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Resumen del Trabajo de Investigacion

La presente investigacion denominada “Kainec: Creacion de la pagina web Kainec para ayudar
a mejorar el problema de socializacion en adolescentes de 13 a 19 afios en los distritos de Lima
Sur”, es una propuesta digital creativa que tiene como objetivo incentivar a las personas de 13
a 19 afos a desarrollar sus capacidades sociales y lograr experiencias valiosas fuera de su zona
de confort.

Para realizar esta aplicacion se usaron diferentes herramientas del método de Toulouse
thinking, arquetipos, encuestas, y entrevistas a profundidad. Los resultados de la investigacion
indicaron cuéles eran los temas y formatos mas interesantes para los jévenes como web con
funciones interactivas.

Por ello la solucién innovadora de Kainec presentada en forma de propuesta de valor consiste
en un espacio donde los adolescentes y jovenes podran conectarse y desarrollar organicamente
sus habilidades sociales, tener experiencias de empatia con mayor profundidad debido a la
relacion de espacios con pensamientos que se logra con el mapa interactivo y las cartas
personalizables de los usuarios que podran descubrir explorando, ademas se ofrece seguridad
pertinente para que los usuarios sean del rango de edad objetivo, tutorial para comprender la
web y apartados de comunidad. La falta de las habilidades sociales puede tener grandes
consecuencias en la salud de las personas, debido a los problemas y conflictos que puede
generar en sociedad, por ello el proyecto va alineado al objetivo nimero 16 de la ODS, paz,
justicia e instituciones sdlidas.

Se realiz6 un prototipo el cual fue testeado en los talleres generativos, donde se obtuvo
aprobacion y orientacion para la version mas acertada al grupo objetivo, definiendo los
aspectos visuales como los colores y estilos graficos predominantes, y dando ajustes a la
interfaz y la experiencia de usuario.

Palabras claves: Pagina Web, Aplicativo web, habilidades sociales, jévenes, adolescentes.
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Contextualizacion del Problema color

Desde la linea de la socializacion el ser humano se considera un animal social, el cual se va
desarrollando poco a poco a través de la interaccidn con otros en un proceso continuo. Sin
este estimulo no es capaz de humanizar debido a que en los primeros afios de la etapa
educativa el infante obtiene sus primeros hallazgos, siendo clave para desarrollar su
autoestima, aprender las reglas de la sociedad, permitiéndole actuar de manera asertiva tanto
con sus iguales como con la naturaleza, ademas de actuar con respeto. Si estos estimulos no
se desarrollan en el ser humano, es propenso a no afrontar correctamente situaciones sociales
problematicas de forma exitosa. Uno de los principales agentes sociales son la familia debido
a que ellos estan encargados de sus crianza y desarrollo social, para tener un desarrollo
completo se tratan temas como la amistad, la resolucion de conflictos, la comunicacion
asertiva, el respeto por los diferentes puntos de vista, entre otros.

En este proyecto, se tratara el problema de socializacion en adolescentes de 13 a 19 afios en
Lima Sur de los cuales se destacan los distritos de Villa El Salvador, Villa Maria del Triunfo,
San Juan de Miraflores y Chorrillos.

A nivel nacional, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) mostré resultados
de la Encuesta ENARES, que representa un indice de la tolerancia de la sociedad peruana a la
violencia contra nifias, nifios, adolescentes y mujeres. Los resultados mostraron que el 78,0%
de la poblacién entre 12 y 17 afios ha sufrido violencia psicoldgica y/o fisica en el ambito
familiar en algiin momento de su vida. Segun el tipo de violencia, el 47,2% sufrio violencia
fisica y psicoldgica, el 16,0% sufrio violencia psicologica y el 14,7% sufrio violencia fisica.
(Instituto Nacional de Estadistica e Informatica [INEI], 2019)

"En un estudio epidemioldgico realizado en Peru, el 8,6% de adolescentes limefios sufrieron
de depresion mientras que el 7,8% de adolescentes ayacuchanos padecié ansiedad y, el 5,8%
de adolescentes punefios experimentaron trastornos del comportamiento y problemas de

alcohol”’. (Vargas, G, et.al, 2021, P.14)



Consideramos estos datos que confirman la presencia de los problemas de salud mental que
estan padeciendo los jovenes de Peru, tanto en la capital como en las provincias, y que esto es
el causante de habitos nocivos como la adiccion al alcohol y similares.

Partiendo de las carreras de direccion y disefio publicitario al igual que la carrera de direccion
y disefio grafico, se pretende dar solucién al problema de socializacion en los adolescentes de
13 a 19 afos con la creacion de una pagina web que logre motivar e inspirar a vivir
experiencias ya antes vistas por algunos usuarios hacia aquellos que quieran sentir algo
nuevo, motivador y con la posibilidad de mejorar las habilidades sociales., “las relaciones
interpersonales son una necesidad basica. Es necesario compartir procesos cognitivos,
afectivos y estar en contacto con los demds” (Cortes Stewart, 2019, P 2) de este modo el
usuario se sentira conectado con el resto de las personas, de esta manera se dara cuenta que
no fue el Unico en pasar por un hecho similar logrando asi sentirse comprendido, ganando
mas confianza en sus habilidades y generando nuevos valores y vinculos con las personas que
estan a su alrededor, también se implementara un apartado en el cual cada usuario podra
escribir sus anécdotas o historias personales, logrando de esta manera desahogarse mediante
la creacion de un diario virtual, teniendo como consecuencia un aumento de confianza, de
este modo se lograra incentivar la ganas de expresarse y experimentar un mundo nuevo.

En conclusién, el proyecto tiene como objetivo disminuir la violencia mediante la mejora de
las relaciones sociales a través de una pagina web que apoye a el usuario en todo momento
conociendo las experiencias y sentimientos del mismo, ademas mediante el resto de los
usuarios se podran dar consejos y se mostrara que no esta solo y hay mas personas que

tuvieron o tienen experiencias similares, invitandolos a salir de su zona de confort.



Justificacion

La presente investigacion se concentra en solucionar una problematica existente que afecta a
gran parte de la poblacion adolescente peruana, con dificultades para socializar a causa de
relaciones interpersonales inadecuadas en su crianza.

Para ello, se plantea fomentar o aplicar una experiencia que ayude a desarrollar las

habilidades sociales y a resolver traumas y creencias dafiinas.

2.1. Justificacion social
El ser humano necesita socializar por naturaleza (socializacion) debido a ello necesita

contacto, ya que, de esta manera ayuda a desarrollar plenamente el cerebro y adaptarse a la
sociedad.

