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RESUMEN

El proyecto busca desarrollar una aplicacion movil para jovenes de 14 a 24 afios que facilite la gestidon
de tareas y habitos mediante funciones como listas de pendientes, recordatorios, estadisticas de
progreso, gamificacion y un temporizador de enfoque. Se investigaron problematicas como la
procrastinacion y la falta de herramientas adaptadas a este publico. La app se desarrollard con React
Native, Firebase y TypeScript, asegurando accesibilidad y almacenamiento en la nube. El costo
estimado es de 406,900 MXN para seis meses de desarrollo, cubriendo nédmina, servicios y rentas. Se
espera ayudar a estructurar el tiempo de manera efectiva, reducir la procrastinacién y mejorar la
productividad de los jovenes.

INTRODUCCION

El proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién movil dirigida a jovenes de entre 14y
24 afios, disefiada para ayudarles a organizar y gestionar sus habitos y tareas diarias de manera
eficiente. La aplicacion ofrecera una plataforma interactiva en la que los usuarios podran crear listas
de tareas, establecer recordatorios, gestionar sus habitos y monitorear su progreso mediante
estadisticas detalladas. También contara con funcionalidades adicionales como un calendario
integrado, un temporizador de enfoque y un sistema de gamificacién que incentivara la constancia y
el compromiso. Con un disefio intuitivo y herramientas personalizables, la aplicacién busca
promover la productividad y mejorar la gestion del tiempo en la rutina diaria de los jovenes.

ANTECEDENTES

En estudios recientes sobre la gestion del tiempo y los habitos de los estudiantes, se ha observado
gue muchos jovenes enfrentan dificultades para organizar sus actividades académicas y personales.
Segln una investigacién publicada por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), un
porcentaje significativo de estudiantes en Meéxico reporta problemas relacionados con la
procrastinacién y la gestidon de sus tareas diarias, lo cual impacta negativamente en su rendimiento
académico (INEGI, 2023). En Mérida, Yucatdn, especificamente, hemos notado que estudiantes de
preparatoria y universidad, debido a la alta carga académica y las presiones sociales, a menudo tienen

dificultades para estructurar sus rutinas de manera eficiente.

Ademas, estudios como los de Harvard Business Review y Psychology Today han sefalado
que el uso de aplicaciones mdviles puede ser un recurso efectivo para mejorar la productividad
personal, ofreciendo herramientas para organizar tareas, establecer metas y seguir el progreso
(Harvard Business Review, 2022). Sin embargo, muchas de estas aplicaciones no estan disefiadas



especificamente para jévenes que enfrentan la transicién entre la escuela secundaria y la
universidad, donde los habitos de estudio y la gestion del tiempo son fundamentales.

En cuanto al proceso actual, existen multiples aplicaciones méviles que intentan abordar la
organizacion personal, como Todoist, Habitica y Forest, que ofrecen funcionalidades como listas de
tareas, recordatorios y temporizadores. Sin embargo, estas herramientas no siempre cuentan con un
disefo adecuado para el publico joven ni con caracteristicas que incentiven la constancia de manera
dinamica y divertida.

En respuesta a estos problemas, nuestro proyecto busca desarrollar una aplicacién moévil
gue combine las mejores caracteristicas de las plataformas existentes, pero con un enfoque
personalizado para jovenes entre 14 y 24 afios en Mérida, Yucatan. Utilizaremos tecnologias
modernas como React Native para el desarrollo multiplataforma, integrando funciones de
calendario, gamificacion y temporizadores de enfoque para proporcionar una experiencia mas
atractiva y efectiva en la gestion de habitos y tareas.

DEFINICION DEL PROBLEMA

La situacion actual que se busca solucionar se encuentra en la dificultad que enfrentan muchos
jovenes de entre 14 y 24 afios, principalmente en Mérida, Yucatan, para gestionar de manera efectiva
sus habitos de estudio y tareas diarias. Este problema es mas notorio entre los estudiantes de
preparatoria y universidad, quienes experimentan una alta carga académica, combinada con Ia
necesidad de equilibrar actividades extracurriculares y responsabilidades personales. La falta de
organizacion y la procrastinacion son los problemas principales que afectan a estos jovenes, lo que a
menudo resulta en bajos niveles de productividad y estrés.

Segun diversas encuestas y conversaciones con jévenes de la region, se ha identificado que
muchos de ellos no cuentan con herramientas o métodos efectivos para organizar su tiempo de forma
que puedan cumplir con sus responsabilidades académicas y personales. Aunque existen aplicaciones
generales para la gestion del tiempo, estas no estan disefiadas especificamente para las necesidades
y desafios que enfrentan los jévenes en esta etapa de su vida.

La propuesta para solucionar este problema es el desarrollo de una aplicacién movil
personalizada que ayude a los jévenes a gestionar sus tareas, habitos y tiempos de estudio de manera
eficiente y atractiva. Esta aplicacidén contara con funcionalidades como recordatorios, listas de tareas,
calendario integrado, temporizador de enfoque y un sistema de gamificacion para mantener la
motivacién y fomentar la constancia. El objetivo es proporcionar una herramienta intuitiva y accesible
gue permita a los usuarios mejorar su productividad, reducir el estrés asociado con la carga de trabajo
y fomentar el desarrollo de habitos positivos en su vida diaria.

