimientos y expectativas 
de los stakeholders (partes interesadas). implica ejecutar una serie de actividades, que 
consumen recursos como tiempo, dinero, gente, materiales, energía, comunicación 
(entre otros) para lograr unos objetivos predefinidos. 
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En 1996 se formó el PMI (Project Managment Institute) para establecer un estándar para 
la realización de cualquier tipo de proyecto, bajo la premisa de que todos los proyectos 
se pueden realizar bajo las mismas metodologías y herramientas. 

El encargado de la gestión de un proyecto es el Project Manager o bien llamado director 
de proyectos, su rol principal dentro del proyecto es diseñar el plan del proyecto teniendo 
en cuenta las 5 etapas de un proyecto: 

5.3.1. Inicio 

Es la etapa donde se lleva a cabo un análisis de viabilidad, para poder identificar el 
alcance del proyecto. En esta etapa se realiza el levantamiento de requisitos, utilizando 
el Modelo de Negocio Canvas y las etapas iniciales de la metodología Design Thinking 
(Empatizar, Idear). 

5.3.2. Planificación 

En esta etapa es importante tener definido la línea base del proyecto que consta del 
alcance, tiempo, costo y calidad. 

 
Se identifican todas las tareas necesarias, se determina la duración de las tareas, su 
precedencia, sus recursos y costos. También se definen cada uno de los documentos 
que gestionan las áreas de conocimiento que son:  

 
❖ Gestión de la Integración del Proyecto 

 
Se realiza el acta de constitución del proyecto donde se define: el propósito y 
justificación del proyecto, los entregables, los requerimientos de alto nivel, los objetivos, 
las premisas y restricciones, los riesgos iniciales, el cronograma, el presupuesto inicial 
del proyecto, la lista de interesados y los recursos humanos. 
 
❖ Gestión del Alcance del Proyecto 
 
En esta área del conocimiento no solo se plantea el documento para la gestión del 
alcance, sino que se define la línea base del alcance, en esta línea base se realiza el 
enunciado de alcance del proyecto, el diagrama de actividades y el WBS. También se 
realiza un documento donde se detallan tanto los requerimientos funcionales como no 
funcionales del proyecto y del producto o servicio.  
 
❖ Gestión del Tiempo del Proyecto 
 
Se define un plan donde se detalla el procedimiento para gestionar el tiempo de cada 
una de las actividades, este documento sirve como base para construir y planificar el 
cronograma de actividades con sus fechas de inicio y de finalización, y las procedencias 
entre las actividades. Con la herramienta MS Project se define de manera automática 
cuál es la ruta crítica del proyecto. 
 
❖ Gestión del Costo del Proyecto 
 
Se define, cual es el costo de cada una de las actividades teniendo en cuenta tanto los 
recursos humanos como los recursos físicos. 
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❖ Gestión de la Calidad del Proyecto 
 
En la gestión de Calidad se define el documento para la gestión y las métricas de calidad 
que pretenden medir la satisfacción de los objetivos específicos del proyecto. 
 
❖ Gestión de los Recursos Humanos del Proyecto 
 
Se definen los recursos necesarios para cumplir con los objetivos del proyecto, en esta 
gestión, se crea un organigrama y se define los roles y responsabilidades que debe 
cumplir cada uno de los integrantes del equipo. 
 
❖ Gestión de las comunicaciones del Proyecto 
 
Se definen los procedimientos para la comunicación con agentes internos y externos del 
proyecto, se crea un plan para la gestión, se definen los tipos de comunicado y los 
métodos para llevarlos a cabo. 
  
❖ Gestión de los Riesgos del Proyecto 
 
Se crea una matriz de riesgos, donde se definen los activos, las amenazas, los riesgos 
y las actividades correspondientes para poder controlar y mitigar el riesgo.  
 
❖ Gestión de los Interesados Del proyecto 

Se definen quienes son los interesados, cuál es su cargo y papel y su nivel de 
participación en el proyecto. 

5.3.3. Ejecución  

Se ejecuta cada una de las actividades del proyecto ya definidas en la etapa de 
planificación.  

5.3.4. control y monitoreo 

Durante toda la ejecución del proyecto, esta fase se desarrolla de forma paralela. Se 
siguen los lineamientos de los documentos de gestión, definidos en la planeación. Se 
suele realizar informes periódicos para controlar el desarrollo del proyecto. 

5.3.5. Cierre 

Se realiza una evaluación de los informes realizados para controlar lo realizado con el 
alcance del proyecto. 

5.4. Desarrollo en cascada 

Es un proceso de desarrollo secuencial, en el que el desarrollo de software se concibe 
como un conjunto de etapas que se ejecutan una tras otra. Es un enfoque metodológico 
que ordena rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de software. Esta 
metodología de desarrollo tiene las siguientes etapas: 
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Imagen 3. Etapas de la metodología de desarrollo en cascada  

5.4.1. Análisis de requisitos  

Se realiza la identificación de los requerimientos que determinar las funcionalidades del 
software. Se especifica todo lo que debe hacer el sistema. Permite tener una base a 
partir de la cual se estima el coste del software, los riesgos y los plazos.  

5.4.2. Diseño del sistema 

Se describe la estructura interna del software y las relaciones entre los actores que 
tendrán una interacción con este. Se descompone y organiza el sistema en elementos 
que puedan elaborarse por separado por medio de diagramas como: casos de uso, 
diagrama de actividades, diagrama de secuencia, diagrama de componentes, diagrama 
de objetos. 

5.4.3. Implementación 

En esta fase se programan los requisitos especificados haciendo uso de las estructuras 
de datos diseñadas en la fase anterior. La programación es el proceso que lleva de la 
formulación de un problema de computación, a un programa que se ejecute produciendo 
los pasos necesarios para resolver dicho problema. 

5.4.4. Pruebas 

una vez se termina la fase de implementación, re realizan pruebas para verificar que 
todos los componentes del sistema funcionen correctamente y cumplen con los 
requisitos. 

5.4.5. Mantenimiento 

El mantenimiento del software consiste en la modificación del producto después de 
haber sido entregado al cliente, ya sea para corregir errores o para mejorar el 
rendimiento o las características. 
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6. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

6.1. Resultado de aplicación de metodología Design Thinking 

Con la metodología de Design Thinking se obtuvo como resultado el diseño de las 

funcionalidades que satisfacen los requerimientos de los usuarios, logrando establecer 

una solución viable para la problemática de la deserción. 

6.1.1. Empatizar 

Esta etapa es una de las etapas más largas del Design Thinking, en esta se realiza una 

investigación que abarcan actividades como cuestionarios, entrevistas, observación 

inmersiva, talleres focus group, entre otros. 

6.1.1.1. Cuestionarios 

En los cuestionarios realizados, se encontró la siguiente información: 

 

 
Imagen 4. Resultado de encuesta 1, pregunta numero 1 

 

En la imagen 4, el 45% de las personas a las que se les realizó el cuestionario, no tiene 

definido su enfoque profesional respecto a su carrera, esto muestra que existe una 

demanda de herramientas que brinden una orientación vocacional.   

 

 
Imagen 5. Resultado de encuesta 1, pregunta numero 2 
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Imagen 6. Resultado de encuesta 1, pregunta numero 3 

 

En la imagen 5, el 89% de las personas a las que se les realizó el cuestionario, 

consideran importante tener definido su enfoque profesional, demostrando que para 

ellos es importante y consideran útil una herramienta que les ayude a definir su enfoque 

profesional teniendo en cuenta el resultado que se visualiza en la imagen 6. 

 

 
Imagen 7. Resultado de encuesta 2, pregunta numero 1 

 

 
Imagen 8. Resultado de encuesta 2, pregunta numero 2 

 

En la imagen 7, se observa que la mayoría de los estudiantes encuestados, desconocen 

por completo la calidad de la educación en los programas de posgrado. Al observar la 

imagen 8 se encuentra en común con la imagen 7, que la mayoría de los estudiantes 
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ignoran por completa información acerca de los programas de posgrado. Esto 

demuestra que no existe un canal donde se distribuya de manera efectiva, la información 

a los estudiantes o que los estudiantes no hacen parte del segmento de clientes en el 

modelo de negocio de las ofertas académicas de posgrado. 

 

 
Imagen 9. Resultado de encuesta 2, pregunta numero 3 

 

En la imagen 9, se observa nuevamente, que la mayoría de los estudiantes encuestados 

desconocen información acerca de los programas de posgrado. 

6.1.1.2. Entrevistas 

En las entrevistas realizadas, se quiso confirmar el conocimiento que tienen los 

estudiantes acerca de las ofertas de los programas de posgrado, se encontró que estos 

no conocen mucha información al respecto. De los entrevistados, ninguno ha asistido a 

algún evento de la universidad donde se les muestre información acerca de los 

programas de posgrado. No tienen conocimiento sobre la ubicación del Museo Casa 

lleras, lugar donde se realizan estos eventos. En estas entrevistas, todos los estudiantes 

entrevistados expresaron que si tienen definido su enfoque académico.  

6.1.1.3. Taller focus group 

Se realizó un taller al que asistieron profesores, alumnos y egresados de la universidad. 

El objetivo del taller fue la adquisición de información relevante acerca del usuario.  

La primera actividad que se realizó, consistió en dar a conocer el objetivo del proyecto, 

y lograr que los invitados adquirieran el papel de usuarios, realizando las actividades 

propuestas como solución para producir una inmersión cognitiva y así medir la 

satisfacción respecto a las metodologías psicológicas que se plantearon en un principio. 