El tener problemas para socializar conlleva también a tener temor y evitar las situaciones
sociales o0 a vivirlas con extrema ansiedad, causando considerables dafios en distintas areas de
la persona, afectando de manera negativa la calidad de vida a aquellos que lo padecen.
(GOmez, et. al, 2020)

Por esta razdn, se orientara la investigacion en los adolescentes con problemas para socializar
que residen en los distritos del lado sur de Lima, debido a que se encuentran en el rango de
zonas vulnerables, con poca seguridad, de bajo nivel educativo y econémico. Ellos podran
aumentar sus habilidades sociales logrando asi desarrollar sus habilidades blandas de una
manera lidica con el soporte de la solucion propuesta. De esta manera podran desenvolverse
adecuadamente en la sociedad dejando de sentir ansiedad al momento de comunicarse
cambiando la forma en que lo percibe la gente en su entorno social, logrando mejoras
progresivas, comprendiendo en profundidad aquellas ideas que lo limitan y las causas de sus

creencias y, mejorando la comunicacion y los vinculos sociales.



“A partir de los 13 afos y en toda la adolescencia, aumentan las actividades de ocio y el uso
de las redes sociales, siendo muy frecuente en estas edades: chatear, visitar un perfil social,
usar el correo electronico y descargar musica” (H. Paniagua Repett, 2013, P 688)

hoy en dia el mundo se encuentra conectado mediante la tecnologia y diversas paginas web,
logrando de esta manera facilitar a los adolescentes nuevas formas de comunicacion o
socializacion sin la necesidad de conocerse, debido a ello este proyecto tiene como objetivo
fundamental utilizar la existencia de los medios digitales para crear un espacio seguro en
donde los adolescentes podran expresar su ideas para ellos mismos en completa libertad
ademas de acceder a un entorno social en donde no s6lo viviran nuevas experiencias
mediante un mapa interactivo, sino que también podran percibir recuerdos, sensaciones y
vivencias que han pasado los otros usuarios, volviéndolo un espacio empatico que ayudara a

salir de su zona de confort, creando nuevos patrones de conducta.

2.2. Justificacion practica
Esta investigacion se realiza ya que existe la necesidad de mejorar las relaciones

interpersonales que se dan inadecuadamente en los adolescentes de 13 a 19 afios de Lima sur,
debido a que, en este rango de edad, se refleja la falta de varios factores como la
comunicacion o desenvolvimiento social, los cuales, se ven afectados por una falta de crianza
respetuosa, problemas en la infancia y entorno familiar ineficiente.

Por esta razon la propuesta de negocio busca aliviar esta problematica a fin de que los
adolescentes entre 13 y 19 afios puedan tener una adecuada comunicacion, tanto con sus
familiares, como con su entorno social y laboral para obtener buenas relaciones
interpersonales y asi se desenvuelven adecuadamente frente a cualquier situacion sin la

necesidad de generar o recibir agresiones fisicas, psicologicas y verbales.



2.3 Justificacion metodologica
Con el fin de lograr una solucion innovadora para la problematica se ha empleado la

metodologia Toulouse Thinking, que aplica mediante un proceso agil, flexible e interactivo la
manera més eficaz de encontrar una solucién pensando en el usuario a tratar. Este
procedimiento consta de las siguientes etapas: Investigar, Idear, Desarrollar, Transferir. Cada
una con el fin de empatizar con el publico objetivo y de descubrir sus dolencias ocultas
(insight), de esta manera la solucién evoluciona de lo més simple hasta lo mas complejo.

Se realiz6 el mapa de problema para orientar la investigacion al problema mas relevante y
afin del proyecto, escogiendo un Objetivo del desarrollo sostenible y los temas importantes
relacionados a ello. Con las encuestas se logré hallar informacién importante y estadisticas
sobre el comportamiento de adolescentes y como se relacionan con los demés. Para
profundizar en el pablico objetivo se realiz6 entrevistas, que dieron resultados a informacion
mas intima, creencias, opiniones, vivencias, etc., sobre los involucrados en el tema del
proyecto. También se implement el uso de encuestas que ayudaron a recaudar informacion
inicial y que ayudaron a consignar la propuesta de valor.

Finalmente, se realizaron los talleres generativos prestando colaboracién de terceros para ver
coémo implementar de forma atractiva la propuesta realizada hacia otros posibles usuarios de

la pagina web.

Reto de innovacion

Problema de socializacion en adolescentes de 13 a 19 afios de Lima sur

Pregunta General:

¢De qué manera se podria ayudar al problema de socializacion en adolescentes de 13 a 19
afios de Lima Sur?

Preguntas Especificas:

10



P1: ;Qué recursos se necesitaria para crear una pagina web que ayude al problema de
socializacion en adolescentes de 13 a 19 afios de Lima Sur?

P2: ;Qué actividades o dinamicas se podrian realizar para ayudar en la socializacion en
adolescentes de 13 a 19 afios?

P3: ¢ Qué tan efectivo sera crear una pagina web que ayude a la socializacion de los
adolescentes de 13 a 19 afios?

Objetivo General:

Crear una pagina web Kainec para ayudar a mejorar el problema de socializacion en
adolescentes de 13 a 19 afios de Lima sur.

Obijetivos Especificos:

O1: Identificar los recursos que se necesitarian para crear una pagina web que ayude a la
socializacion de los adolescentes.

02: Investigar qué actividades o dinamicas se necesitarian para ayudar en la socializacion en
adolescentes de 13 a 19 afios.

03: Evaluar que tan efectivo sera crear una pagina web que ayude a la socializacion de los

adolescentes.

Sustento Tedrico

Estudios previos
Chac Camasca, A. (2020). Difusién de noticias positivas mediante la plataforma web:

Luciérnaga. para optar el Titulo Profesional de Licenciado en Comunicacion en la
Universidad de Lima.

Tuvo como objetivo fomentar las buenas noticias mediante una pagina web llamada
luciérnaga, con el fin de dar un enfoque diferente y apreciar los logros proporcionados por la

sociedad, en esta solucion se pretende dar a conocer historias de éxito en todos los usuarios

11



ademas de proporcionarles material didactico, también contara con un disefio que transmita
alegria y positividad al pablico objetivo.

En conclusién, podemos destacar que en el Perl se encuentra un aumento masivo de noticias
desalentadoras y explicitas, logrando de esta manera afectar al usuario de forma negativa por
dicho motivo es fundamental implementar noticias alentadoras, con el fin de animar y
proporcionar esperanza a los usuarios. la mejor manera de difundir dicha idea sera mediante
los medios digitales.

Se considera esta tesis para el desarrollo de esta tesis porque se muestra el desarrollo y la
implementacidn de una pagina en donde se busca mostrar y compartir las historias positivas
de sus usuarios, de este modo se lograra desarrollar la empatia del publico objetivo, ademas
se tendra en consideracidn los disefios, requisitos y recomendaciones tomados en cuenta por
dicha tesis.