JUSTIFICACION



El desarrollo de esta aplicacion mévil responde a la necesidad creciente de los jovenes para gestionar
sus habitos y tareas de manera efectiva, una problematica identificada en Mérida, Yucatan, entre los
estudiantes de preparatoria y universidad. La falta de herramientas adecuadas para organizar el
tiempo y las tareas diarias genera un impacto negativo en su productividad, calidad de vida y
rendimiento académico. La procrastinacién y la desorganizacion afectan la capacidad de estos jovenes
para cumplir con sus responsabilidades, lo que genera estrés y, en muchos casos, un bajo desempefio
en sus estudios.

La aplicacién propuesta tiene como objetivo brindar una solucién accesible, interactiva y
personalizada para este sector de la poblacién. Al proporcionar herramientas como recordatorios,
listas de tareas, un sistema de gamificacion y un temporizador de enfoque, la aplicacién permitira a
los usuarios gestionar sus actividades de manera mas eficiente y mantener un enfoque constante en
sus objetivos. La integracidon de un calendario y estadisticas ayudard a los jovenes a visualizar su
progreso y a mejorar sus habitos de organizacién a lo largo del tiempo.

Los principales beneficiarios de esta herramienta serdn los estudiantes de preparatoria y
universidad, quienes podran organizar mejor sus estudios, equilibrar actividades extracurriculares y
reducir el estrés relacionado con el manejo de sus tareas. Ademas, el disefio intuitivo y la gamificacion
estan orientados a mantener el interés y la motivacion de los usuarios, facilitando la adopcion de la
aplicacion como una herramienta diaria para la gestion de su tiempo.

A través de este proyecto, se busca no solo mejorar la productividad de los jévenes, sino
también contribuir al desarrollo de habitos de organizacién que puedan perdurar a lo largo de su vida
académica y profesional, preparandolos para enfrentar con éxito los retos que se les presenten.

OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar una aplicacién movil intuitiva y segura que ayude a los jévenes de entre 15y 23 afos a
organizar sus tareas, gestionar habitos y mejorar su productividad mediante funcionalidades
avanzadas como recordatorios, estadisticas de progreso, sincronizacion en la nube y gamificacion.

Objetivos Especificos

1. Gestion de tareas y habitos: Implementar un sistema que permita a los usuarios crear,
editar, eliminar y organizar tareas y habitos recurrentes en funcién de sus necesidades.

2. Seguimiento del progreso: Incluir estadisticas y graficos para visualizar el avance en el
cumplimiento de tareas y habitos, incentivando la constancia.

3. Recordatorios y notificaciones: Desarrollar un sistema de notificaciones y recordatorios
personalizables para ayudar a los usuarios a mantenerse organizados.



4. Interfaz intuitiva y personalizable: Disefiar una experiencia de usuario fluida con opciones
de personalizacion como cambio de tema, formato de hora y fecha, y categorizacion de
tareas.

5. Sincronizacion y accesibilidad: Implementar un sistema de almacenamiento en la nube que
permita a los usuarios acceder a sus datos desde diferentes dispositivos y utilizar la
aplicacion sin conexion.

6. Modo enfoque: Incorporar un temporizador tipo Pomodoro con la opcién de bloquear
notificaciones externas para mejorar la concentracidn en las tareas.

7. Gamificacion y colaboracion: Fomentar el compromiso del usuario a través de recompensas,
insignias y desafios de hdbitos con amigos, ademas de permitir la colaboracién mediante
listas de tareas compartidas y asignacion de responsabilidades en grupos.

8. Seguridad y privacidad: Asegurar la proteccién de los datos del usuario mediante
encriptacioén y autenticacidn segura, ademads de permitir configurar niveles de privacidad en
funciones colaborativas.

9. Optimizacion del rendimiento: Garantizar tiempos de respuesta rapidos, compatibilidad con
multiples dispositivos y un consumo eficiente de bateria en méviles.

10. Mantenimiento y escalabilidad: Disefiar el sistema para ser escalable, con soporte técnicoy
actualizaciones periddicas que optimicen su rendimiento y seguridad.

METODOLOGIA

Para desarrollar nuestra aplicaciéon movil, utilizamos un diagrama de Gantt para organizar actividades
y tiempos, asegurando un avance estructurado y eficiente.

En la primera fase, investigamos los problemas que enfrentan los jovenes de entre 14 y 24 afios en la
gestion de su tiempo. Aplicamos encuestas y entrevistas para recopilar datos y definir los
requerimientos de la app. A partir de esta informacién, creamos prototipos visuales (mockups) para
disefar una interfaz intuitiva y funcional.

La aplicacidon permitird a los usuarios gestionar sus tareas y habitos diarios con opciones para agregar,
editar, eliminar y organizar actividades. Se implementaran botones de "completado" y programacion
de tareas recurrentes. Desarrollaremos la app con React Native y utilizaremos Firebase para el
almacenamiento y gestion de datos.

Para motivar a los usuarios, la aplicacidn incluird graficos y estadisticas que reflejen su progreso,
usando Recharts para la visualizacién y Firebase para el historial de actividades. También contara con
notificaciones personalizables mediante Firebase Cloud Messaging, asegurando recordatorios
oportunos.



El disefio de la interfaz sera atractivo y personalizable, permitiendo cambios en temas, formato de
fecha y categorias de tareas. Usaremos Figma, una herramienta de disefio digital, para crear y probar
la interfaz antes de su implementacion en React Native con Styled Components.

Para garantizar la accesibilidad de los datos, la app tendra almacenamiento en la nube con Firebase
Firestore y compatibilidad sin conexidon con AsyncStorage. Ademds, integraremos un temporizador
Pomodoro para mejorar la concentracion, utilizando JavaScript y React Native con soporte para Focus
Mode en dispositivos compatibles.