La segunda actividad que se realizó, consistió en definir el perfil del usuario, por medio 

de un ejercicio llamado Mapa de empatía, en el cual los invitados agregaron sus puntos 

de vista respecto a cómo podría ser el perfil de los usuarios, en el anexo 2 se encuentra 

en detalle el plan y metodología de este taller. 
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Imagen 10. Mapa de empatía actividad Design Thinking 

 

6.1.2. Definir 

En esta etapa se analiza la información encontrada en la etapa de empatizar, y se 

definen las características del usuario, y las metodologías psicológicas a usar como 

base para la construcción de las funcionalidades del aplicativo.  

 

Las características del usuario son: 

 

• Estudiantes universitarios o egresados 

• Edad entre los 17 y los 21 años 

• Buscan un enfoque académico  

• Desconocen las ofertas de los programas de posgrado 

• Se sienten desorientados 

• Desconocen sus habilidades y cómo estas aportan al trabajo en equipo 

• Buscan sentirse seguros de lo que están estudiando 

• Pueden tener un bajo rendimiento académico 

• Sienten frustración 

 

Las metodologías psicológicas son: 

 

• Teoría de las inteligencias múltiples 

• Indicador de personalidad MBTI 

• Mindfulness 
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6.1.3. Idear 

En esta etapa se definen las funcionalidades que tendrá el prototipo, estas son: 

 

• Catálogo de ofertas de los programas de posgrado, con su respectiva 

información. (imagen del programa, información introductoria, numero de 

semestres, valor del semestre, información de contacto, perfil del egresado y 

ubicación) 

• Una prueba de personalidad, con su correspondiente resultado. En este 

resultado se presenta al estudiante información acerca de su personalidad (qué 

hace lo hace mover, cómo es su trabajo en equipo y cómo desarrollar sus 

debilidades) 

• Una prueba de inteligencias múltiples, con su correspondiente resultado. En este 

resultado se presenta al estudiante información correspondiente a sus 

inteligencias múltiples (Componente fuerte y componente débil) y los programas 

de posgrado a los que puede optar, teniendo en cuenta los puntajes obtenidos. 

También se definen en base a un estudio realizado, los perfiles de los programas 

de posgrado con los que el sistema realizará la comparación de afinidad. Se 

puede observar estos perfiles en las imágenes 11,12 y 13. 

• Un programa de 30 días donde se enseña la práctica de Mindfulness por medio 

de sesiones narradas en audio. 

 

 
Imagen 11. Perfil de Especialización en desarrollo de bases de datos 
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Imagen 12. Perfil de Maestría en analítica de datos 

 

Imagen 13. Perfil de Especialización en diseño urbano 

6.1.4. Prototipar 

En esta etapa se realizó el diseño del primer prototipo (producto mínimo viable), en el 

cual se definen las vistas que deberá tener el aplicativo. En este prototipo también se 

definen los colores, los logos de los botones, y los saltos de una vista a otra. Este 

prototipo se realizó con una herramienta online de diseño de mockups llamada Marvel 

app; los logos utilizados son extraídos de una página web llamada Flaticon. En el anexo 

3, se encuentran las imágenes de todas las vistas diseñadas en Marvel app. 

6.1.5. Testear 

En esta etapa se realizó nuevamente un taller focus group con el fin de mostrar a los 

invitados el producto mínimo viable, la primera actividad que se realizó consistió en pedir 

a los invitados que diseñaran gráficamente las funcionalidades especificadas en la etapa 

de idear, para comparar los diseños de ellos con los del producto mínimo viable, al 
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finalizar se presentó el producto mínimo viable para analizar el grado de satisfacción del 

diseño. En el anexo 4 se encuentra detallado el plan de la actividad que se realizó.  

En la imagen 14, se observa evidencia del taller. Y en la imagen 15 se observa el formato 

entregado a los invitados para la realización de los diseños. 

 

 
Imagen 14. Actividad realizada con alumnos, egresados y profesores. 

 

 

 
Imagen 15. Formatos para el diseño de mockups 

6.2. Resultado de aplicación del modelo de negocio Canvas  

El modelo Canvas reflejó distintos puntos importantes para poder definir el alcance del 

servicio e idea de negocio, en la Imagen 4 se ve reflejado la definición para cada uno de 

los componentes del modelo, en el anexo 1 se refleja un documento donde por medio 
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de unas preguntas estratégicas se logró llegar a definir cada uno de los componentes 

de manera precisa. 

 

 
Imagen 14. Modelo de negocio Canvas del proyecto Enfócate 

6.3. Resultado de aplicación de metodología Gerencia de proyectos 

 

Esta metodología fue de gran ayuda para cumplir tanto con el objetivo general como los 

objetivos específicos. Es una herramienta con la que se facilita el desarrollo de un 

proyecto y con la que se puede definir de manera precisa un plan de ejecución. Para 

cada una de las áreas de conocimiento se obtuvieron los siguientes resultados: 

6.3.1. Integración  

En la integración se definió el acta de constitución del proyecto, en el cual se define lo 

siguiente: 

• El propósito y justificación del proyecto 

• Los entregables. 

• Los requerimientos de alto nivel 

• Los objetivos. 

• Las premisas y restricciones. 

• Los riesgos iniciales. 

• El cronograma. 

• El presupuesto inicial del proyecto.  

• La lista de interesados. 

• Los recursos humanos. 
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6.3.2. Alcance  

En esta área del conocimiento de la metodología de gerencia de proyectos, se define la 

línea base del alcance la cual contiene el enunciado del alcance del proyecto y diagrama 

WBS que se visualiza en la imagen 15. Dentro del enunciado del alcance se definen los 

siguientes puntos: 

 

• El propósito y justificación del proyecto 

• Descripción del alcance del producto del proyecto. 

• Criterios de aceptación. 

• Exclusiones de proyecto. 

• Premisas y restricciones. 
 

 
Imagen 15. Diagrama WBS de actividades del proyecto 

 

También se realiza un documento donde se especifican cada uno de los requerimientos 

funcionales y no funcionales del proyecto y del producto (Anexo 4). 

6.3.3. Tiempo 

En esta área del conocimiento se realiza el documento para la gestión del tiempo y se 

definen las fechas de inicio y final de cada una de las actividades; también se definen 

las procedencias entre las actividades. En la imagen 16 se visualiza el diagrama de las 

etapas correspondientes a la metodología de gerencia de proyectos. 
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Imagen 16. Diagrama de actividades del proyecto realizado en MS Project 

6.3.4. Costo 

Para la definición de costos, se utilizó la herramienta MS Project, en la cual se definen 

los recursos humanos y los recursos físicos junto con su costo total por hora. Luego se 

asignó cada los recursos necesarios para cada actividad, MS Project se encargó de 

hacer los respectivos cálculos para poder definir el costo total del proyecto. En la tabla 

3 se observa una hoja de cálculo donde se definen los recursos y su costo por hora. Y 

en la tabla 4 se observa el costo total del proyecto. En el Anexo 5 se encuentra un 

informe general de los costos. 

 

Tabla 3. Hoja de cálculo donde se definen los recursos humanos y físicos, y 
su costo por hora. 

 
 

Tabla 4. Hoja de cálculo donde se muestra el costo de cada una de las fases 
y el costo total del proyecto. 



24 
 

 
 

En la imagen 17 se visualiza el progreso realizado en comparación con el coste durante 

el proceso. En las tareas que se realizaron desde el primero desde el inicio hasta el 24 

de marzo se obtuvo una ganancia del costo, pero desde el 24 de marzo hasta la 

finalización el costo fue más elevado que lo presupuestado. El proyecto resulta ganando 

valor en los costos. Lo que representa que el costo real del proyecto es menor a lo 

presupuestado. 

 

 
Imagen 17. Progreso frente a costo. 

6.3.5. Calidad 

En esta área del conocimiento se definen las estrategias para cumplir con las métricas 

de calidad definidas. En el documento para la gestión de calidad se definieron los 

siguientes puntos, para el control de la calidad del proyecto y del producto. En el anexo 

5 se encuentra información más detallada. 
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• Aseguramiento de calidad 

• Control de calidad 

• Actividades para garantizar la calidad 

• Requerimientos de calidad del servicio 

• Roles y responsabilidades de los recursos humanos  

• Políticas de calidad  

• Indicadores de desempeño 

• Métricas de calidad 

6.3.6. Recursos Humanos 

En esta área del conocimiento se crea el documento para la gestión de los recursos 

humanos y se diseña un organigrama donde está representado el área al que pertenece 

cada integrante del equipo, en la imagen 18 se visualiza este organigrama, también 

están representados los niveles de autoridad. 

 

 
Imagen 18. Organigrama de los recursos humanos. 

 

En el documento para la gestión de los recursos humanos (para información más 

detallada, consultar el anexo 6), se encuentra detallado por cada integrante del equipo, 

la siguiente información: 

 

• Nombre del rol 

• Objetivos del rol 

• Responsabilidades 

• Funciones 

• Niveles de autoridad 

• A quién reporta 

• A quién supervisa  

• Requisitos del rol. 
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6.3.7. Riesgos 

En esta área del conocimiento se define de manera detalla los posibles riesgos que 

pueden presentar los activos del proyecto. En la tabla 5 se encuentra información donde 

se detallan los activos sobre los cuales se medirán los riesgos. Luego de definir los 

activos, se evalúan para definir su valor en la tabla 6 y por último se realiza la valoración 

de los riesgos en la tabla 7 y 8. 