Urquizo, M. (2016). Propuesta para incrementar la visibilidad de un sitio web aplicando
técnicas de posicionamiento que permitan mejorar el ranking en los resultados de busqueda
de Google. Para optar el Grado de Maestra en Ciencias: Ingenieria de Sistemas, con mencién
en Gerencia en Tecnologias de la Informacion en la Universidad Nacional de San Agustin.
Tuvo como objetivo proponer técnicas que mejoren el posicionamiento de un sitio web en el
ranking de las paginas de resultados de busqueda de Google, con el fin de investigar los
algoritmos usados para la indexacién de paginas web, proponiendo y evaluando técnicas de
posicionamiento.

En conclusién, se puede determinar qué funciones especificas cumple cada algoritmo, y con
esto se puede realizar la estrategia de posicionamiento de una pagina web. A su vez se
concluy6 que el proponer dichas técnicas SEO u organicas pueden llevar un tiempo, ya que se
tiene que analizar de acuerdo al contenido de la pagina web qué palabras clave se tendrian

que emplear.
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Se considera esta tesis para el desarrollo del portal web debido a funciones de bdsqueda y
estrategias implicadas de éstas al momento de buscar informacién de forma agil y precisa,
permitiendo asi obtener resultados 6ptimos al momento de requerir cierta funcién o tarea.
Prieto, M. A. (2022). Propuesta de una pagina web como estrategia de periodismo digital
para la difusion de las artes visuales en Lambayeque. para optar el titulo de licenciado en
comunicacion en la universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo.

Tuvo como objetivo principal el promover una pagina web con diversas actividades
desarrolladas en el departamento de Lambayeque, ademas se investigd cuéles son los
principales talleres dictados, el disefio a emplearse y el contenido a emplear en dicho
escenario, teniendo como finalidad mostrar un contenido diverso y Unico a los usuarios.
En conclusién, podemos decir que el disefio y la forma de publicitar los talleres artisticos
influye teniendo como prioridad el dinamismo y el espacio en donde se desarrollan las
actividades, ademéas mezclar el arte con una plataforma virtual no solo aumentara su
visibilidad, sino que también dara la oportunidad de crear y formar nuevas alianzas mediante
el marketing digital.

Se considera esta tesis para el desarrollo de la pagina web debido a la importancia dada al
momento de escribir o redactar una noticia y la forma o manera de darla a conocer mediante
el marketing y las plataformas virtuales, de esta manera conectara con el pablico y los
negocios o talleres que favorezcan a la socializacién de los adolescentes podran lograr un
mayor alcance hacia ellos.

Gutierrez, C. Lara, R. (2022) Generador de paginas web a partir del reconocimiento de
patrones de Wireframes. Para optar el titulo profesional de Ingeniero de Software en la

Universidad de Ciencias Aplicadas.
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Tuvo como objetivo principal el implementar una solucidon web que utilice reconocimiento de
patrones de wireframe para generar paginas web mediante el uso de inteligencia artificial
para agilizar el proceso de creacion de una pagina web o aplicacion.

En conclusién, se evidencid una reduccion en los costos de implementacion de una pagina
web y ahorros de tiempo al construir la estructura.

Se considero esta tesis en el proyecto dado que el creador de wireframes mediante una
inteligencia artificial beneficiaria con creces un proyecto el estilo que se abarca, agilizando
los procesos de creacion y haciéndolo sencillo de ejecutar, teniendo asi una herramienta Util
al momento de concebir la pagina web.

Acunia, | (2020) Derecho de informacion y consentimiento del titular de datos personales en
el uso de cookies en paginas web peruanas. Para obtener el titulo profesional de abogada en
la universidad César Vallejo.

Tuvo como objetivo demostrar que los usuarios tienen el derecho de informarse y dar el
consentimiento del tratamiento de los datos personales, debi6 a que cada vez se presentan
mas casos en donde las paginas web se aprovechan de estos, robando los datos de los
usuarios mediante los conocidos cookies

en conclusion, aceptar el consentimiento para las cookies es tan peligroso para los usuarios
como caminar por la noche solos, por ello es importante el derecho de informacién para la
proteccién de los datos del usuario, de esta manera la persona tendréa total conocimiento de
los requerimientos de dicha pagina por lo cual se tendra una conexién transparente.

Se considera esta tesis para el desarrollo de la pagina web debido a la importancia del
tratamiento de los datos del usuario, se tendra en consideracion los hallazgos encontrados, de
esta manera se protegera la integridad de los clientes y de la pagina web dando el mayor

detalle de informacion en el momento de compartir datos personales.
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Marco teérico

Creacion de una pagina web

1.1 Conceptualizacion del desarrollo de la pagina web
Segun Huanca (2022):

Se conoce como pagina web a un documento electronico, que posee datos
digitales; esta puede estar compuesta por informacion visual y/o sonora,
como también una combinacion de ambos, mediante textos, sonidos,
iméagenes o videos, entre otros medios, ya sean animados o inamovibles. Esta
informacidn ha sido establecida para acoplarse a la red informatica mundial,
conocida como World Wide Web. (p.19)
Por ello, se tiene que realizar un trabajo de manera profesional, tanto en la estructura como en
disefio para asi obtener un buen desarrollo de la pagina web, y este pueda ser accesible en
cualquier dispositivo como computadoras, laptops, celulares y tabletas, asi como para todos
los navegadores webs existentes (Google Chrome, Firefox, Mozilla, Safari, etc.). De modo

que, no se llegue a recibir ningln problema, ya sea del sistema o falta de entendimiento.

1.2 Caracteristicas de la creacion de una pagina web
(Crehana, 2022) Afirma que las caracteristicas de una pagina web exitosa que no pueden

faltar son las siguientes:
a. Velocidad de carga: Es importante que el sitio web cargue rapido al momento en el
que el usuario ingrese a la plataforma.
b. Disefio responsivo: Actualmente, es importante que todas las paginas webs puedan
visualizarse correctamente desde celulares y tablets, ya que, tienen una resolucion y

estilo de navegacion distinta a la de las computadoras.
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c. Estrategia SEO: Es fundamental para que el sitio web sea mas visible en los motores
de busqueda y de esta manera, lograr que se obtenga mas visitas al sitio web y ser mas
conocida.

d. Disefio atractivo: Es fundamental que la pagina web tenga un buen disefio para atraer
a los usuarios y también, tener una arquitectura éptima que permita a los usuarios
entender facilmente la estructura del sitio y navegar a través de este sin ningun problema.
e. Contenido de calidad: Es importante crear contenido de calidad para que se logre
encontrar lo que busca el usuario y de esta manera resolver todas sus dudas. También, si
la informacion es (til, esto animara a los usuarios a seguir navegando por dicha pagina
web.

f. Informacion de contacto: Si el usuario desea contactarse a través de mensaje, conocer
el numero telefonico o la direccion fisica de la empresa y seguir la marca en redes
sociales, es en donde se necesita esta funcion.

g. LIamados a la accion: Son elementos de una pagina web que aparecen en forma de
textos o botones que incentivan a los usuarios a realizar una accion en especifico y a
facilitar la navegacion por el sitio web.

h. Seguridad: Es esencial que la pagina web tenga un alto grado de seguridad para que
los usuarios tengan la garantia de que su informacion esté segura y no pueda ser utilizada
para estafas, engafios, robos, etc.

i. Cddigos de seguimiento y analisis: Es una de las caracteristicas mas Utiles de una
pagina web, ya que, a través de ello, se podréa visualizar la efectividad del disefio de la
pagina, analizar los resultados de la estrategia de marketing y seo, y finalmente, saber la

cantidad de visitas que recibe la pagina.
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j. Capacidad de crecimiento: Esta caracteristica se debe considerar desde el inicio, ya
que, si la pagina web va creciendo, es probable que se necesite mayor cantidad de

recursos para que dicha pagina se siga desarrollando.