Para aumentar el compromiso de los usuarios, agregaremos gamificacién mediante recompensas e
insignias, junto con listas de tareas colaborativas. También priorizaremos la seguridad con Firebase
Authentication y encriptacién de datos.

Optimizaremos el rendimiento con herramientas como Firebase Performance Monitoring, asegurando
una aplicacién rapida y de bajo consumo energético. Ademas, facilitaremos actualizaciones futuras
mediante GitHub y GitHub Actions.

Tras la planificacion, desarrollamos la estructura de la app y realizamos pruebas con usuarios para
mejorar su experiencia antes del lanzamiento en Google Play y App Store.

Esperamos que esta aplicacién ayude a los jovenes a organizarse mejor y mejorar su productividad de
manera sencilla y efectiva.

Resultados esperados

Con este desarrollo, esperamos que los usuarios puedan gestionar sus actividades diarias de manera
eficiente, evitando la procrastinacién y mejorando su productividad.

En general, nuestro objetivo es que esta aplicacién se convierta en una herramienta util para los
jovenes, ayuddndolos a estructurar su tiempo de manera efectiva y alcanzando sus metas con mayor
facilidad.

DISENO CONCEPTUAL

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién mdvil disefiada para ayudar a
jovenes, particularmente de entre 14 y 24 afios, a gestionar sus tareas, proyectos académicos,
habitos y metas personales de manera mas eficiente y organizada. Dada la falta de herramientas
especificas para esta audiencia en cuanto a gestién de tareas y habitos, se busca proporcionar una
plataforma accesible, sencilla y efectiva para maximizar la productividad, reducir el estrés
relacionado con la organizacién y fomentar el cumplimiento de los objetivos personales y

académicos.

La aplicacidn se basa en la idea de que un sistema de gestidn claro y bien estructurado puede ayudar
a los usuarios a enfocarse en sus prioridades, organizar su tiempo de manera éptima y reducir la

sobrecarga de tareas. Esta orientada no solo a gestionar tareas académicas, sino también a incluir



otros aspectos de la vida diaria, como habitos personales, rutinas diarias y metas profesionales, con

un enfoque en la simplicidad y la personalizacién.

Caracteristicas clave:

1. Gestion de habitos y metas: Ademas de tareas especificas, la aplicacién ofrecerd la
posibilidad de crear metas a largo plazo, como aprender una nueva habilidad, mejorar
habitos de estudio o ejercicio, entre otros. Se podran establecer metas diarias, semanales o
mensuales, y se proveeran estadisticas de seguimiento para ayudar a los usuarios a medir su
progreso.

2. Interfaz intuitiva y accesible: El disefio de la aplicacidn sera simple y atractivo, permitiendo
gue los usuarios puedan navegar facilmente por las diferentes secciones sin complicaciones.
Esto incluye el uso de colores y iconos claros, junto con un layout que sea cémodo para los
usuarios jovenes.

3. Gestidn de tareas: Los usuarios podran crear, editar y organizar tareas segun su prioridad,
fecha de vencimiento y categoria (como académico, personal, trabajo, etc.). Las tareas
podran ser desglosadas en subtareas, lo que permitird descomponer proyectos grandes en
actividades mds manejables.

4. Recordatorios y notificaciones: Los usuarios recibiran recordatorios automaticos de las
tareas pendientes, a medida que se acerque la fecha de vencimiento, y podran personalizar
cuando y como desean recibir estas notificaciones

5. Seguimiento del progreso: Los usuarios podran marcar las tareas como completadas y
visualizar su progreso a través de una interfaz que permita ver el historial de tareas
realizadas y pendientes. Esto les proporcionara una sensacion de logro y motivacion al ver su
avance.

6. Categoriasy etiquetas personalizables: Las tareas podrdn ser etiquetadas con colores y
categorias personalizadas para facilitar la organizacion, lo que permitira a los usuarios
priorizar sus actividades y acceder rapidamente a tareas especificas.

7. Personalizacion: La aplicaciéon ofrecera varias vistas para el usuario, incluyendo una vista de
lista tradicional, un calendario interactivo y una vista de tablero Kanban, permitiendo que
cada usuario elija la manera mas cdmoda de organizar sus tareas. Ademads, se podran
personalizar temas y colores.

8. Interaccidn social: A futuro, se podra integrar una funcidn para que los usuarios puedan
compartir sus progresos con amigos, formar grupos para colaborar en proyectos y establecer

retos de productividad.



e Cliente: (Qué podra hacer).

O

o

(0]

O O O O

O O O O

Crear cuenta

Iniciar sesidn

Editar ajustes de perfil

Crear, editar y eliminar tareas.

Establecer fechas de vencimiento y recordatorios para cada tarea.

Organizar tareas por categorias

Visualizar sus tareas en diferentes formatos, como lista, calendario o vista de

progreso.

Marcar tareas como completadas y llevar un seguimiento de su avance.

Establecer metas o habitos diarios y recibir sugerencias sobre cémo mejorarlos.

Recibir notificaciones para recordarles sus tareas y habitos.

Generar reportes y analisis para mejorar la experiencia del usuario

e Administrador:

O

Gestionar y configurar todas las funcionalidades del sistema.

o Controlar las actualizaciones y el mantenimiento de la aplicacién.

o

Implementar nuevas funciones o ajustes segun el feedback de los usuarios.

Requerimientos del cliente

Tabla 1. Requerimientos del cliente.