 

 

Tabla 5. Hoja de cálculo donde se muestran los detalles de los activos 

 
 

 

Tabla 6. Hoja de cálculo donde se muestra la valoración de los activos 
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Tabla 7. Hoja de cálculo donde se muestra el cálculo del riesgo inherente 

 
 

 

Tabla 7. Hoja de cálculo donde se muestra el cálculo del riesgo residual 

 

6.3.8. Comunicaciones 

En esta área del conocimiento se establece la información necesaria para gestionar 

las comunicaciones que se llevarán a cabo durante el proyecto. Permite abordar las 
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actividades para el control de las comunicaciones, teniendo en cuenta la identificación 

de la información a comunicar, quién recibe la información y con qué frecuencia. En el 

anexo 6 se encuentra una tabla detallada con la gestión de las comunicaciones. 

6.3.9. Interesados  

En esta área del conocimiento se define el plan para la gestión de los interesados, para 

visualizar el plan, ver anexo 7. 

6.4. Resultado de aplicación de metodología de Desarrollo en cascada 

6.4.1. Requisitos 

Los resultados de la etapa de requisitos abarcan la metodología de Design Thinking 

junto con el modelo de negocio Canvas, los requisitos se encuentran detallados en el 

anexo 4. 

6.4.2. Diseño 

En esta etapa de diseño se definieron los casos de uso y los diagramas de actividades, 

en base al producto mínimo viable del anexo 3. En el anexo 8 se encuentran las 

imágenes de los casos de uso y los diagramas de actividades, junto con el modelo 

entidad relación. 

6.4.3. Implementación 

Cómo resultado de la implementación, se obtuvo la aplicación desarrollada en Android 

Studio 3.3. En esta se ven reflejados los requerimientos estipulados. Solo se compila en 

Api 28 y está integrada con bases de datos de Firebase. 

6.4.4. Verificación   

Una vez culminada la fase de implementación, se realizaron las pruebas unitarias sobre 

la funcionalidad y eficiencia de cada módulo desarrollado. A medida que se desarrollaba 

un módulo, con ayuda del emulador y el logcat de Android Studio. Se logró verificar la 

correcta funcionalidad del aplicativo. 

6.4.5. Mantenimiento 

En la etapa de instalación y mantenimiento, no se logró implementar el aplicativo en 

versiones inferiores a la Api 28, por errores desconocidos, pero como paso siguiente a 

este proyecto, se buscará implementar el aplicativo en versiones inferiores, solo hasta 

la versión 26 Api. El aplicativo buscará mejorar al obtener información acerca de su uso 

en los estudiantes de principios de ingeniería del segundo semestre académico de la 

Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 
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7. CONCLUSIONES 

 

Es correcto afirmar que la etapa más larga y de mayor importancia, es la definición 

adecuada de los requisitos tanto funcionales como no funcionales del proyecto y del 

producto. En base a esto, cabe aclarar que la metodología de Design Thinking es una 

herramienta de bastante utilidad para definir de manera precisa la solución, el entorno y 

las herramientas que se deben utilizar para satisfacer las necesidades del usuario. El 

levantamiento de requisitos y su definición, es la base que construye el éxito de todo 

proyecto. 

 

Es importante lograr desarrollar habilidades blandas, que permitan socializar de manera 

correcta y precisa lo que se tiene en mente. Un buen manejo de la palabra es 

fundamental en actividades como los talleres de Design Thinking o las entrevistas. 

Aparte de toda la investigación realizada, se tuvieron muchas discusiones con 

compañeros, buscando encontrar una manera efectiva y rápida para explicar el objetivo 

del proyecto. 

 

MS Project es una herramienta de gran utilidad al momento de desarrollar un plan 

detallado para la realización de un proyecto. Cada una de las áreas del conocimiento 

definen aspectos de gran importancia para conseguir el éxito de este. Es importante 

definir las estrategias adecuadas para gestionar cada una de estas áreas. La definición 

de la línea base del proyecto es fundamental para poder generar los documentos de 

gestión de cada una de las áreas del conocimiento.  

 

El tiempo de las actividades, es algo difícil de definir. En el transcurso del proyecto, la 

mayoría de los integrantes definidos en los recursos humanos, presentaron problemas 

de sobreasignación. Se buscó generar alianzas con compañeros a los que les interesara 

la idea de negocio con el objeto de apoyar al flujo normal de actividades planteadas en 

el cronograma. Se logró un acompañamiento por parte de unos compañeros, los cuales 

tuvieron participación en la actividad de Design Thinking. 

 

Se tiene un gran nivel de satisfacción, al ver que cada una de las actividades planteadas 

fueron logradas con éxito. Se necesitó de mucho trabajo y empeño. El Mindfulness fue 

una herramienta de gran ayuda para mantener la calma y el control en las situaciones 

que afectaron de manera directa al proyecto. 

 

El trabajo de un desarrollador, no es una tarea fácil. Es claro que un desarrollador debe 

aprender a controlar la frustración que se puede sentir al encontrar errores dentro de su 

desarrollo. Android Studio es una herramienta de gran utilidad para desarrollar 

aplicativos móviles y muy utilizada por muchos desarrolladores. La programación es una 

actividad que conlleva mucha paciencia y un gran poder de investigación. 

 

Como estudiante de la Tadeo, aprendí en el contexto de la educación que somos 

capaces de crear cosas increíbles. En ocasiones podemos llegar a creer que no somos 

capaces, pero se trata es de romper barreras y creer que los sueños son posibles. 
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8. RECOMENDACIONES 

 

El propósito de enfócate es y seguirá siendo, ser una herramienta de apoyo para los 

estudiantes. Como objetivos futuros, se buscará mejorar la precisión del algoritmo que 

analiza la afinidad entre las habilidades del estudiante y los perfiles de los programas 

de posgrado. Se desea implementar este sistema en múltiples universidades con el fin 

de apoyar la educación en Colombia. Es importante mejorar el aplicativo, para presentar 

esta iniciativa como un proyecto de innovación para el apoyo a la educación.   

Luego de la implementación para dispositivos móviles, se buscará agregar módulos de 

herramientas que apoyen la orientación vocacional. Se quiere implementar inteligencia 

artificial para que esta pueda ser precisa al momento de encontrar el propósito de vida 

de no solo los estudiantes, sino de las personas utilizando la metodología IKIGAI. 
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Anexo 1 (Modelo de negocio Canvas) 

 

 

1. Propuesta de valor 
 

¿Qué valor entregamos al cliente? 
 
• Un catálogo de las ofertas académicas de posgrado de la Universidad de Bogotá 

Jorge Tadeo Lozano. 
• Una herramienta que identifica y analiza las inteligencias múltiples del 

estudiante; con el propósito de comparar su cuadro de inteligencias múltiples con 
los perfiles identificados de los programas académicos de posgrado. 

• Brindar recursos conceptuales para llevar al usuario a un crecimiento personal, 
los recurso a utilizar son: 

 
o Test de las 16 personalidades. 
o Introducción al mundo del Mindfulness junto con programa de 30 días. 

 
¿Cuál de los problemas de nuestro cliente estamos solucionando? 

 
• Dentro del levantamiento de requisitos se encontró que el estudiante desconoce:  

 
o Las posibilidades de continuidad. 
o Las ofertas académicas de posgrados de la Universidad de Bogotá Jorge 

Tadeo Lozano. 
o La calidad de la educación. 
o Sus propias aptitudes, y cómo estas pueden tener afinidad con una 

materia de posgrado. 
o Su propósito de vida. 

 
• La Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano inscribe a muy pocos estudiantes 

dentro de sus programas de posgrados. 
 

¿Qué necesidad estamos satisfaciendo? 
 
• Conocer las ofertas académicas de posgrado que brinda la Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 
• Encontrar un enfoque acertado, tanto académico como personal. 
• Realizar un trabajo arduo de introspección. 
• Brindar continuidad académica. 

 
2. Segmento de clientes 
 

¿Cuáles son los grupos de personas u organizaciones que la empresa desea 
alcanzar y servir? 
• Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano.  
• Estudiantes interesados en realizar un posgrado dentro de la Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 
• Estudiantes interesados en realizar un trabajo de introspección e identificación 

de propósito de vida. 
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3. Canales de distribución 
 

¿Por qué canales prefieren mis clientes ser contactados? 
 
• Las apps son herramientas que facilitan la prestación de servicios al cliente. Hoy 

en día el cliente tiene la facilidad de adquirir un servicio por medio de la 
tecnología móvil.  

•  
• El internet es algo que va enlazado con una app de consulta, ambas tecnologías 

son las más utilizadas para obtener una mejor comunicación con el cliente. 
¿Cómo estamos contactando con ellos ahora? 

 
• Estamos conectando por medio de un estudio de requisitos y levantamiento de 

información, en este proceso se han realizado: 
 

o Entrevistas. 
o Observación del entorno. 
o Encuestas. 
o Talle Design Thinking. 

¿Cuál es el canal que mejor funciona? 
 
• Medios de comunicación tecnológicos (app e internet).  

 
¿Cuál es el canal que es el más eficiente en costes? 

 
• Realizando actividades de integración a los estudiantes de la Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 
 
4. Relación con clientes  
 

¿Qué tipo de relación queremos establecer y mantener con el cliente? 
 
• Queremos ser un entrenador personal, poder brindar todos los conocimientos 

para que el cliente realice una introspección y pueda conocer quién es y cómo 
puede desenvolver su ser dentro del ámbito académico y social. 
 

¿Cómo se integra en nuestro modelo de negocio? 
 
• Por medio del levantamiento de requisitos. 