1.3 Tipos de paginas webs

1.3.1 Pégina Web Estatica
Segun La Agencia Buyto (2022): “Las paginas webs estaticas son basicamente informativas y

estan enfocadas principalmente a mostrar una informacion permanente, donde el navegante se
limita a obtener dicha informacion sin poder interactuar con la pagina visitada”. (parr.1)

Se llego a la conclusidn que este tipo de pagina web, no es favorable para la propuesta de
solucion de este proyecto, ya que, lo que se busca es que el usuario interactle con otras
personas y logren salir de su zona de confort a traves de actividades ludicas, por esta razon,

no seria funcionable realizar una pagina web estatica.

1.3.2 Pégina Web Dindmica
Segun la Universidad de Murcia (2019) define:

Las paginas web dinamicas permiten cambiar facilmente su contenido en tiempo real
sin siquiera tocar el cddigo de la pagina. Sin hacer manualmente cualquier cambio en
la pagina en si, la informacidn en la pagina puede variar. Esto hace posible mantener
el contenido de la pagina actualizado para que el visitante vea alli pueda ser
actualizado o sustituido en un dia, una hora, o un minuto. El disefio central de la
pagina web puede seguir siendo el mismo, pero los datos presentan cambios
constantes. (parr.4).

Se llegd a la conclusion de que este tipo de pagina web, llega a funcionar para la

propuesta de solucién del proyecto, ya que, como es un servicio en el que se tendra que
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agregar constante informacion, esto favorece a realizar cambios facilmente y en

cualquier momento sin la necesidad de utilizar los codigos.

1.4 Funcionalidades de una pagina web

1.4.1 Blog
La definicion de Blog, segtin la RAE (2022): “Sitio web que incluye, a modo de diario

personal de su autor o autores, contenidos de su interés, actualizados con frecuenciay a
menudo comentados por los lectores”. (parr.1)

Por lo tanto, este tipo de pagina web logra estar dentro de las opciones de solucion del
proyecto, ya que, son espacios donde los usuarios pueden expresarse, desahogarse 0

simplemente realizar comentarios, pensamientos o brindar informacién con la opcion de

poder recibir respuestas o comentarios de otro usuario haciendo que se logre llegar al objetivo

propuesto

1.4.2 E-Commerce
Segtin Magallanes (2021): “El E-commerce consiste en la compra y venta de productos por

internet, lo cual puede ser utilizado en cualquier dispositivo conectado a la red. Esto permite

obtener comunicacion directa entre el vendedor y el cliente”. (p.21)

Por ello, en la actualidad, el E-Commerce es fundamental para aplicaciones web como las
paginas webs en las que se ofrezcan productos o servicios y tengan la necesidad de poder
realizar la compra y venta a través de este medio. Es una forma mas segura y directa para
poder realizar una interaccién entre el cliente y vendedor sin importar el lugar en el que se

encuentren ambos.

1.4.3 Web corporativa
Segun Salago Creative (2021) define:

La pagina web corporativa es un tipo de web que se utiliza para dar a conocer al

publico objetivo o clientes potenciales toda la informacion relacionada con una
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empresa. Este tipo de sitio web se dedica a mostrar los valores del negocio en el
marketing online. (parr.4)
Es decir, son paginas webs disefiadas para describir o representar a una empresa, marca,

negocio y hasta a una persona, logrando convertirse en su portafolio.

1.4.4 Foros
Segun Perez y Merino (2019): “Un foro es una técnica de comunicacion a través de la cual

distintas personas conversan sobre un tema de interés comun. El foro es grupal y suele estar
dirigido por un moderador”. (parr. 3)

En conclusién, los foros son de mucha importancia para que personas de distintos lugares
puedan interactuar facilmente y aprender unos de otros fomentando el aprendizaje

colaborativo o en conjunto.

1.4.5 Sitio de descarga

Segtin Pacherres (2018): “Estas paginas tienen como objetivo brindar al usuario informacioén
en forma de descarga, ya sea de musica, videos, programas, aplicaciones, libros entre otros,
en diferentes tipos de archivos para ser leidos en los diferentes tipos de formatos”. (p. 35)

Por lo tanto, si bien es una pagina web muy util para poder descargar musica, videos y todo lo
mencionado anteriormente, también llega a ser peligroso por el riesgo de que existen paginas
gue contienen virus, y esto puede causar graves dafios a los dispositivos de los cuales se han

realizado las descargas.

1.4.6 Buscadores
Segun Cultura SEO (2020), “los buscadores brindan la oportunidad a los usuarios de

encontrar en internet la informacién que ellos buscan de una manera rapida y sencilla
mediante las consultas de busqueda”. (parr.2)

Es decir, son sistemas informaticos creados exclusivamente para poder encontrar paginas web
en base a las consultas realizadas por los usuarios a través de un término principal.
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1.4.7 Sitios webs de noticias

Segtin HostGator (2021), “un sitio web de noticias es un portal online donde se publican y
visualizan noticias y acontecimientos sobre diversos temas como la moda, tecnologia, salud,
sector industrial, etc.” (parr. 3)

En conclusién, son paginas web en las que solo se dedican a brindar noticias y que los

usuarios pueden realizar comentarios dando su opinion.

1.4.8 Wikis
Segtin Moodle (2019), “Un wiki es un conjunto de documentos web escritos en forma

colaborativa y es una pagina web que se caracteriza por poder ser editada por los mismos
usuarios.” (parr.1)
Por ello, no es una pagina web que brinda mucha confianza y seguridad, ya que, la

informacion puede ser falsa y cambiada continuamente causando dudas o confusiones.

1.4.9 Sitios educativos

Segun Euroinnova (2022), “los sitios educativos son espacios digitales que poseen recursos,
materiales educativos e informacion relacionada con la educacion ayudando a facilitar el
aprendizaje a estudiantes y docentes a través de herramientas didacticas para el proceso de
ensefanza y aprendizaje.” (parr. 3)

En resumen, estas paginas web son muy importantes en la actualidad, ya que, los profesores y
alumnos pueden realizar consultas y poder interactuar con los contenidos de los cursos de

cada plataforma.