ELEMENTO | PROCESO REQUERIMIENTO USUARIO CRITERIOS/NOTAS
Usuario Crear cuenta El usuario podra registrar | Cliente
sus datos en el sistema
para obtener una cuenta.
Iniciar sesidn El usuario podra acceder | Cliente La contraseiia
al sistema la contrasefia debera cumplir
registrada previamente. requisitos minimos
de seguridad.
Editar ajustes de | El usuario podra Cliente
perfil modificar su contrasefia,
datos de contacto, entre
otros.
Administra | Establecer El usuario podra afiadir Cliente Opcidn para activar
dor de fechas de recordatorios para recibir o desactivar
tareas vencimientoy notificaciones acerca de notificaciones
recordatorios continuar con sus habitos
Organizar tareas | El usuario podra organizar | Cliente Habrdan categorias
por categorias sus tareas por distintas sugeridas por
categorias para defecto, sin
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agruparlas dependiendo a
cudl pertenezcan,
permitiéndoles mayor
organizacion

embargo, el
usuario puede
crear nuevas

Visualizar sus El usuario podra ver Cliente
tareas en informes detallados de
diferentes todos los usuarios,
formatos incluyendo su actividad y
progreso.
Marcar tareas El usuario podra marcar Cliente
como tareas como completadas
completadas para quitarlo de sus
actividades pendientes
Establecer metas | El usuario podra Cliente
establecer metas,
asignandoles un dia,
fecha y hora para
completar.
Establecer El usuario podra Cliente
habitos establecer habitos,
asignandoles cierta
cantidad de dias, fechas u
horas recurrentes en las
cuales el usuario desea
proponerse completarlas
Sistema Gestionary El usuario podra hacer Administrad | Habrd que avisar
configurar todas | modificaciones al sistema | or de antemano sobre
las funciones del | para actualizarlo actualizaciones
sistema futuras, asi como
parches hechos
Implementar El usuario podra hacer Administrad | Habrd que avisar
nuevas modificaciones en el or de antemano sobre
funciones o sistema con el fin de actualizaciones
ajustes segun el | realizar actulizaciones en futuras, asi como
feedback de los | el futuro parches hechos
usarios
Generar El usuario podra generar | Cliente Importante realizar
reportes y reportes con el fin de que un filtro de spam
analisis para se realicen actualizacion
mejorar la con relacion a la mejora

experiencia del
usuario

de la aplicacion
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Diseiio de pantallas

A continuacion, se muestran los disefios preliminares de cémo quedarian algunas pantallas de la

aplicacion. Al final de todas las figuras se establecen las descripciones de estas.

[ ||

Study-Us

Figura 1. Logo de la aplicacidn

P
[ ]|

Study-Us

SALTAR >

Antes de comenzar permitenos,
darte un recorrido...

Figura 2. Carrusel parte 1
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SALTAR >

Aprende tacticas de estudio
todos los dias

Figura 3. Carrusel parte 2

SALTAR >

Organiza habitos y tareas

Figura 4. Carrusel parte 3



Acumula puntos y gana
recompensas

Figura 5. Carrusel parte 4

COMENZAR >

Conéctate con otros estudiantes

Figura 6. Carrusel parte 5
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Study-Us

Inicia sesion

¢No tienes cuenta? jRegistrate!

= con correo

G Continuar con Google

[£) Continuar con Facebook

Al continuar, estds aceptando los Términos y condiclones de uso
Consulta nuestra Politica de privacidad.

Figura 7. Pantalla de inicio de sesion

iUnete a
Study-Us!

Usuario

Email

Contrasefa

Confirma tu contraseria

O Aalfirmar aceptas los Términos y
condiciones.

Figura 8. Pantalla de registro
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Q Mi Perfil =

Max Valenzuela

=
‘\/ Pts: 450/980

Insignias

Estadisticas
Hdbitos

2025 March

B - | — | — [

Cuenta

Figura 9. Pantalla de "Mi Perfil"

O Articulos =

Reto del dia

« “El método Feynman” y
realiza el cuestionario con
una calificacién minima de 9

Articulos:

& )

El método Feynman

Como evitar la procrastinacién

BMindfulness y estudio

Estudio en grupo vs individual

EL método Pomodoro

&3

o a8 @ Ei

®

Articulos

Figura 10. Pantalla de "Articulos"
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Q Articulos =
EL método Feynman

El Método Feynman es una técnica de
aprendizaje desarrollada por el fisico
Richard Feynman, disefiada para
ayudar a comprender y recordar
conceptos de manera profunda. Se
basa en la idea de que la mejor forma
de aprender algo es explicindolo de
manera sencilla, como si estuvieras
ensefiando a alguien mas (incluso a
un nifio).

:Cémo funciona el Método
Feynman?
Se divide en cuatro pasos clave:
1.Elige un concepto y escribelo en
palabras simples
o Selecciona un tema o
concepto que quieras
aprender.
© Escribelo como si se lo
estuvieras explicando a
alguien sin conocimientos

/2
N

L y
o

Figura 11. Pantalla de "Articulos" - articulo abierto

O Cuestionarios =

1.- ;En qué consiste el
Método Feynman?