 
5. Fuente de ingresos  

 
¿Por qué propuesta de valor están dispuestos a pagar nuestros clientes? 

 
• Por conocer la afinidad que hay entre el perfil de sus inteligencias múltiples y el 

perfil de las ofertas académicas de posgrado. 
 

¿cómo preferirían pagar? 
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• En la actualidad uno de los métodos más usados son los monederos virtuales, 
como por ejemplo Nequi. 

• Se implementará método de pago con tarjeta de crédito y débito para aumentar 
las opciones de pago. 

 
6. Recursos clave 
 

¿Qué recursos clave requiere nuestra propuesta de valor? 
 
• Un trabajo de investigación para establecer los perfiles académicos en base a 

las inteligencias múltiples. 
• Un trabajo de investigación para establecer el grado de satisfacción del cliente, 

con respecto a las funcionalidades presentadas por el aplicativo móvil. 
• Un equipo de trabajo dispuesto a innovar, que posea gran creatividad y que 

tenga la habilidad de trabajar en equipo. 
• Una investigación profunda sobre la metodología IKIGAI 
• Una investigación profunda sobre la importancia e impacto que ha tenido el 

concepto de inteligencias múltiple, y cómo este se puede aplicar a la educación. 
• Una investigación sobre el Mindfulness 

 
¿Qué recursos clave requieren nuestros canales de distribución? 

 
• Un desarrollador web con conocimientos de diseño gráfico que pueda 

implementar una interfaz web agradable y útil con el usuario. 
• Un desarrollador de aplicativos móviles con conocimientos de diseño gráfico que 

pueda implementar una interfaz móvil agradable y útil con el usuario. 
• Un publicista que pueda realizar una campaña audiovisual para promover la 

solución. 
 

¿Qué recursos clave requiere las relaciones con el cliente? 
 
• Un escritor que brinde un buen material para la aplicación móvil y web. Con el 

objetivo de que el cliente comprenda con claridad y rapidez las ofertas de la 
Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano.   
 

¿Qué recursos claves requieren las fuentes de ingresos? 
 
• Un desarrollador web que logre implementar los métodos de pago más utilizados 

como lo son los monederos virtuales. 
 

7. Actividades clave  
 

¿Qué actividades clave intervienen en nuestra propuesta de valor? 
 
• Un levantamiento de requisitos para definir con precisión las funcionalidades que 

el usuario verdaderamente necesita. 
• El diseño e implementación del aplicativo móvil, en base al método de desarrollo 

en cascada. 
• La construcción del proyecto en base a la metodología de gerencia de proyectos. 

 
¿Qué actividades clave requieren nuestros canales de distribución? 
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• Un constante esfuerzo por dar a conocer el aplicativo por medio de una excelente 
campaña de publicidad. 
 

¿Qué actividades clave requiere nuestra relación con el cliente? 
 
• Lograr que enfócate sea el mejor entrenador, que logre brindar las mejores 

herramientas y conceptos para el crecimiento académico y personal de los 
usuarios. 
 

¿Qué actividades se necesitan para nuestra fuente de ingresos? 
 
• Poder crear toda la documentación necesaria para constituir el proyecto como 

una empresa, para que, de esta manera se puedan realizar las respectivas 
negociaciones con las universidades que desean ofertar sus servicios 
académicos. 

• Definir los precios de las funcionalidades por las que el cliente está dispuesto a 
pagar, esta funcionalidad es la comparación e identificación de las posibles 
carreras que el estudiante podría cursar en base a sus inteligencias múltiples. 
 

8. Socios clave  
 

¿Quiénes son nuestros socios clave? 
 
• La dirección de posgrados de la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 

 
¿Quiénes son nuestros proveedores clave? 

 
• La Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 

 
¿Cuáles son los recursos clave que estamos adquiriendo de los socios? 

 
• La información que se puede recopilar de los estudiantes de posgrado de la 

Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 
 

¿Cuáles son las actividades clave que hacen los socios? 
 
• Prestar un servicio educativo dentro de los programas de posgrados. 
• Organizar programas educativos de alta calidad para los estudiantes. 

 
9. Estructura de costos  

 
¿Cuáles son los costes más importantes de nuestro modelo de negocio? 

 
• Realizar las debidas contrataciones de los profesionales que ocuparan el equipo 

de trabajo. 
• El coste de las actividades para el levantamiento de requisitos. 
• El coste de las actividades para la gerencia del proyecto. 
• El diseño y desarrollo del aplicativo móvil. 

 
¿Cuáles son los recursos más caros? 

 
• El personal encargado de proporcionar un cuerpo a la aplicación y página web. 
• El personal encargado del diseño del plan para la gerencia de proyectos. 
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¿Cuáles son las actividades más caras? 

 
• La manera en la que se quiere dar a conocer al cliente los servicios que presta 

la app(publicidad). 
• El levantamiento de requisitos. 
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Anexo 2 (Plan taller Design Thinking) 

 
 

Propósito y Justificación 
 
Obtener los requisitos de los usuarios por medio de la metodología Design Thinking con 

el fin de realizar un aplicativo móvil que presente las funcionalidades que el usuario 

verdaderamente necesita. Esta metodología busca comprender al usuario por medio de 

actividades donde se le evalúa en persona, con el fin de que el usuario logre expresar 

todo lo que opina respecto a la solución planteada, y de ese modo, capturar sus 

opiniones expresadas para enlistar sus requerimientos.  

 

Design Thinking es una metodología que tiene muy en cuenta las ideas de los usuarios 

e interactúa físicamente con este con el fin de entender y dar solución a las necesidades 

reales de los usuarios. La metodología Design Thinking se compone de 5 etapas: 

 

 
Imagen 19. Fases del Design Thinking 

 

 

Descripción del Taller 

 

Desarrollar un taller de Design Thinking que permita un levantamiento de requisitos 

contextualizado a las verdaderas necesidades del usuario. Esta actividad se llevará a 

cabo el día 1 de octubre en el módulo 20 de la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano.  

 

Entregables  

• Cronograma de actividad  

• Documentación fotográfica de la actividad  

• Informe de levantamiento de requisitos  

• Estudio de viabilidad de funcionalidades  

Requerimientos de alto nivel 

 

Requerimientos Funcionales del producto 

• Presentar el problema que se desea solucionar con la aplicación 
enfócate.  
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• Dar a conocer el alcance del proyecto a los invitados. 

• Presentar y realizar 4 actividades basadas en la metodología Design 
Thinking. 

• Recolectar y guardar toda la información que los invitados aporten a la 
solución. 

• Los materiales deben ser: hojas de papel, notas adhesivas, lápices de 
colores y una cámara.  

• El trabajo en equipo es fundamental para la construcción de buenas 
ideas. 

 

Requerimientos No Funcionales del producto 

• Los materiales deben de ser agradables y de fácil manejo para los 
invitados. 

• Se debe crear un ambiente de empatía entre el grupo asistente y los 
invitados. 

• Se debe generar empatía entre los invitados. 

• El espacio del taller debe generar confianza, debe ser cómodo y ameno.  

• La buena actitud es imprescindible, los asistentes deben adoptar una 
actitud curiosa y de observación. Debe generar mucha empatía entre el 
grupo de trabajo.  
 

Requerimientos del proyecto 

• Realizar un análisis aplicando la metodología Design Thinking para 
recolección de requerimientos funcionales y no funcionales. 

• Cumplir con la planificación realizada en el cronograma de actividades. 

• Realizar informe de levantamiento de requisitos. 
 
Objetivos 

 

Objetivo General  

Desarrollar un taller de Design Thinking para recolectar información relevante de 

las verdaderas necesidades de los usuarios (levantamiento de requisitos). 

 

Objetivos específicos  

• Realizar una investigación sobre las metodologías de Design Thinking. 

• Aplicar las actividades estipuladas por el gerente del proyecto.  

• Llegar a la Casa-Museo Carlos Lleras Restrepo 30 minutos antes, para ensayar 
la introducción a las actividades, la presentación del alcance y la solución, y una 
actividad de inicio para generar empatía y un buen ambiente.  

 

 

 

 

 

Cronograma de hitos principales 

 

Tabla 8. Hitos de actividad Design Thinking 

Hito Fecha tope 
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Inicio del taller Design Thinking 9:00 a.m. 

Introducción a la agenda de actividades a realizar  9:05 a.m. 

Actividad de empatía  9:10 a.m. 

Presentar el objetivo general del proyecto de grado 
Enfócate y su alcance 

9:20 a.m. 

Dar inicio a la primera actividad a realizar, 
Inmersión Cognitiva 

9:25 a.m. 

Dar inicio a la segunda actividad a realizar, Mapa 
de empatía 

10:10 a.m. 

Dar inicio a la tercera 
 actividad a realizar, Customer Jurney 

10:35 a.m. 

Finalizar la actividad  11:00 a.m. 

Repartir los detalles  11:00 a.m. 

 

Presupuesto estimado de materiales  

 

Tabla 9. Costos de los materiales para el desarrollo de la actividad 

Material Unidades Costo 

Taco Post-it de 100  7 17500 

Impresión de Hoja con el 
formato IKIGAI  

30 15000 
 

Formato gigante del mapa 
de empatía  

2 5000 

 
 
Actividades de Design Thinking  

 

Inmersión cognitiva 

 

Primera actividad de Inmersión Cognitiva (9 min) 

 

El objetivo de la inmersión cognitiva es entender la realidad existente, poniendo a los 

invitados en el lugar de un usuario. Los invitados deberán vivir las mismas experiencias 

por la que pasan los usuarios potenciales para entender la realidad que les rodea. 