1.4.10 Web de juegos
Segun Internet Matters (2019) define:

Los juegos en linea describen cualquier videojuego que ofrezca interacciones en linea
con otros jugadores. Los videojuegos solian clasificarse por un descriptor PEGI de

contenido en linea para indicar si estaban en linea o no. Sin embargo, como la
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mayoria de los juegos ahora proporcionan interacciones en linea, esta distincion ya no
se usa. (parr.1)
En resumen, estas paginas web permiten acceder a juegos online y a poder relacionarse

virtualmente con personas de diferentes partes del mundo.

1.5 Estructura de una pagina web

1.5.1 Cabecera
Norden Estudio (2019) describe que:

La cabecera normalmente contiene el logotipo que identifica la marca profesional o
personal y la navegacién o menu que nos indica los apartados que se encuentran
dentro del sitio. La cabecera puede ser fija, de manera que se ocultaria al hacer scroll
por la pagina web o flotante, manteniéndose siempre en la parte superior de la pantalla
mientras se navega. Esta Ultima opcion es actualmente la mas extendida por su
usabilidad. (parr.6)
Con esto, podemos decir que el encabezado es lo primero gque los usuarios ven cuando
ingresan a un sitio web por lo que debe ser lo més claro posible. En la mayoria de los casos se
mantiene simple y el contenido debe estar escrito con una tipografia legible. Por Gltimo, el
encabezado suele aparecer generalmente en todas las subpaginas y guarda el mismo estilo en

cada una de ellas.

1.5.2 Cuerpo
Esta es la parte donde se muestra la propuesta de valor para intentar llegar al maximo

namero de clientes potenciales. Esta propuesta informa automaticamente a los
visitantes de la pagina de qué trata el sitio web. Los sitios web que ofrecen productos
y servicios suelen tener banners que muestran sus Ultimas ofertas o incluso las noticias

actuales sobre su empresa. (Tejedor, 2021).
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Por ende, concluimos que el cuerpo de la pagina, es el conglomerado de elementos que se
observan en una pantalla 0 monitor con mayor importancia y atencion del usuario, estando en

éste, el contenido principal del portal.

1.5.3 Pie de Péagina
Segun Baumann (2021) el pie de pagina es aquel elemento que funge la misma utilidad que la

cabecera, es el area del sitio web que es constante de una pagina a otra, exceptuando que un
pie de pagina se encuentra debajo. Lo que suele haber en esta parte es: informacién de
contacto, politica de privacidad, condiciones de uso, mapa del sitio, iconos de redes sociales o
enlaces a otras paginas del sitio.

Con esto podemos concluir que, la ubicacion del pie de pagina en un sitio web podria
implicar que muy pocos usuarios del sitio web se desplazaran hacia él y, en consecuencia, a
menudo no se le da tanta importancia como a otras secciones de la pagina. A pesar de esto, es

necesario dedicar un esfuerzo al pie de pagina.

1.5.4 Disefio Adaptativo (Responsive Design)
Segin Emred (2014) define: “El disefio web adaptativo, es una técnica de maquetado que le

permite a los sitios web visualizarse correctamente en diferentes dispositivos electronicos,
adaptandose al tamafio de las pantallas de cada uno de ellos”. (parr.1)

Dicho esto, el disefio adaptativo es la técnica principal que se utilizara para la solucion del
proyecto, ya que, seré la creacion de una pagina web y este tiene que ser funcional en
dispositivos como celulares o tablets porque dentro del proyecto existe la interaccion del

usuario con el espacio publico y esto solo se podra realizar a través de dichos dispositivos.

1.6 Creacidn de Mapa interactivo digital
Segun Medranda et al. (2018) Un mapa interactivo es una herramienta digital que

permite acceder a informacion de manera dindmica. La elaboracion de contenido de

esta herramienta puede hacerse individual o colaborativamente e ir ampliando y
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actualizando constantemente. Esto caracteriza a esta herramienta y la hace
conveniente tanto para quienes buscan informacion especifica sobre su ubicacion
como para quienes requieren una vision geografica mas amplia. (p.279)
Con esto podemos concluir que, gracias a los mapas interactivos se logra una comunicacion e
interaccion de la informacidén mas acertada, ya sea buscando un lugar, encontrar informacion

u orientarse en un determinado lugar.

1.6.1 Sistema de Posicionamiento Global

Benites (2014) menciona que “el Global Positioning System (GPS) es un sistema
global de navegacidn por satélite que permite determinar en todo el mundo la posicion de un
objeto, una persona, un vehiculo o una nave, con una precision precisa” (p.29).

Con esto podemos concluir que si bien el GPS en un principio se incorporé como una
herramienta de deteccion en tiempo real para dispositivos que realmente no eran tan masivos,
al dia de hoy es mayormente usada como un gadget de orientacion y guia para ir a un
determinado lugar, para tener un panorama mas claro del trafico y como un método de
interaccion por los usuarios de celulares al indicar una visita a algun lugar o hasta para saber
donde se encuentra el motorizado de alguna franquicia de alimentos, es decir su uso se volvié

domeéstico.

1.6.2 Implementacion en celulares
Segun Benites (2014) los dispositivos méviles se vinculan a un receptor disefiado

para dar tal efecto. Generalmente siendo patrones completamente independientes del equipo
que se relacionan de forma inalambrica o por bluetooth. Proporcionando informacion de
posicionamiento que son procesados por un sistema de navegacion.

El aplicativo GPS esta particularmente arraigado a teléfonos celulares que
funcionan con diversos sistemas operativos como Symbian OS y asistentes personales

digitales con sistemas operativos como Windows Mobile y GNU/Linux.

23



Podemos concluir aqui que la masificacion de dispositivos con GPS permite tener
informacidn util de geolocalizacion, control de rutas de trafico, gestion de accidentes,

transporte de bienes y la obtencion de informacion mas precisa.

1.7 Reconocimiento facial
Segin Amazon Web Services (2022), el reconocimiento facial es un software que

identifica la identidad de una persona a partir del rostro. Funciona a traveés del
reconocimiento y medicion de los rasgos faciales frente a la camara. Es esencial para
identificar de forma Unica a las personas en el transcurso del inicio de sesién de los
usuarios. (parr. 1)
En conclusién, el reconocimiento facial es obligatorio e importante incluirlo en el proyecto
para asi poder velar por la seguridad de nuestros usuarios, ya que, dentro del publico objetivo
se encuentran menores de edad y son propensos a estar en riesgo a través de las redes

sociales.