. Progreso: 1/25 '

Ooo1s

Selecciona la opcién
correcta:

A) Leer muchas veces

Explicar en palabras
simples

B)

C) Memorizar definiciones

Escribir resimenes
largos

D)

g

Articulos

Figura 12. Pantalla de "Articulos" - cuestionario en progreso



C Cuestionarios

El método
Feynman

2 /,
+58 PTS +36 EXP

Progreso: 25/25

Q=

Articulos

Figura 13. Pantalla de "Articulos" - cuestionario completado

Q Inicio =

Calendario de Tareas

Febrero

2 3 4 5 & 7

8 0 n [ B |u s

15 W7 I3 19 w0 2 22

23 24 s | 27 28
< >

Tareas del dia
1. Examen Algoritmos H \/

2. Anteproyecto

3. Presentacion

Figura 14. Pantalla de "Inicio"
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—

Ll Amigos =
Actividades Rankings

a César completd el reto diario del
& 2710212025

<50 PTS v 36 EXP
v

‘)ﬁ(' Jorge completd sus tareas del

\\;m.- ._,...f*/
ad aA =8
a2

Amigas

Figura 15. Pantalla de "Amigos" - actividades

Ll Amigos =

Actividades Rankings

Local Global Amigos

Figura 16. Pantalla de "Amigos" - rankings

18
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o Tienda =

—— MIS PUNTOS: 560 ————

=

Tienda

Figura 17. Pantalla de "Tienda"

En la figura 1, podemos observar el logo de la aplicacidn, esta fue disefiado con un enfoque
minimalista, y plano, teniendo de colores principales el blanco y el amarillo. Ya que el
amarillo simboliza el optimismo y transmite alegria, y el blanco simboliza el orden y
transmite calma.

De la figura 2 a la figura 6, tenemos un carrusel introductorio a la aplicacion, que ensefia a
los usuarios nuevos, los objetivos especificos de Study-Us, siendo estos el permitir a los
usuarios aprender tecnicas de estudio, organizar habitos y tareas, acumular puntos, ganar
recompensas y conectarse con otros estudiantes o amigos.

En la figura 7 y 8, contamos con las pantallas de inicio de sesidn y registro.

En la figura 9, se observa la pantalla de "Mi Perfil" que es donde el usuario puede revisar el
nivel que tiene y la cantidad de experiencia que le falta para llegar al siguiente nivel, ademas
de la cantidad de puntos que ha adquirido que puede utilizar para comprar cosméticos u
temas en la tienda de la app. En esta seccidon también puede poner en disposicidn de su
perfil insignias que haya conseguido para mostrar a los demas estudiantes y también revisar
graficamente la frecuencia con la que ha cumplido con sus habitos y una vista de calendario
gue muestra los retos diarios que ha completado en un periodo determinado de tiempo.
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De la figura 10 a la figura 13, se observa la seccién de "Articulos" donde los usuarios son
presentados con un reto diario que consiste en leer algln articulo en particular que les
ensefie alguna técnica o metodologia de estudio para luego ser evaluados con un
cuestionario al respecto, de esta manera pueden adquirir puntos y experiencia.

En la figura 13, nos encontramos en la pantalla de inicio, que es donde el usuario tiene a
vista de calendario el nimero de tareas que tiene en determinados dias del mes. Al
presionar clic puede revisar la descripcidon de cada una. En la parte inferior de la pantalla se
encuentra con una lista de tareas en donde puede agregar, eliminar, editar y marcar como
completadas diferentes tareas. Si en esta seccion desliza hacia la derecha, puede encontrar
una lista de habitos, con el mismo disefio que el de tareas, pero que ayuda a generar los
graficos de frecuencia de habitos en el perfil del usuario.

De la figura 15 a la figura 16, se encuentra la seccidon de amigos, en donde se divide
principalmente en dos subsecciones, una de actividades, donde los usuarios pueden ver las
tareas, retos y habitos que hayan ido completando sus amigos, y otra de rankings donde
pueden competir entre si para escalar en las posiciones.

Finalmente, en la figura 17, contamos con la tienda de la app, donde los usuarios pueden
utilizar sus puntos obtenidos para adquirir diferentes cosméticos, como marcos para sus
fotos de perfil o temas de personalizacion de la app, para brindarles un foco mas
personalizable a la interfaz de usuario de cada uno.
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Herramientas a utilizar
React Native

Framework de cédigo abierto desarrollado por Meta que permite crear aplicaciones moviles para
iOS y Android utilizando JavaScript y React.

Uso: Se utilizard como el framework principal para el desarrollo de la aplicacién, permitiendo que
funcione en ambos sistemas operativos con un solo cddigo base. Facilita la creacion de interfaces
fluidas y responsivas con componentes reutilizables.

TypeScript

Es un lenguaje de programacion basado en JavaScript que incorpora un sistema de tipado estdtico, lo
gue permite detectar errores antes de la ejecucidn y mejorar la legibilidad y mantenibilidad del
cddigo. Ayuda a evitar errores comunes en JavaScript y facilita el trabajo en proyectos grandes y
colaborativos.

Uso: Se implementara para mejorar la calidad del cddigo, garantizar mayor seguridad en el
desarrollo y reducir errores en tiempo de ejecucion, lo que facilitard el mantenimiento y
escalabilidad de la aplicacién.

AsyncStorage

Es una solucién de almacenamiento local para React Native que permite guardar datos clave-valor
de manera persistente en el dispositivo.

Uso: Se empleara para almacenar configuraciones del usuario, preferencias y datos basicos como
listas de tareas y habitos de manera local, permitiendo que la aplicacién funcione sin conexién a
internet.

Firebase Authentication

Servicio de Google que proporciona un sistema seguro de autenticacién para aplicaciones,
soportando métodos como email/contrasefia, Google, Facebook, y otros proveedores.

Uso: Se encargara del sistema de autenticacion de usuarios, facilitando el registro e inicio de sesion
de manera segura sin que los desarrolladores deban gestionar credenciales manualmente.