 

Como primera actividad de la Inmersión cognitiva, se realizarán 4 grupos de 5 personas: 

 

Grupo 1: 

Representará a la dirección de continuidad académica de la Universidad de Bogotá 

Jorge Tadeo Lozano, este grupo será liderado por Monique Castillo, ella pondrá a su 

grupo al tanto de la información que más considere relevante para presentar al usuario 

(Estudiante universitario / Egresado), teniendo en cuenta que deberá inscribir el mayor 

número de estudiantes y egresados(invitados) en la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano. este grupo deberá escoger 5 especializaciones que consideren relevantes, 

desde su punto de vista.   

 

Grupo 2  
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Otro de los grupos, representará una universidad ficticia, la cual decidirá de acuerdo a 

unos datos, qué especializaciones considera con más demanda en Colombia, este 

grupo debe también considerar, cuáles son los datos más relevantes que debe presentar 

al usuario, para que este tome una decisión de inscribir o no las materias.  

 

Grupo 3 

Este grupo, será conformado por egresados, ellos deberán considerar cuales son los 

aspectos más importantes para ellos, al momento de decidir estudiar una 

especialización en alguna de las universidades. de acuerdo a estos aspectos y sus 

intereses, ellos deben decidir individualmente en que universidad quisieran cursar una 

especialización.  

 

Grupo 4  

Este grupo, será conformado por estudiantes de posgrado, ellos deberán considerar 

cuales son los aspectos más importantes para ellos, al momento de decidir estudiar una 

especialización en alguna de las universidades. de acuerdo a estos aspectos y sus 

intereses, ellos deben decidir individualmente en que universidad quisieran cursar una 

especialización.  

 

Grupo 5  

Este grupo, será conformado por estudiantes de posgrado, ellos deberán considerar 

cuales son los aspectos más importantes para ellos, al momento de decidir estudiar una 

especialización en alguna de las universidades. de acuerdo a estos aspectos y sus 

intereses, ellos deben decidir individualmente en que universidad quisieran cursar una 

especialización.  

 
Presentación de ofertas, toma de decisión y socialización (8 min)  

 

Segunda actividad de Inmersión Cognitiva (9 min) 

 

Se presentará rápidamente el concepto de IKIGAI y se pedirá a todos los invitados que 

respondan a si mismo de manera muy sencilla, las cuatro preguntas principales del 

IKIGAI, luego se debe decidir en grupo, un método sencillo para construir en base a 

esas 4 preguntas, el propósito de cada uno. Luego cada uno debe escribir su propósito.  

 

Socialización en grupo y socialización a los facilitadores (9 min) 

 

Tercera actividad de Inmersión Cognitiva (10) 

 

Se organizarán grupos distintos a los anteriores, y cada uno realizará uno de los 4 test 

propuestos para la aplicación, luego cada uno socializará en grupo el grado de 

satisfacción, de acuerdo a los resultados de cada test, y expondrá a su grupo la 

importancia del test. 

 

Mapa de empatía  
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En esta actividad se quiere conocer al cliente o segmento de clientes, de la manera más 

exacta posible, exponiendo un perfil de un posible cliente, e identificando los siguientes 

aspectos de este: 

 

• ¿Qué piensa y siente? 

• ¿Qué oye? 

• ¿Qué ve? 

• ¿Qué dice? 

• Cuáles son sus esfuerzos  

• Cuáles son sus resultados  
 

Cada equipo tendrá unos post-it en donde plasmarán sus ideas de la manera que ellos 

quieran, obviamente con claridad, sobre el siguiente formato o plantilla. 

 

 
Imagen 19. Plantilla mapa de empatía 

 

 
 
Definición de ideas (15 min) 

 

Grupo 1  

El grupo puede estar conformado como ellos prefieran, entre ellos deben elegir una 

persona, la cual será el cliente de estudio, esta persona debe contar a sus compañeros 

algo como lo siguiente, por ejemplo: Silvia, 30 años, soltera, trabaja en una asesoría 

contable y practica deporte regularmente, le gusta leer y tiene un perro. De acuerdo a 

esta información ellos deben escribir en el post it las respuestas a las preguntas que se 

plantean. El grupo 1 debe ver a esta persona hipotéticamente en el segmento de cliente 

de estudiantes de posgrado. 

 

Grupo 2 
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El grupo puede estar conformado como ellos prefieran, entre ellos deben 

hipotéticamente, estudiar el caso en el segmento de cliente Universidad de Bogotá Jorge 

Tadeo Lozano. 

 

Grupo 3  

El grupo puede estar conformado como ellos prefieran, entre ellos deben elegir una 

persona, la cual será el cliente de estudio, esta persona debe contar a sus compañeros 

algo como lo siguiente, por ejemplo: Silvia, 30 años, soltera, trabaja en una asesoría 

contable y practica deporte regularmente, le gusta leer y tiene un perro. De acuerdo a 

esta información ellos deben escribir en el post it las respuestas a las preguntas que se 

plantean. El grupo 3 debe ver a esta persona hipotéticamente en el segmento de cliente 

de estudiantes egresados. 

 

Grupo 4 

El grupo puede estar conformado como ellos prefieran, entre ellos deben elegir una 

persona, la cual será el cliente de estudio, esta persona debe contar a sus compañeros 

algo como lo siguiente, por ejemplo: Silvia, 30 años, soltera, trabaja en una asesoría 

contable y practica deporte regularmente, le gusta leer y tiene un perro. De acuerdo a 

esta información ellos deben escribir en el post it las respuestas a las preguntas que se 

plantean. El grupo 4 debe ver a esta persona hipotéticamente en el segmento de cliente 

de estudiantes egresados. 

 

Socialización y conclusión del mapa de empatía (10) 

 

Ir leyendo rápidamente cada sección del mapa de empatía y llegar a una conclusión 

de cada sección.  
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Anexo 3 (Vistas del producto minino viable) 

 

   
         Imagen 20. Vista de inicio                  Imagen 21. Vista de ingreso              Imagen 22. Vista de ingreso 

 

 

   
       Imagen 23. Vista de home                  Imagen 24. Vista de programa               Imagen 25. Vista de pruebas 
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        Imagen 26. Vista test IM                       Imagen 27. Vista test MBTI                  Imagen 28. Vista perfil de IM                   

 

   
      Imagen 29. Vista perfil MBTI           Imagen 30. Vista programas afines            Imagen 31. Vista programa MF                   
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Imagen 32. Vista reproductor MF                  Imagen 33. Vista cuenta                    
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Anexo 4 (Documento de requisitos) 

 

 

DOCUMENTACIÓN DE REQUISITOS 

 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL 

PROYECTO 

Desarrollo de aplicación móvil para orientación profesional ENFÓCATE 

 

Necesidad del proyecto u oportunidad a aprovechar 

● Utilizar los conocimientos adquiridos en el periodo de formación 

universitaria para adquirir experiencia sobre cómo se deben aplicar en el 

entorno laboral. 

● Adquirir experiencia sobre cada una de las fases que posee todo proyecto: 

inicio, planificación, ejecución, control y finalización.  

● Ofrecer a los estudiantes de la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

un servicio de orientación profesional. 

● Finalizar carrera profesional. 

Objetivos del negocio y del proyecto 

● Cumplir con las métricas establecidas por la Universidad de Bogotá Jorge 

Tadeo Lozano para el desarrollo del proyecto de grado Enfócate. 

● Hacer un estudio para establecer un contenido confiable para el 

cumplimiento de los requisitos funcionales del servicio. 

● Desarrollar aplicativo móvil que cumpla con las necesidades del usuario. 

● Concluir con el proyecto en las fechas establecidas. 

 

IDENTIFICADOR DE TIPO DE REQUISITO 

IDENTIFICADO

R 

REQUISITO 

REP-XX REQUISITOS DEL PROYECTO 

RES-XX REQUISITOS DEL SERVICIO 

 

 

 

      

 

REQUISITOS FUNCIONALES 

STAKEHOLDER 
PRIORIDAD 

OTORGADA 

POR EL 

REQUERIMIENTOS 
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STAKEHOLD

ER 

 
 CÓDIG

O 
DESCRIPCIÓN 

  REP-00 

Realizar levantamiento y 

análisis sobre los requisitos 

del servicio. 

Tutor de proyecto de 

grado 
 REP-01 

Diseñar plan para el inicio, 

planificación, ejecución, 

control y finalización del 

proyecto, en base a los 

estándares para la gerencia 

de proyectos. 

  REP-02 

Diseñar e implementar 

aplicativo móvil con las 

funcionalidades establecidas 

por el estudio de 

levantamiento de 

requerimientos del servicio. 

  REP-03 

Realizar propuesta de trabajo 

de grado para la aprobación 

del proyecto, teniendo en 

cuenta los criterios de 

evaluación descritos en el 

anexo 2 (Formato de 

evaluación de la propuesta de 

trabajo de grado) del 

documento Reglamento 

Trabajo de Grado IS IA. 

  REP-04 

Realizar documento final de 

trabajo de grado, teniendo en 

cuenta los criterios de 

evaluación descritos en el 

anexo 4 numeral 4.1 (Formato 

para la evaluación de la 

sustentación pública de 

trabajo de grado) del 

documento Reglamento 

Trabajo de Grado IS IA. 