1.8 Creacion de llustracion digital
Pérez (2019) define que:

La ilustracién digital es la produccion de iméagenes y disefios utilizando para ello
todo tipo de herramientas digitales y dispositivos electrénicos. Por ejemplo, un
tablet, un ratén, una tableta gréafica o un ordenador equipado con software
especializado para disefio e ilustracion. Por ejemplo, Adobe Photoshop o Illustrator.
(pérr. 2)
Con lo descrito podemos decir que, la ilustracion digital es un plasmado artistico alterno que
combina elementos de las artes convencionales junto con la flexibilidad de la tecnologia

usada ya sea con fines artisticos o laborales.
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1.9 Importancia de crear esta pagina web
La pagina web que se desarrolla tiene como importancia compartir a las personas cuyas

habilidades sociales no sean las 6ptimas, una alternativa para experimentar vivencias nuevas
y actividades dinamicas explicadas por usuarios de perfil similar con el fin de quebrar el

molde y abrir sus pensamientos y sensaciones.

Beneficiarios

5.1 Directos
La pagina web esta enfocado en adolescentes con problemas para socializar del nivel

socioecondémico B- C de 13 a 19 afios que desean un espacio para poder expresarse,
compartiendo sus vivencias y experimentando la del resto de personas mediante el uso de un
mapa virtual interactivo seran capaces de sentir y percibir las sensaciones del resto de

adolescentes con el fin de volverse empaticos y mejorar sus niveles de socializacion.

5.2 Indirectos
Los beneficiarios indirectos de la pagina web interactiva son los padres de niveles

socioecondmicos bajos o intermedios quienes también buscan mejorar su manera de
socializar con sus hijos, de este modo reparar el vinculo ya anteriormente destruido, la
comunidad también se veria afectada debido a que los usuarios desarrollaran su empatia y
valores, de esta manera aprenderan a ayudar y respetar a su projimo, ademas entrarian en esta
categoria la empresas de talleres creativos, dando a conocer sus negocios mediante la pagina,
de esta manera los jovenes podran asistir para mejorar o solucionar sus problemas mas

profundos

5.2.1 Arquetipo del cliente
Los beneficiarios son adolescentes de 13 a 20 afios que se encuentran en los distritos de lima

sur, son jovenes que disfrutan de actividades en las cuales no tengan que interactuar con
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muchas personas presencialmente, es por ello que habitian navegar por internet y tratan de
desenvolverse socialmente por este medio. Sienten que se les dificulta relacionarse y conectar
con otras personas, ademas de sentirse torpes en actividades sociales; por ello y otras razones
consideran que es importante concientizar y tratar este problema. Saben que mejorar sus
habilidades sociales les va a permitir desempefiarse mejor en la vida y la consecucién de sus
objetivos; estan dispuestos a cambiar sus habitos y patrones de conducta como la rutina de
actividades que suelen realizar.

Nicol es una joven de 17 afios, estudiante de Disefio de interiores que ademas estudia inglés.
Ella es dedicada a los quehaceres del hogar y es responsable con sus estudios superiores.
Suele pasar tiempo conectada a internet y a las redes sociales, ademas juega videojuegos, es
por estos medios que se siente comoda para socializar y en las cuales ha logrado amistades
valiosas. Vive con sus padres y siente que no tienen buena comunicacion, pero entiende lo
ocupados que pueden estar y lo importante de seguir sus consejos. Ella piensa que tiene
dificultades para socializar, ha reflexionado en ello y sabe que la salud mental es algo
importante; esta consciente que es algo que puede mejorar y que la ha limitado a
desenvolverse con plenitud. Finalmente le gustaria que haya un espacio virtual para que
pueda mejorar sus problemas para socializar, en el que pueda interactuar con otros, formar
relaciones valiosas y que pueda aprender en comunidad apoyado de la tecnologia.

Los arquetipos fueron creados tomando como guia la informacion recopilada de los lienzos
de investigacion, ademas de las entrevistas y encuestas, y el Mapa de Actores, el cual fue
dividido en tres secciones.

Seccidon 1 - Centrales: En esta seccion se encuentra el publico objetivo, quienes son los
adolescentes de 13 a 19 afios de edad, quienes se ven mas involucrados en la problematica

debido a que pueden padecer conflictos, ansiedad, falta de comunicacion, baja autoestima,
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entre otras problematicas que puede afectar a su futuro, careciendo ademas de empatia hasta
el punto de volverlos violentos.

Seccidn 2 - Directos: En esta parte se hallan las personas con las cuales el adolescente ha
formado un vinculo o tiene un contacto mas directo con ellos. Encontramos a los padres,
amigos, comunidad, psic6logos y maestros de las instituciones educativas.

Seccion 3 - Indirectos: en este apartado se encuentran los sectores que no tienen un contacto
directo con el adolescente tales como el estado, los policias, las carceles y los centros de

apoyo.

5.3 Cantidad de beneficiarios
El presente proyecto va enfocado a adolescentes de 13 a 19 afios de Lima sur

(aproximadamente 1 millon de adolescentes). Fueron escogidos segun la delimitacion social y
la investigacion, con el fin de ofrecer el servicio de una pagina web, fomentando tener una

mejor socializacion, comunicacion y poder resolver conflictos pasivamente.

Propuesta de Valor

Para la realizacion de este punto se explicara mediante la aplicacién de la herramienta del
lienzo del modelo de negocio el cual fue empleado por primera vez en el afio 2004 por el
consultor suizo Alexander Osterwalder con la ayuda de Yves Pigneur con el fin de que
diversos emprendedores tuvieran las herramientas basicas para poder llevar a cabo sus
negocios de forma continua e interrumpida, de este modo entender los factores interno y
externo que afectan su negocio, esta herramienta la constituye nueve sectores comenzando
desde la propuesta de valor, la cual identificara el diferencial del producto, hasta el
presupuesto el cual dara guia en los gastos a realizar y priorizar.

Explicacion del Lienzo del Modelo de Negocio elaborado en los siguientes puntos:
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Propuesta de valor

6.1.1 Jovenes y adolescentes:
Encuentra nuevos amigos: podras interactuar en tiempo real con nuevas personas y amigos

mediante tu teléfono o dispositivo mavil a la mano, conociendo a nueva gente con tus gustos

y afines, compartiendo experiencias nunca vistas.

6.1.2 Empresas de entretenimiento:
si me divierto, no lo dejo: en el momento de que los adolescentes logren descubrir nuevas

experiencias Unicas y divertidas, empezaran asistir al local con mas frecuentemente para

revivir la misma experiencia una y otra vez logrando fidelizar a mas clientes.

Segmento de clientes

6.2.1 Centrales
1 Jovenes y adolescentes de 13 a 19 afios, nivel socioeconémico de Dy C (2,480 a 3,970) que

viven en los distritos de Lima sur.

6.2.2 Directos
Padres de familia de 30 a 50 afios, nivel socioeconémico de D y C (2,480 a 3,970) que viven

en los distritos de Lima sur.