Flexbox

Modelo de disefio CSS que permite distribuir elementos de forma eficiente dentro de un
contenedor, adaptandose a diferentes tamafios de pantalla.

Uso: Se utilizard para disefiar la interfaz de usuario, asegurando una distribucién flexible y
responsiva de los elementos en la aplicacion, lo que mejorara la experiencia visual.

Expo

Expo es un ecosistema de herramientas que simplifica el desarrollo en React Native, permitiendo
probar apps en dispositivos reales sin configuraciones complejas, acceder a APIs nativas sin escribir
cadigo nativo y facilitar la compilacién y publicacidn en tiendas de aplicaciones.
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Uso: Se usard para acelerar el desarrollo y prueba de la aplicacién en dispositivos reales sin requerir
configuraciones avanzadas. También permitira el acceso a funcionalidades del dispositivo como
notificaciones y almacenamiento local.

Caracteristicas del servidor

El software de gestion de tareas se desarrollard con React Native, un framework de cédigo abierto
gue permitira crear una aplicacion moévil para iOS y Android con un solo cddigo base en TypeScript.
La interfaz serd responsiva y fluida gracias a Flexbox, asegurando una distribucion eficiente de los
elementos en distintos tamanos de pantalla. Para mejorar el rendimiento y la experiencia del usuario,
se empleard AsyncStorage, que permitira el almacenamiento local de datos como listas de tareas y
configuraciones, garantizando el funcionamiento sin conexidn.

El servidor, basado en Node.js con una arquitectura RESTful API, se encargara del almacenamiento y
gestion de datos en MySQL, asegurando escalabilidad y seguridad mediante autenticacién con
Firebase Authentication, cifrado con SSL/TLS, y proteccién contra ataques. También se integrard
Firebase Cloud Messaging (FCM) para enviar notificaciones push con recordatorios personalizados.
Para el despliegue y mantenimiento, se utilizaran herramientas como Docker y CI/CD, permitiendo
actualizaciones sin interrupciones y asegurando la estabilidad del servicio.

Repositorios para el desarrollo del proyecto

https://github.com/Zeit-bit/Study-US



https://github.com/Zeit-bit/Study-US

PLAN DE TRABAJO
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El proyecto tendrd un periodo de desarrollo de seis meses, iniciando en la tercera semana de eneroy

concluyendo en la segunda semana de julio. A continuacidn, se muestran las actividades a realizar

durante este periodo para el desarrollo de la aplicacién.

Plan de trabajo (Study-us)
Actividades Responsable(s) Fecha de entrega Enero ebreln
Semana3 |Semanad |Semanal |Semana? |Semana3 |Semanad [Semanal
Planeacién de proyecto Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio |24 de enero 2025
Estudio de mercado Santiago, Gabriel 31de enero 2025
Realizacion de entrevista y levantamiento de requisitos  |Patricio, César 7 de febrero 2025
Recoleccion y anélisis de datos de usuario Olaf, César 14 de febrero 2025
Anilisis de requisitos Olaf, César 21de febrero 2025
Cotizacion de hosting y dominio Gabriel 28 de febrero 2025
Eleccidn de servicios y herramientas a utilizar César, Patricio 7de marzo de 2025
Disefio de mockups y casos de uso Santiago, Patricio 7de marzo de 2025
Elaboracién de la propuesta del proyecto Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio (13 de marzo de 2025
Presentacion y andlisis de |a propuesta Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio {22 de marzo de 2025
Disefio final de la aplicacidn Santiago, Patricio 28 de marzo de 2025
Desarrollo de la aplicacion Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio |30 de mayo de 2025
Pruebas Santiago 20 de junio de 2025
Solucidn de conflictos Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio |27 de junio de 2025
Documentacion del sistema Santiago, César, Patricio 4 de julio 2025 _
Instalacion y puesta en marcha Santiago, Gabriel, Olaf, César, Patricio |11 de julio de 2025
Expotronica César, Patricio 18 de julio de 2025

Link del Excel completo: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zNDME7-

tINWMZaWcioSillS P371lkxY/edit?usp=sharing&ouid=111746971439545706651&rtpof=true&sd=tr

ue

COSTOS

React Native

Framework de cédigo abierto desarrollado por Meta que permite crear aplicaciones moviles para

iOS y Android utilizando JavaScript y React.

Uso: Se utilizard como el framework principal para el desarrollo de la aplicacién, permitiendo que

funcione en ambos sistemas operativos con un solo cddigo base. Facilita la creacion de interfaces

fluidas y responsivas con componentes reutilizables.

TypeScript

Es un lenguaje de programacién basado en JavaScript que incorpora un sistema de tipado estatico, lo

gue permite detectar errores antes de la ejecucién y mejorar la legibilidad y mantenibilidad del

cédigo. Ayuda a evitar errores comunes en JavaScript y facilita el trabajo en proyectos grandes y

colaborativos.

Uso: Se implementara para mejorar la calidad del cédigo, garantizar mayor seguridad en el

desarrollo y reducir errores en tiempo de ejecucion, lo que facilitard el mantenimientoy

escalabilidad de la aplicacion.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zNDME7-tJNWMZaWcioSi1IS_P371IkxY/edit?usp=sharing&ouid=111746971439545706651&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zNDME7-tJNWMZaWcioSi1IS_P371IkxY/edit?usp=sharing&ouid=111746971439545706651&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zNDME7-tJNWMZaWcioSi1IS_P371IkxY/edit?usp=sharing&ouid=111746971439545706651&rtpof=true&sd=true
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AsyncStorage

Es una solucion de almacenamiento local para React Native que permite guardar datos clave-valor
de manera persistente en el dispositivo.