  REP-05 

Realizar presentación de 

trabajo de grado, teniendo en 

cuenta los criterios de 

evaluación descritos en el 

anexo 4 numeral 4.1 (Formato 
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para la evaluación de la 

sustentación pública de 

trabajo de grado) del 

documento Reglamento 

Trabajo de Grado IS IA 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 RES-02 

Presentar información sobre 

las ofertas académicas de 

posgrados, esta información 

es: 

● Nombre del 

programa 

● Número de 

semestres que deben 

ser cursados 

● El valor de 

cada semestre  

● Syllabus del 

programa 

  RES-03 

Brindar una herramienta para 

el análisis y enfoque 

profesional, de las aptitudes y 

destrezas del estudiante.  

Esta herramienta utiliza test 

de las inteligencias múltiples 

para construir un perfil del 

estudiante y comparar el perfil 

con el de los programas 

académicos, para determinar 

la afinidad que existe entre el 

perfil del estudiante y el del 

programa, y así escoger los 

programas académicos que 

más se adaptan a sus 

aptitudes. 

  RES-04 

Brindar los recursos 

conceptuales para llevar al 

usuario a un crecimiento 

personal. Estos recursos son: 

● Indicador 

MBTI 

● Introducción 

sobre Mindfulness y 

programa de 30 días. 

Equipo de trabajo del 

proyecto 
 REP-07 

Realizar la documentación 

para establecer los roles y 



49 
 

responsabilidades de los 

recursos humanos. 

Jurados presentación  REP-08 

Realizar documento final de 

trabajo de grado, teniendo en 

cuenta los criterios de 

evaluación descritos en el 

anexo 4 numeral 4.1 (Formato 

para la evaluación de la 

sustentación pública de 

trabajo de grado) del 

documento Reglamento 

Trabajo de Grado IS IA. 

  REP-09 

Realizar presentación de 

trabajo de grado, teniendo en 

cuenta los criterios de 

evaluación descritos en el 

anexo 4 numeral 4.1 (Formato 

para la evaluación de la 

sustentación pública de 

trabajo de grado) del 

documento Reglamento 

Trabajo de Grado IS IA 

REQUISITOS NO FUNCIONALES 

STAKEHOLDER 

PRIORIDAD 

OTORGADA 

POR EL 

STAKEHOLD

ER 

REQUERIMIENTOS 

 
 CÓDIG

O 
DESCRIPCIÓN 

Ingeniero de software  

Desarrollador 
 REP-10 

Utilizar la metodología de 

programación en cascada 

para el diseño, 

implementación y control del 

aplicativo móvil. 

Ingeniero de software 

 

REP-11 

Utilizar la metodología Desing 

Thinking como apoyo para el 

planteamiento de requisitos 

funcionales y no funcionales 

del servicio. 

Desarrollador 
 

RES-05 
El lenguaje de programación 

que se utiliza para la 

implementación y desarrollo 
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del aplicativo móvil es Java 

con el ID Android Studio. 

Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-06 

Interfaz de usuario: La 

interfaz del usuario debe ser 

intuitiva, presentar ayudas en 

línea, debe tener un 

despliegue rápido de 

información. 

Desarrollador  

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-07 

Desempeño: Los tiempos de 

respuesta de acuerdo a los 

puntajes de los test de la 

aplicación no deben superar 

el segundo. 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-08 

Seguridad: Se debe 

implementar un sistema de 

identificación y autenticación 

para los usuarios estudiantes. 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-09 

Limitación a los servicios: 

Limitación a las herramientas 

de enfoque por medio de una 

cuenta premium. 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-10 

Integridad: Brindar 

seguridad e integridad a los 

datos suministrados por los 

usuarios. 

 

Desarrollador 

 

Director de posgrados 

de la Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-11 

Control de acceso externo: 

Disponer de una opción 

dentro del sistema que 

permita el manejo y definición 

de información relacionada 

con los usuarios. 
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Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-12 Flexibilidad: Reducir la 

presencia de fallos futuros. 

Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

RES-13 

Madurez: A medida que el 

proyecto crezca, ir 

implementado las siguientes 

versiones con más 

funcionalidades basadas en 

estudios de requerimientos al 

usuario. 

Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-14 

Disponibilidad: El sistema 

debe funcionar todo el tiempo, 

las 24 horas del día, los 7 días 

a la semana. 

Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

RES-15 

Mantenibilidad: Poseer la 

capacidad de realizar 

fácilmente el mantenimiento a 

la plataforma. 

Ingeniero de software 

 

Desarrollador 

 

Estudiantes activos y 

egresados de la 

Universidad de 

Bogotá Jorge Tadeo 

Lozano 

 

RES-16 

Portabilidad: El sistema 

debe ser portado en 

dispositivos móviles por 

medio de una app. 

 

REQUISITOS DE CALIDAD 

STAKEHOLDER 

PRIORIDAD 

OTORGADA 

POR EL 

STAKEHOLD

ER 

REQUERIMIENTOS 
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 CÓDIG

O 
DESCRIPCIÓN 

Usuarios del 

aplicativo 

 
REP-12 

Satisfacción de las 

funcionalidades del aplicativo 

móvil. 

Tutor de proyecto de 

grado 

 
REP-13 Satisfacción sobre los 

documentos de planeación. 

Tutor de proyecto de 

grado 

 
REP-14 Cumplimiento con las tareas 

estipuladas en el cronograma. 

Tutor de proyecto de 

grado 

 
RES-17 Satisfacción de un experto 

sobre el diseño UML. 

Tutor de ingeniería de 

software 

 
RES-18 

Satisfacción sobre el diseño 

del Modelo Entidad Relación 

BD. 

Tutor de proyecto de 

grado 

 
REP-15 Satisfacción sobre el 

anteproyecto. 

Jurados presentación  REP-16 Satisfacción presentación 

final sobre proyecto de grado. 

Equipo de trabajo del 

proyecto 

 
REP-17 

Claridad de roles y 

responsabilidades para los 

recursos humanos. 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

CONCEPTOS CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

Técnicos 

● Cumplir con la guía del PMBOK para la gerencia de 

proyectos. 

● Cumplir con la metodología de programación en 

capaz.  

De calidad 

● Se debe lograr la satisfacción del cliente a un nivel 

del 80%. 

● Se debe lograr una calificación del proyecto de grado 

igual o mayor a 46. 

Administrativos 
● La aprobación de los entregables del proyecto está a 

cargo del gerente (Dereck Muñoz) tutor (Edgar Ruiz). 

REGLAS DEL NEGOCIO 

● Reunión semanal de mínimo una hora, entre el gerente y el tutor del 

proyecto para resolver dudas sobre la gerencia del proyecto y el progreso 

de este. 

● Emitir un informe mensual sobre los avances y el cumplimiento de las 

tareas establecidas en el cronograma. 

● Se debe cumplir estrictamente el cronograma, si no se logra cumplir con 

alguna actividad en el cronograma, se debe realizar un informe donde se 

especifique la actividad que no se realizó, el motivo por el cual no se 
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realizó y una propuesta viable para la modificación de la fecha de 

ejecución y su duración de dicha actividad. 

● Si se llega a incumplir con 3 o más actividades dentro del tiempo 

propuesto por el cronograma, se debe entrar en una revisión y 

modificación de los plazos para las actividades. 

● El gerente debe invertir 8 horas diarias de trabajo para lograr cumplir con 

las actividades estipuladas dentro del cronograma. 

IMPACTOS EN OTRAS ÁREAS ORGANIZACIONALES 

● Ninguno 

IMPACTOS EN OTRAS ENTIDADES 

● Como resultado del proyecto se impacta de manera positiva a la dirección 

de posgrados de la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 

● Se impacta al área que publicita las ofertas de la Universidad de Bogotá 

Jorge Tadeo Lozano. 

REQUISITOS DE SOPORTE Y ENTRENAMIENTO 

● Se debe realizar una investigación cuando surjan dudas. Para poder 

documentar las investigaciones que se realizan, se debe llenar un 

documento donde se estipule la fecha de investigación y la fuente. 

● Se debe documentar las preguntas que surjan en la realización de cada 

una de las actividades. Habrá un documento que se llamará 

“PREGUNTAS” donde se redacta la pregunta, esta debe ser precisa. 

Estas preguntas serán resueltas y documentadas en las reuniones 

semanales con el tutor. 

SUPUESTOS Y RELATIVOS A REQUISITOS 

● No se cambiará las fechas programadas para la presentación del 

documento final del proyecto y la exposición del proyecto. 

● Se cuenta con el tiempo necesario para la cumplir con los requerimientos 

establecidos. 

● Se poseen los materiales necesarios para el levantamiento de requisitos. 

RESTRICCIONES RELATIVAS A REQUISITOS 

● El proyecto debe regirse por la guía PMBOK en conjunto con las 

actividades y tiempos estipulados en el PERT. 

● La finalidad del proyecto permitirá dejar un semillero de investigación en 

la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. 

● El proyecto debe generar un impacto social en la comunidad, con el fin de 

que el estudiante universitario y el egresado de la Universidad de Bogotá 

Jorge Tadeo 

● Lozano logren enfocar su vida en el aspecto académico, laboral y 

personal. 

● Registrar el proyecto de investigación en la Dirección Nacional de 

Derecho de Autor. 
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Anexo 5 (Plan para la gestión de calidad) 

 

PLAN PARA LA GESTIÓN DE CALIDAD 

 

 

 

PROPÓSITO 

Este documento se crea con el fin de establecer la información necesaria 
para gestionar la calidad del proyecto, teniendo en cuenta métodos de 
mejora continua en cada proceso. Para realizar la medición de la calidad se 
propone el uso de un plan que permita realizar inspecciones y registro de 
los resultados obtenidos; para tomar acciones sobre el resultado. 