6.2.3. Indirectos
Psicologos o especialistas de la salud mental centrados en casos de ansiedad social o

problemas de comunicacion.
Empresas de entretenimiento y/o recreaciones dirigidas para un publico joven, tales como
cines independientes, museos vanguardistas, parques recreativos, entre otros, con precios

accesibles para todo

Canales
- Redes sociales

28



- Publicidad online
-Comunidades online

-Sitio web

Relacion con los clientes
6.4.1-Publicidad prelanzamiento de la marca mediante las redes sociales o foros de

videojuegos.
6.4.2 Motivacional y dinamico: se lograra mediante el estilo de ilustracion que estara en la

app, ademas de animarlos mediante las historias publicadas por el resto de los usuarios.

Actividades clave
Disefiar y definir el estilo grafico.

Desarrollar con creatividad el contenido y las actividades que dispondréa la pagina web
Prototipar la web
Testear la web

Desarrollar la web

Recursos clave
- Disefiadores Graficos y UX

- llustradores
- Computadoras

- Host y dominio

Aliados clave
- Empresas privadas de salud y entretenimiento.

- foros de videojuegos

- foros de padres



- alphabet inc.: compariia duefia del conglomerado de productos y servicios de Google,

incluyendo a Google maps el cual es necesario para llevar a cabo la geolocalizacion en

nuestro mapa virtual.

Fuentes de ingresos

- Ganancias por planes de suscripcion mensual/anual.

- Auspicios de empresas privadas.

- Compra de materiales para la pagina.

- Promocién de anuncios publicitarios en la pagina a cambio de materiales.

Presupuestos
Tabla 1 Inversién

Materiales Cantidad Precio Monto

Escritorios 4 S/ 130.00 | S/ 520.00
Laptos 4 S/ 1,200.00 | S/ 4,800.00
Sillas de oficina 4 S/ 180.00 | S/ 720.00
Impresora 1 S/ 250.00 | S/ 250.00
Lapiceros 12 S/ 0.45 | S/ 5.40
Corrector 2 S/ 2.20|S/ 4,40
Borrador Office 2 S/ 4,00 | 5/ 8.00
Lapiz Grafito 2B 12 S/ 044 | S/ 5.28
Papel (500 hojas) 2 s/ 13.00 | S/ 26.00
Plumones para pizarra 4 S/ 6.00 | 5/ 24.00
Pizarra 1 S/ 70.00 | S/ 70.00
Papelera 3 S/ 12.00 | S/ 36.00
Programacion Web 1 S/ 3,300.00 | S/ 3,300.00
INVERSION TOTAL S/ 9,769.08

Tabla 2 Alquileres

ALQUILER

Alquiler |Ener

Febrera

Abril

Junio Julio

Octubre

Noviembre

Diciembre

Alquiler Mensual [s/

S/

Marzo
600,00 | 5/

600.00 | s/

Maya
600,00 | 5/

u Agos!
600.00 | 5/ 600.00 | 5/ 600,00 | 5/

to
600,00 | 5/ 600,00 | 5/

600.00 | 5/ &

0.00 | 5/ 600.00

Locales Necesarios
TOTAL ALQUILER 5

5,

1
600,00 | 5f

1
600.00 | 5/

|
600.00 | 5/

1 1 1
0000 | 5/ 600,00 | 5/ 600.00 | 5

1 1
600.00 | 5/ so0.00 | 5/

1 1

1
600.00 | 5/ 600.00 | 5/ 600.00
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Tabla 3 Salarios administrativos

Disefador Grafico - Cifuentes Enero Febrero (Marzo [Mayo Julio Agosto (Octubre INoviembre Diciembre |
Nimero de personas 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|sueldo (mensual) 2,200.00 [/ 2,200.00 S/ 2,200.00 | S/ 2,200.00 [ S/  2,200.00 | S/  2,200.00 S/  2,200.00 [S/  2,200.00 | S/  2,200.00 S/  2,200.00 |S/  2,200.00 S/ 2,200.00
s/
de - Luis Basilio Enero Febrero [Marzo |!= 'E '2 'E la_.& [Octubre [Noviembre __[Diciembre. |
NGmero de personas 1] 1] 1) 1 1] 1) 1) 1] 1 1 1 1
Sueldo (mensual) s/ 2.20000(s/ 2.20000(S/  220000]s/ 220000 s/ 2.20000[S/ 220000/ 220000 S/  2.20000[S/ 220000 [S/ 220000 [S/ _ 220000 S/ _ 2.200.00
+ Gratificacién + CTS Anual) s/ s/ s/ X

s/ 150000|s/ 1,500.00]s/
S/ 187500 s/ 1875005/

1,500.00 | 5/
1,875.00 | 5/

1,500.00 | 5/ 1,500.00 | s/ 1,500.00

1,875.00

|Total (Sueldo + Gratificacién + CTS Anual|

[TOTAL SALARIOS ADMINISTRATIVOS / GERENCIALES| S/ 9,250.00 [ S/  9,250.00 [ S/  9,250.00 |5/  9,250.00 [/  9,250.00[S/ 9,250.00 S/  9,250.00[s/ 9,250.00[S/ 9,250.00 s/  9,250.00 [S/  9,250.00[S/  9,250.00

Tabla 4 Gastos servicios

Tabla 5 Otros costos mensuales

Materiales Enera Febrera Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre. Noviembre Diciembre.

Hosting s/ 16.00 | 5/ 1600 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00 | 5/ 16.00
Dominio s/ 4.00 | 5/ 400 5/ 4.00 | 5/ 4.00 | 5/ 4.00 | 5/ 4.00 | 5/ 400§/ 4.00 | 5/ 4.00 | 5/ 4.00 | 5/ 4.00 5/ 4.00
P Online. s/ 100,00 | S/ 100.00 S/ 100.00 | S/ 100.00 | S/ 100.00 | S/ 100.00 | 5/ 100.00 S/ 100.00 | S/ 100,00 | S/ 100.00 | 5/ 100,00 S/ 100.00
Pauta Publicitaria RRSS 200.00 200.00 200,00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200,00 [ s, 200.00 200.00