Uso: Se empleara para almacenar configuraciones del usuario, preferencias y datos basicos como
listas de tareas y habitos de manera local, permitiendo que la aplicacién funcione sin conexion a
internet.

Firebase Authentication

Servicio de Google que proporciona un sistema seguro de autenticacién para aplicaciones,
soportando métodos como email/contrasefia, Google, Facebook, y otros proveedores.

Uso: Se encargara del sistema de autenticacion de usuarios, facilitando el registro e inicio de sesién
de manera segura sin que los desarrolladores deban gestionar credenciales manualmente.

Flexbox

Modelo de disefio CSS que permite distribuir elementos de forma eficiente dentro de un
contenedor, adaptdndose a diferentes tamafios de pantalla.

Uso: Se utilizara para disefiar la interfaz de usuario, asegurando una distribucion flexible y
responsiva de los elementos en la aplicacion, lo que mejorara la experiencia visual.

Expo

Expo es un ecosistema de herramientas que simplifica el desarrollo en React Native, permitiendo
probar apps en dispositivos reales sin configuraciones complejas, acceder a APIs nativas sin escribir
cddigo nativo y facilitar la compilacién y publicacién en tiendas de aplicaciones.

Uso: Se usard para acelerar el desarrollo y prueba de la aplicacién en dispositivos reales sin requerir
configuraciones avanzadas. También permitird el acceso a funcionalidades del dispositivo como
notificaciones y almacenamiento local.

Precios de tecnologias

Herramientas a utilizar Costo

React Native Cddigo abierto, sin costo de uso.
TypeScript Cddigo abierto, sin costo de uso.

Firebase Authentication Gratis hasta 50,000 usuarios activos/mes,

luego desde $0.005 USD por usuario activo

Flexbox Sin costo de uso

Expo Go Permite probar la app sin costo, pero con
restricciones.

Gracias a nuestra eleccion de tecnologias de bajo costo en el desarrollo, podemos mantener margenes
administrativos y de desarrollo bajos. A pesar de ello, nuestra proyeccién de inversion final es de
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aproximadamente 406,900 MXN, lo cual incluye: ndminas, rentas, pago de servicios, impuestos vy el
margen de ganancia para los 6 meses de desarrollo. Esta estimacién se realizé considerando los
siguientes gastos.

En 6 meses de desarrollo, tomando como promedio 4.3 semanas por mes y trabajando de lunes a
viernes, se estima un total de 129 dias laborables, con jornadas laborales de 5 horas al dia. Entre 5
desarrolladores, con un sueldo promedio de 400 pesos diarios por integrante, nuestros gastos en
némina son de 40,000 MXN mensuales.

Incluyendo los gastos de servicio y rentas como luz, agua, internet y renta de oficina, el desglose
mensual de estos servicios es el siguiente:

e Luz: 700 pesos/mes
e Agua: 200 pesos/mes
e Internet: 500 pesos/mes
e Renta de oficina: 1,500 pesos/mes
Esto da un total de gastos administrativos de 2,900 MXN mensuales.

Tomando en cuenta los gastos en ndminas y administrativos, que ascienden a 40,000 pesos
mensuales, decidimos no darle publicidad a la aplicacién antes del lanzamiento, con el objetivo de
reducir los costos de desarrollo.

RESUMEN DE COSTOS MENSUALES
Nomina 40,000 MXN
Luz 700 MXN
Agua 200 MXN
Internet 500 MXN
Renta de ofinica 1,500 MXN
Gastos imprevistos 1,000 MXN
Total: | 43,900 MXN

Al multiplicar los 43,900 MXN por 6 (los meses de desarrollo), nuestro proyecto requiere un
financiamiento de desarrollo de 263,400 MXN en total. Sumando una ganancia esperada de 50,000
MXN e impuestos del 30% sobre el valor total de 313,000 MXN, nuestro proyecto requiere una
inversion de 406,900 MXN.

Plan de negocios

Para obtener esta inversidn, tenemos las siguientes estrategias:

1. Conseguir un inversor(a) interesado en la aplicacidn para invertir a cambio de un 20% de la
empresa por 81,380 MXN, obteniendo asi el 20% del valor de la inversidn inicial.

2. Conseguir clientes, estableciendo acuerdos con colegios privados del estado interesados en
adquirir el software para sus estudiantes, lo que cubriria el 40% del valor inicial de la aplicacion
(162,270 MXN).

3. Por ultimo, considerar la obtencidn de un préstamo a una institucion financiera para cubrir el
40% restante del valor inicial de la aplicacién (162,270 MXN).
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Para pagar este préstamo, se espera implementar una membresia premium que permita a los usuarios
acceder a opciones avanzadas en la aplicacioén, por un valor de 99 MXN al mes. Con 500 usuarios
premium promedios activos por mes, se generarian ganancias de 49,500 MXN. Ademas, considerando
un interés de 20% sobre el préstamo de 162,270 MXN, se espera alcanzar el punto de equilibrio en
aproximadamente 6 meses de facturacion.

El objetivo es generar ganancias a partir del séptimo mes después del lanzamiento de la aplicacién al
mercado.

CONCLUSIONES

El desarrollo de la aplicacién es factible tanto en el aspecto técnico como en el logistico. Se utilizaran
herramientas accesibles y eficientes que permitirdn su creacidn sin necesidad de grandes recursos.
Ademas, el proceso de desarrollo estd bien organizado en diferentes etapas, lo que facilita su avance
de manera ordenada y efectiva.