GESTIÓN 

ASEGURAMIENTO DE CALIDAD 

Del proyecto: 
 

• El equipo de trabajo realizará una reunión semanal de 1 hora con el tutor 
del proyecto de grado para realizar una revisión en conjunto sobre los 
avances del proyecto, en esta revisión se tiene en cuenta el cronograma 
como marco de referencia para comprobar que se cumplen las actividades. 

• Se establecen fechas para la redacción y análisis de informes sobre las 
actividades, teniendo en cuenta las métricas de calidad establecidas.  

  
Del servicio: 
 

• El equipo de trabajo define con anticipación las métricas de calidad en base 
a los requerimientos funcionales y no funcionales del servicio, con el fin de 
cumplir con esas expectativas. 

• Se define el perfil de los profesores que pueden realizar un aporte critico a 
los avances del aplicativo y se construye un plan para las reuniones de 
retroalimentación. 

 

CONTROL DE CALIDAD 

Del proyecto: 
 

• Se documenta durante las semanas, cada una de las preguntas que vayan 
surgiendo acerca del proyecto, luego dentro de las reuniones con el tutor 
se establece la solución o respuesta a estas preguntas. 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL 
PROYECTO 

Desarrollo de aplicación móvil para orientación 
profesional 

ENFÓCATE 

Organización Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Fecha de 
preparación 

19/02/2019 

Cliente Estudiantes universitarios, egresados y Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Patrocinador Edgar Ruiz 

Gerente Dereck Sebastián Muñoz Castiblanco 
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• Con el análisis de los informes sobre las actividades, se determina el 
cumplimiento de las métricas de calidad. En caso de no cumplir con las 
métricas, se define una reunión con el tutor del proyecto para definir un plan 
que corrija y cumpla con las métricas establecidas. 
 

Del servicio: 
 

• Se determina la actividad de Desing Thinking para realizar un proceso de 
retroalimentación por parte de los usuarios finales y corregir las 
funcionalidades teniendo en cuenta la opinión de los usuarios. 

• Se define previamente junto con el equipo de desarrollo del aplicativo móvil, 
cuáles serán las pruebas a realizar cuando el aplicativo se encuentre en la 
fase de testeo. Luego por medio de un informe se determina el 
cumplimiento con las métricas de Calidad y se redefinen (si es el caso) las 
actividades para cumplir con las métricas. 

ACTIVIDADES PARA GARANTIZAR LA CALIDAD 

• Reuniones con el tutor. 

• Informes de calidad. 

• Análisis de los informes de calidad.  

• Redacción de documento para la retroalimentación. 

• Definir planes de contingencia. 

• Reuniones del equipo de trabajo. 

• Fase de testeo de la aplicación. 

• Retroalimentación de los usuarios acerca del aplicativo.  

• Buscar incentivar el cumplimiento de las actividades. 

• Plan de verificación y validación. 

REQUERIMIENTOS DE CALIDAD DEL SERVICIO 

Interfaz de usuario: La interfaz del usuario debe ser intuitiva, presentar ayudas en 
línea, debe tener un despliegue rápido de información. 

Desempeño: Los tiempos de respuesta de acuerdo a los puntajes de los test de la 
aplicación no deben superar el segundo. 
 

Seguridad: Se debe implementar un sistema de identificación y autenticación para 
los usuarios estudiantes. 
 

Limitación a los servicios: Limitación a las herramientas de enfoque por medio 
de una cuenta premium. 
 

Integridad: Brindar seguridad e integridad a los datos suministrados por los 
usuarios. 
 

Control de acceso externo: Disponer de una opción dentro del sistema que 
permita el manejo y definición de información relacionada con los usuarios. 

Flexibilidad: Reducir la presencia de fallos futuros. 

Madurez: A medida que el proyecto crezca, ir implementado las siguientes 
versiones con más funcionalidades basadas en estudios de requerimientos al 
usuario. 

Disponibilidad: El sistema debe funcionar todo el tiempo, las 24 horas del día, los 
7 días a la semana. 

Mantenibilidad: Poseer la capacidad de realizar fácilmente el mantenimiento a la 
plataforma. 
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Portabilidad: El sistema debe ser portado en dispositivos móviles por medio de 
una app. 

ROLES Y RESPONSABILIDADES 

ROL RESPONSABILIDAD PARA ASEGURAR 
LA CALIDAD 

Sponsor Brindar el capital para los recursos 
necesarios en el desarrollo del proyecto. 

Asesor del proyecto Cumplir con las reuniones establecidas en 
el cronograma. 

Director analista PMP Cumplir con los estándares de calidad del 
PMI PMBOK 

Director analista funcional Establecer las actividades esenciales para 
adquirir información confiable y poder 
definir la funcionalidad. 

Psicólogo investigador   Establecer información que esté 
fundamentada con estudios previos. 

Desarrollador Android Cumplir con los estándares para el 
desarrollo de aplicativos móviles Android. 

Diseñador visual Definir el aspecto visual en base a los 
requerimientos no funcionales obtenidos 
en el levantamiento de requerimientos. 

Ingeniero de software Cumplir con los estándares para la 
definición del UML del aplicativo. 

Diseñador de contenidos Cumplir con los estándares de redacción. 

POLITICAS DE CALIDAD 

• Asegurar la continuidad del proyecto mediante la gestión del tiempo. 

• Cumplir con los estándares de las metodologías propuestas para el 
cumplimiento de los objetivos específicos. 

• Establecer fundamentos sólidos dentro de la investigación del proyecto 
teniendo en cuenta el levantamiento de requisitos, para ser asertivos en el 
diseño y planteamiento que soluciona el problema hallado.  

• Garantizar que el proyecto se puede adaptar a los futuros cambios. 

• Definir con precisión la Línea Base del proyecto (Tiempo, costo, alcance, 
calidad). 

• Ir más allá de lo que se pide, sin dejar de un lado el cumplimiento de los 
requisitos establecidos. Proponer constantemente mejoras que aporten o 
den valor al proyecto. 

INDICADORES DE DESEMPEÑO 

La herramienta MS Project cuenta con la capacidad de generar diferentes 
indicadores de desempeño, donde se puede analizar aspectos importantes como: 
 

• Evolución del proyecto respecto al tiempo. 

• Evolución del proyecto respecto al presupuesto. 

• Información General del proyecto: aquí se refleja el porcentaje completado 
del proyecto y las actividades que presentan retraso.  

• Horas trabajadas respecto a trabajo restante de los recursos humanos. 

• Próximas tareas por realizar.  

• Recursos sobre asignados. 

• Valor acumulado. 

• Sobrecostos. 

• Tareas críticas. 
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MÉTRICAS DE CALIDAD 

FACTOR DE 
CALIDAD 

RELEVANTE  

OBJETIVO 
DE CALIDAD 

MÉTRICAS A USAR 
FRECUENCIA Y 
MOMENTO DE 

MEDICIÓN 

Satisfacción de 
las 

funcionalidades 
del aplicativo 

móvil 

Nivel de 
Satisfacción 

>=8 

Nivel de Satisfacción = 
Promedio de las 

funcionalidades del 
aplicativo. 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

 Calificador = Usuarios 
del aplicativo 

La medición de 
este factor de 

calidad se realizará 
en las actividades 

de Desing Thinking, 
pruebas de 

prototipo y testeo 
de la aplicación. 

 
Los reportes se 

realizarán durante 
la actividad y se 
presentarán los 
próximos 4 días 

hábiles a la 
finalización de la 

actividad. 

Satisfacción 
sobre los 

documentos de 
planeación 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Promedio de los 

documentos para la 
planeación 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

Calificador = Profesor 
Edgar Ruiz 

La medición de 
este factor de 

calidad se realizará 
una vez el día 

21/02/2019 

Cumplimiento 
con las tareas 

estipuladas en el 
cronograma 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Promedio del 

cumplimiento de las 
tareas establecidas en 

el cronograma 
 

Calificación mínima 1 
Calificación máxima 10 

 
Calificador = Profesor 

Edgar Ruiz 

La medición de 
este factor se 

realiza 2 veces en 
la actividad 

"Realizar informe 
de calidad sobre el 
cumplimiento del 
cronograma" que 
se llevará a cabo 

las fechas 
20/03/2019 y 
22/05/2019  

Cumplimiento 
con el 

presupuesto del 
proyecto 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Promedio del 

cumplimiento del 
presupuesto 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

La medición de 
este factor de 

calidad se realiza 
dos veces, el 

14/04/2019 y el 
24/05/2019 
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Calificador = Gerente 
del proyecto 

Satisfacción de 
un experto sobre 
el diseño UML  

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Promedio de los 
modelos UML 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

Calificador = Profesor 
Edgar Ruiz 

La medición de 
este factor de 

calidad se realiza 
una sola vez, el 

26/02/2019 

Satisfacción 
sobre el diseño 

del Modelo 
Entidad Relación 

BD 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Calificación del MER 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

Calificador = Profesor 
de minería de datos 

La medición de 
este factor de 

calidad se realiza 
una sola vez, el 

26/02/2019 

Satisfacción 
sobre el 

anteproyecto 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Calificación del 
anteproyecto 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

Calificador = Profesor 
Edgar Ruiz 

La medición de 
este factor de 

calidad se realiza 
una sola vez, el 

18/02/2019 

Satisfacción 
presentación 
final sobre 

proyecto de 
grado 

Nivel de 
Satisfacción 

>=9 

Nivel de Satisfacción = 
Presentación final 

 
Calificación mínima 1 

Calificación máxima 10 
 

Calificador = Jurados 

La medición de 
este factor de 

calidad se realiza 
una sola vez, el 

8/05/2019 
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Anexo 6 (Plan para la gestión de las comunicaciones) 

 

 

PLAN PARA LA GESTIÓN DE LAS COMUNICACIONES 

 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Desarrollo de aplicación móvil para orientación 
profesional 

ENFÓCATE 

 

Organización Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Fecha de preparación 21/02/2019 

Cliente Estudiantes universitarios, egresados y Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Patrocinador Edgar Ruiz 

Gerente Dereck Sebastián Muñoz Castiblanco 

 

PROPÓSITO 

Este documento se crea con el fin de establecer la información necesaria para 
gestionar las comunicaciones que se llevarán a cabo durante el proyecto. Permite 
abordar las actividades para el control de las comunicaciones, teniendo en cuenta 
la identificación de la información a comunicar, quien recibe la información y con 
qué frecuencia.  