Tabla 6 Ventas

1. Suscs anual s/ X S/ 18,000.00 | S/ s/ s/ .00 | S/ s/

Precio Unitario s/ 60.00 | 5/ Y s/ 60.00 | 5/ 60.00 | 5/ .00 | S/ Y s/ X s/ X
Cantidad Vendidas 80] 110 150 230) 300 350) 400 450] 500 550 600 650
2. Suscripcién mensual S/ 70000|S/  84000|S/ 1.60.00|S/  1,750.00 |5/  2.240.00|S/  2,730.00|S/ _ 3,010.00 | S/ 343000 |5/ 385000/ 413000 |S/ _ 4,550.00 S/ _ 4,900.00
Precio Unitario s/ 7.00 [/ 7.00 [ s/ 7.00]s/ 7.00 [/ 7.00 s/ 7.00s/ 7.00] s/ 7005/ 7.00 5/ 7.00 s/ 7.00 |5/ 7.00
Cantidad Vendidas 100, 120| 180| 250) 320] 390) 430 490) 550 590) 650 700)
3. Paguete de skins (articulos S/ 50000|s/  75000|S/ 1,00000|s/ 150000|S/ 1,750.00 s/ 200000|S/ 2250.00|s/ 250000|S/ 2750.00|S/  3,00000|S/  3250.00|S/  3,500.00
Precio Unitario s/ 5005/ 5005/ 5005/ 5005/ 5005/ 5005/ 5005/ 5005/ 5.00 5/ 500/ 5005/ 5.00
Cantidad Vendidas 100| 150] 200) 300) 350) 200) 450) 500) 550) 00| 650) 700|
|4 Promocién de anuncios publicitarios en la paginaad 5/ 600.00 |/ 600.00| 5/  1,0000 |5/ 120000/ 180000 |/ _ 1,800.00 |/ 240000 |S/ 240000 S/ _3,00000 |5/ _ 3,00000 S/ _ 360000 |S/ _ 3,600.00
Precio Unitario s/ S/ s/ 60.00 | S/ 60.00 | 5/ 60.00 | 5/ 60.00 | S/ 60.00 | 5/ 60.00 | 5/ 60.00 | 5/ 60.00 | 5/ 60.00
Cantidad Vendidas i 20| 30 30 40| 40| 50| 50 60) 60|
5. Auspicios de empresas privadas. s/ moﬂs/ m.oo_is/ 70000 |5/ 1,000.00 S/ 1000005/  1,100.00 |/ Lioo.oﬂs/ LEOO.(IT‘SI

Precio Unitario s/ 100.00[S/  100.00[s/ 10000/  100.00[S/  10000[S/ _ 100.00 | s/ 100.00 [ §/ 100.00 | S/

Tabla 7 Resultados

|Ventas (ingresos) S/ 690000 | S/ 9,290.00 S/ 28,230.00 32,660.00 | S/ 36,330.00 | S/ 40,700.00 | S/  44,230.00 | S/  48,700.00 | S/
Costos Fijos - alquiler, internet, sueldos -/ 9,950.00 |-5/ 9,950.00 -5/ 9,950.00 [-§/ 9,950.00 |-§/ 9,950.00 |-5/ 9,950.00 |-/ 9,950.00 |-S/  9,950.00 |-/  9,950.00 |-/ 9,950.00 |-/ 9,950.00 |-/ 9,950.00
Costos Varlables - luz, agua, otros costos mensuales |5/ 450.00 |-/ 450.00 |-5/ 450.00 |-5/ 450.00 | -5/ 450.00 |-5/ 450.00 |5/ 450.00 |-S/ 450.00 | -5/ 450.00 |-s/ 450.00 |-5/ 450.00 |-5/ 450.00
-5/ 3,500.00 1110005/ 2660005/ 8450.00|s/ 14090.00|S/ 17.830.00|S/ 22,260.00|S/ 25930.00|S/ 30,300.00|S/  33,830.00|S/ 38300.00|S/ 41,900.00

Resultados

Se logrd cumplir positivamente con el reto de innovacién, porque se ha podido dar solucion a
la problematica de socializacion en adolescentes de 13 a 19 afios de Lima sur mediante

“KAINEC” aplicativo en la cual podras interactuar en tiempo real con nuevas personas y
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amigos mediante tu dispositivo movil a la mano, conociendo a personas afines a ti, que
ademas viven y buscan superar la dificultad de mejorar sus habilidades sociales,
compartiendo experiencias nunca vistas. Se logro validar el proyecto junto con personas
reales del publico objetivo elegido, en este caso adolescentes de 13 a 19 afios que residen en
Lima, mediante un focus group en el cual compartieron sus inquietudes y dieron sus puntos
de vista respecto a “KAINEC”. En su mayoria los comentarios fueron positivos y expresaron
su confianza con respecto a la solucion propuesta, demostraron gran interés por saber mas
acerca del proyecto y mostraron disposicion a compartir esta informacién con mas
adolescentes de sus entorno social y familiar.

Los resultados expuestos fueron posibles gracias a los talleres generativos que se llevaron a
cabo junto adolescentes y personas relacionadas al panorama de la problematica. Donde se
expuso a detalle sobre en qué consiste el proyecto y en el cual pudieron responder diversas
preguntas planteadas para recolectar datos Utiles para la investigacion mediante encuestas
antes y despues de los talleres generativos, ademas de ello, se otorgd informacion general
sobre la salud mental y los problemas que genera las dificultades para socializar. También, se
realiza una encuesta puesta a disposicion por diversos medios al publico objetivo y
relacionado, donde se pudo hacer un andlisis sobre la informacién recolectada durante el
proceso Yy recopilar, en su mayoria, comentarios positivos con respecto al proyecto,
reafirmando que la pagina web propone un espacio innovador y confiable, que cumple con

los objetivos de desarrollo sostenible elegido.

Conclusiones

Segun las investigaciones realizadas a los agentes relacionados a la problematica se a hallado
que el vinculo familiar es un punto importante para desarrollar las habilidades sociales, sin

embargo, si no se desarrolla adecuadamente podria causar que los adolescentes tengan
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dificultades para socializar, esto desarrolla a largo plazo dificultades para €l como la falta de
confianza en si mismo o la violencia a ciertas situaciones frente al resto.

Se llego a la conclusidn que la etapa de la infancia es la mas fundamental en el desarrollo de
la persona, ya que la manera y el ambiente en el que fueron criados es el reflejo de los actos y
conductas de los jovenes y adultos en la actualidad. Por esta razdn, los padres de hoy en dia
necesitan llevar la crianza de sus hijos de una manera respetuosa para formar adultos sanos de
modo que el patron se siga repitiendo para tener una mejor sociedad.

Ademas, en conclusidn, se hallo segln las entrevistas brindadas muchos de los adolescentes
de NSE c y b sienten que perdieron parte de su infancia o fueron obligados a madurar de
forma rapida para cumplir con las exigencias de los padres o cuidar de los hermanos menores,
este cambio brusco afecto significativamente en sus vidas volviéndolas cadticas o
desordenadas.

Otra conclusion importante encontrado en las entrevistas es que los adolescentes no son
conscientes de su situacion y de los problemas causados al resto de personas que estan a su
alrededor y los que si, deciden ignorarla por miedo de qué diran sus compafieros, amigo o
padres, debido a que esta problematica es menos preciada por el resto de las personas,
restando valor o importancia.

entonces para finalizar la solucion a trabajar sera una pagina web que ayude a socializar a los
adolescentes, de este modo se planea lograr que sean abiertos y empaticos, si bien la solucion
tuvo una buena acogida por parte de los usuarios, la linea grafica aun se debe mejorar,
volviéndose mas colorida y viva, transmitiendo la conectividad y empatia que queremos

hacer llegar a nuestros clientes de manera efectiva.
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