Desde el punto de vista logistico, el proyecto se llevara a cabo en seis meses, dividiendo el trabajo en
investigacion, diseno, desarrollo, pruebas y lanzamiento. También se recopilara retroalimentacion de
los usuarios para mejorar la aplicacion antes de su version final.

Su disefio simple y facil de usar permitira que los jovenes la adopten sin complicaciones. En conclusidn,
la aplicacion es viable y tiene un gran potencial para ayudar a los jévenes a organizarse mejor y mejorar
su productividad.
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ANEXOS

Preguntas de encuesta
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1.

2.

3.

éCuantas horas al dia dedicas al estudio?
a. Menos de 1 hora
b. 1a2horas
c. 3a4dhoras
d. Masde 4 horas

¢Como organizas tu tiempo de estudio actualmente?

éCon qué frecuencia postergas tus tareas académicas?
a. Siempre

b. Casisiempre

c. Aveces
d. Raravez
e. Nunca

4. Describe una situacion en la que la procrastinacion haya afectado tu rendimiento

5.

6.

académico.

éCual es tu principal dificultad al estudiar?
a. Falta de concentracidn
b. Dificultad para comprender el contenido
c. Falta de tiempo
d. Falta de motivacidn

e. Otro:

éHas utilizado alguna aplicacidon para mejorar tu aprendizaje o productividad?
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b. No

7. Sirespondiste "Si", équé aplicacidn usas o has usado? (Opcional)

8. Siusas aplicaciones de estudio, écon qué frecuencia las utilizas?
a. Todos los dias
b. Varias veces a la semana
c. Algunas veces al mes

d. Casinunca

9. ¢Qué tipo de herramientas crees que te ayudarian mas en una aplicacion educativa?
(Selecciona hasta 3 opciones)
a. Recordatorios de estudio
b. Técnicas de concentracién (Pomodoro, meditaciones, etc.)
c. Resumenesy mapas mentales
d. Videos explicativos
e. Ejercicios interactivos

f. Seguimiento de progreso y estadisticas

10. Si pudieras disefiar una aplicacidn ideal para ayudarte a estudiar, équé caracteristicas o

funciones incluirias?

11. ¢Cémo prefieres aprender?

e Leyendoy haciendo resimenes
e Viendo videos y tutoriales

e Resolviendo ejercicios practicos

e Escuchando audios y podcasts
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12. ¢Te gustaria que una aplicacién incluyera un sistema de recompensas por completar tareas
de estudio?
o Si

e No

13. ¢Qué te motiva a cumplir con tus tareas y estudiar con regularidad?

14. ¢Qué dispositivo utilizas con mayor frecuencia para estudiar?
e Teléfono celular
e Tablet

e Computadora

15. ¢En una escala del 1 al 5, qué tan dificil te resulta organizar tu tiempo de estudio?

e 1 (Muy facil)

o 2
e 3
o 4

e 5 (Muy dificil)

16. ¢Como crees que una aplicacion podria ayudarte a gestionar mejor tu tiempo y habitos de

estudio?

Requerimientos del sistema

Requisitos Funcionales

— El sistema debe permitir a los usuarios crear, editar y eliminar tareas.

— El sistema debe permitir a los usuarios establecer habitos recurrentes (diarios, semanales,
mensuales).

— El sistema debe permitir marcar tareas y habitos como completados.
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El sistema debe enviar notificaciones para recordar tareas y habitos pendientes.

El sistema debe permitir configurar recordatorios personalizados.

El sistema debe mostrar un calendario con las tareas y habitos programados.

El sistema debe permitir organizar tareas en categorias o etiquetas.

El sistema debe mostrar estadisticas sobre habitos completados y progreso del usuario.

El sistema debe permitir visualizar graficos del avance en el cumplimiento de habitos.

El sistema debe permitir cambiar el tema y colores de la aplicacion.

El sistema debe permitir configurar el formato de hora y fecha.

El sistema debe permitir a los usuarios registrarse y acceder con una cuenta.

El sistema debe sincronizar datos en la nube para acceder desde distintos dispositivos.

El sistema debe incluir un temporizador tipo Pomodoro para sesiones de enfoque.

El sistema debe ofrecer la opcién de bloquear notificaciones externas mientras el
temporizador estd activo.

El sistema debe otorgar recompensas o insignias por completar habitos y tareas.

El sistema debe permitir a los usuarios participar en desafios de habitos con amigos.
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— El sistema debe permitir compartir listas de tareas con otros usuarios.

— El sistema debe permitir asignar tareas a diferentes miembros de un grupo.

Requerimientos No Funcionales

— El sistema debera ser facil de usar, con una interfaz intuitiva y amigable.

— El sistema debera garantizar la seguridad de los datos del usuario mediante encriptacion y
autenticacion segura.

— El sistema debera garantizar la seguridad de los datos del usuario mediante encriptacion y
autenticacion segura.

— El sistema debera ser compatible con mdultiples dispositivos, incluyendo méviles y
computadoras.

— El sistema debera contar con tiempos de respuesta rdpidos y un rendimiento dptimo.

— El sistema debera ser escalable para soportar un alto nimero de usuarios simultaneos.

— Elsistema debera funcionar sin conexién a internet, permitiendo la sincronizaciéon una vez que
haya acceso a la red.

— El sistema deberd ofrecer soporte técnico y actualizaciones periddicas para mejoras y
correccioén de errores.

— El sistema debera consumir una cantidad eficiente de bateria en dispositivos mdéviles.
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— El sistema debera permitir la configuracion de privacidad para que los usuarios controlen qué
informacion desean compartir en modo colaborativo.