OBJETIVOS 

• Definir la información a comunicar. 
• Definir quien recibe la información. 
• Definir la frecuencia con que se recibe la información. 
• Parametrizar los medios de comunicación utilizados. 
• Definir el objetivo de la comunicación. 
• Definir el contenido de la comunicación. 
• Definir los plazos para confirmar la recepción de la comunicación. 
• Definir los responsables de dar los comunicados. 
• Definir los receptores de la comunicación. 
• Prevenir conflictos en la comunicación. 

 

PLANIFICACIÓN DE LAS COMUNICACIONES 

Comunicaci
ón 

Objetivo Medio Responsab
le 

Audiencia 
/ 

Receptore
s 
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Roles de los 
recursos 
humanos 

Dar a conocer a 
cada integrante del 
equipo su rol dentro 
de la organización 

Correo 
electrónico 

Director 
analista 
PMP 

Recursos 
humanos 

Cronograma 
de 
actividades 

Validar avances y 
verificación de 
cronograma/activida
des 

Presencial Director 
analista 
PMP 

Tutor del 
proyecto y 
recursos 
humanos 

Presentación 
final del 
proyecto 

Presentar la 
información más 
relevante del 
proyecto. 

presencial Director 
analista 
PMP 

Tutor del 
proyeto y 
jurados 

Encuestas Validar información 
con el cliente o 
usuario 

presencial/corre
o electrónico 

Director 
analista 
funcional 

Usuarios, 
clientes, 
miembros 
del equipo 
de trabajo 

Entrevistas Validar información 
con el cliente o 
usuario 

presencial Director 
analista 
funcional 

Usuarios, 
clientes, 
miembros 
del equipo 
de trabajo 

Organigrama Dar a conocer la 
estructura 
organizacional y los 
niveles de autoridad 

Correo 
electrónico 

Director 
analista 
PMP 

Recursos 
humanos 

Documento 
final del 
proyecto 

Presentar el 
documento final del 
proyecto a las 
personas que 
realizarán la 
calificación. 

presencial/corre
o electrónico 

Director 
analista 
PMP 

Tutor del 
proyeto y 
jurados 

Avances del 
proyecto 

Presentar los 
avances del proyecto 
al tutor 

presencial/corre
o 
electrónico/Goo
gle Drive 

Director 
analista 
PMP 

Tutor del 
proyecto y 
recursos 
humanos 

Informes de 
calidad 

Presentar los 
informes de calidad 
al director analista 
PMP 

Correo 
electrónico 

Analista 
PMP junior 

Recursos 
humanos 
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Planes para 
la gestión 

Dar a conocer los 
planes para la 
gestión 

presencial/corre
o electrónico 

Analista 
PMP junior 

Director 
analista 
PMP 

Invitaciones a 
reuniones 
con el tutor 

Planificar el horario 
de las reuniones con 
el tutor del proyecto 

presencial/corre
o electrónico 

Director 
analista 
PMP 

Director 
analista 
PMP y 
tutor del 
proyecto 

Actas de 
planeación 
para Desing 
Thinking 

Dar a conocer el 
objetivo de los 
talleres Desing 
Thinking y los roles 
que deben tomar los 
asistentes en estos. 

Google Drive Director 
analista 
funcional 

Recursos 
humanos 

Invitaciones a 
los talleres 
Desing 
Thinking 

Lograr que un grupo 
de máximo 20 
personas asistan al 
taller de Desing 
Thinking 

presencial/corre
o electrónico 

Director 
analista 
funcional 

Usuarios, 
clientes, 
miembros 
del equipo 
de trabajo 
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Anexo 7 (Plan para la gestión de los interesados) 

 

PLAN PARA LA GESTIÓN DE LOS INTERESADOS 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Desarrollo de aplicación móvil para orientación 
profesional 

ENFÓCATE 

 

Organización Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Fecha de 
preparación 

21/02/2019 

Cliente Estudiantes universitarios, egresados y Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo Lozano 

Patrocinador Edgar Ruiz 

Gerente Dereck Sebastián Muñoz Castiblanco 

 

PROPÓSITO 

Definir los interesados del proyecto, las relaciones entre ellos y la gestión de las 
comunicaciones con los interesados. 

 

INTERESADO CARGO PAPEL 

Tutor del proyecto de grado Director del programa de 
ingeniería y robótica 

Dirigir, evaluar y controlar 
el proceso del proyecto 
de grado para la 
investigación  

Director de posgrados de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Director de posgrados de 
la Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Clientes del proyecto 

Estudiantes activos y 
egresados de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Estudiantes activos y 
egresados de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Usuarios del servicio 

Jurados presentación Funcionarios de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Calificar la presentación 
final del proyecto de 
grado 

Equipo de trabajo Equipo de trabajo Cumplir con las funciones 
del rol establecidas 

Asesores del proyecto Profesores de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Realizar tutorías con 
dudas que se presenten 
en el proyecto 

Gerente del proyecto Gerente del proyecto Dirigir, evaluar y controlar 
junto con el tutor, el 
proyecto de grado 

UJTL  UJTL Apoyar el proyecto de 
grado. 
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NIVEL DE PARTICIPACIÓN (ACTUAL=A / DESEADO=D) 

INTERESADO DESCONOCE SE 
RESISTE 

NEUTRAL APOYA LIDERA 

Tutor del proyecto de 
grado 

   
A A 

Director de posgrados 
de la Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo 
Lozano 

  
A D 

 

Estudiantes activos y 
egresados de la 
Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo 
Lozano 

A 
  

D 
 

Jurados presentación A 
  

D 
 

Equipo de trabajo 
   

A A 

Asesores del proyecto 
   

A 
 

Gerente del proyecto 
   

A A 

UJTL  
   

A 
 

 

INTERESADO NECESIDADES DE 
COMUNICACIÓN 

MEDIO / 
MÉTODO 

FRECUENCIA / 
MOMENTO 

Tutor del proyecto de 
grado 

Reuniones semanales 
para el seguimiento del 
proyecto 

presencial semanal 

Director de posgrados 
de la Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo 
Lozano 

Reunión para el 
patrocinio o negociación 
del aplicativo 

presencial Al finalizar el 
proyecto 

Estudiantes activos y 
egresados de la 
Universidad de Bogotá 
Jorge Tadeo Lozano 

Publicitar el aplicativo 
móvil y los programas 
para el enfoque 
académico 

Publicidad 
Carteles  
Correos 

Al finalizar el 
proyecto 

Jurados presentación Presentación del 
proyecto de grado 

presencial 26 de mayo 

Equipo de trabajo Roles y 
responsabilidades 

Presencial 
Correo 

Mensual 

Asesores del proyecto Preguntas o dudas 
acerca del desarrollo del 
proyecto 

Presencial Semanal 

Gerente del proyecto Objetivo y alcance del 
proyecto 

Acta de 
constitución  

Mensual 

UJTL  Presentación del 
proyecto para la 
implementación en la 
UJTL 

Presencial 
Correo 

Al finalizar el 
proyecto 

  

RELACIONES ENTRE INTERESADOS 

 
• Tutor del proyecto – Director de posgrados 



64 
 

• Tutor del proyecto – Jurados 
• Tutor del proyecto – Gerente 
• Tutor del proyecto – Asesores del proyecto 
• Tutor del proyecto – Estudiantes 
• Gerente – Equipo de trabajo 
• Gerente – Director de posgrados 
• Gerente – Asesores del proyecto 
• Gerente – UJTL 
• Gerente – Jurados 
• Director de posgrados – UJTL 
• Director de posgrados – Estudiantes 
• Jurados presentación – Estudiantes 
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Anexo 8 (Diagramas UML) 

 

 
Imagen 34. Caso de uso Ingreso al sistema 

 

 
Imagen 35. Caso de uso home 
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Imagen 36. Caso de uso habilidades 

 

 
Imagen 37. Caso de uso habilidades 
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Imagen 38. Caso de uso crecer 

 

 
Imagen 39. Caso de uso cuenta 
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Imagen 39. Caso de uso ver programa 

 

 

 
Imagen 39. Diagrama de actividades realizar ingreso al sistema 
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Imagen 40. Diagrama de actividades realizar sesión mindfulness 

 

 
Imagen 41. Diagrama de actividades realizar test de inteligencias múltiples 
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Imagen 42. Diagrama de actividades realizar ver perfil de inteligencias múltiples 

 

 

 
Imagen 43. Diagrama de actividades realizar test de 16 personalidades 
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Imagen 44. Diagrama de actividades ver información del programa 

 

 

 
Imagen 45. Diagrama de actividades conocer programas afines 
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Imagen 46. Modelo Entidad Relación 

 


