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Resumen

El objetivo de este estudio fue identificar
caracteristicas de usabilidad y funcionalidades
esenciales que deben integrar las aplicaciones
moviles para mejorar la gestion de eventos
comunitarios en contextos latinoamericanos,
especificamente en Cuenca, Ecuador. Se
realizd un analisis comparativo sistematico de
cuatro plataformas de gestion de eventos
disponibles en Latinoamérica mediante matriz
de evaluacion que incluy6é funcionalidades,
usabilidad segun heuristicas de Nielsen,
modelos de negocio y adaptabilidad contextual.
Posteriormente, se desarrollé un prototipo
funcional denominado Azuevento utilizando
metodologia agil Scrum en seis sprints de dos
semanas, implementado con React Native para
frontend multiplataforma y arquitectura de
microservicios con Spring Boot y PostgreSQL
para backend. La validacion del prototipo se
realizd mediante protocolo estructurado con
veinte ciudadanos de Cuenca, aplicando
cuestionario  System Usability Scale vy
entrevistas semiestructuradas. El analisis
comparativo revelo que las plataformas
existentes presentan tres limitaciones criticas
para contextos comunitarios: dependencia de
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modelos de negocio basados en comisiones
inaccesibles para organizaciones sin fines de
lucro, carencia de funcionalidades adaptadas a
geografias locales especificas y falta de
consideracion hacia barreras de alfabetizacion
digital. El prototipo desarrollado integré las
mejores practicas identificadas y obtuvo
puntuacion System Usability Scale promedio
de 69.12 puntos, posicionandose ligeramente
por encima del umbral de usabilidad promedio
y demostrando adaptacion al contexto local
mediante  funcionalidades especificamente
disefiadas para participacion ciudadana
inclusiva. Se concluye que las aplicaciones
moviles para gestion de eventos comunitarios
en América Latina requieren disefio
contextualizado que considere particularidades
locales, modelos de negocio viables para
organizaciones comunitarias y funcionalidades
que promuevan participacion ciudadana
accesible.

Palabras clave: Gestion de eventos
comunitarios, Aplicaciones moviles,
Usabilidad, Participacion ciudadana digital,
Heuristicas de Nielsen, System Usability
Scale, MVP, React native, Spring Boot,
PostgreSQL.
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Abstract

The objective of this study was to identify
usability  characteristics and  essential
functionalities that mobile applications must
integrate to improve community event
management in Latin American contexts,
specifically in Cuenca, Ecuador. A systematic
comparative  analysis of  four event
management platforms available in Latin
America was conducted through an evaluation
matrix that included functionalities, usability
according to Nielsen heuristics, business
models, and  contextual  adaptability.
Subsequently, a functional prototype named
Azuevento was developed using Scrum agile
methodology in six two-week sprints,
implemented with React Native for cross-
platform  frontend and  microservices
architecture with Spring Boot and PostgreSQL
for backend. The prototype validation was
carried out through a structured protocol with
twenty citizens of Cuenca, applying the System
Usability Scale questionnaire and semi-
structured interviews. The comparative
analysis revealed that existing platforms
present three critical limitations for community
contexts: dependence on commission-based
business models inaccessible to non-profit
organizations, lack of functionalities adapted to
specific local geographies, and lack of
consideration toward digital literacy barriers.
The developed prototype integrated the
identified best practices and obtained an
average System Usability Scale score of 69.12
points, positioning slightly above the average
usability  threshold and  demonstrating
adaptation to the local context through
functionalities  specifically designed for
inclusive citizen participation. It is concluded
that mobile applications for community event
management in Latin America require
contextualized design that considers local
particularities, viable business models for
community organizations, and functionalities
that promote accessible citizen participation.

Keywords: Community event management,
Mobile applications, Usability, Digital
citizen participation, Nielsen heuristics,
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System Usability Scale, MVP, React native,
Spring Boot, PostgreSQL.

Sumario

O objetivo deste estudo foi identificar
caracteristicas de usabilidade e funcionalidades
essenciais que os aplicativos moveis devem
integrar para melhorar a gestdo de eventos
comunitarios em contextos latino-americanos,
especificamente em Cuenca, Equador. Foi
realizada uma analise comparativa sistematica
de quatro plataformas de gestdo de eventos
disponiveis na América Latina mediante matriz
de avaliacdo que incluiu funcionalidades,
usabilidade segundo heuristicas de Nielsen,
modelos de negécio e adaptabilidade
contextual. Posteriormente, foi desenvolvido
um prototipo funcional denominado Azuevento
utilizando metodologia &gil Scrum em seis
sprints de duas semanas, implementado com
React Native para frontend multiplataforma e
arquitetura de microsservigos com Spring Boot
e PostgreSQL para backend. A validacdo do
protétipo foi realizada mediante protocolo
estruturado com vinte cidaddos de Cuenca,
aplicando questionario System Usability Scale
e entrevistas semiestruturadas. A analise
comparativa revelou que as plataformas
existentes apresentam trés limitacGes criticas
para contextos comunitarios: dependéncia de
modelos de negdcio baseados em comissdes
inacessiveis para organizacbes sem fins
lucrativos, caréncia de funcionalidades
adaptadas a geografias locais especificas e falta
de consideracdo em relacdo as barreiras de
alfabetizacdo digital. O prot6tipo desenvolvido
integrou as melhores praticas identificadas e
obteve pontuacdo System Usability Scale
média de 69,12 pontos, posicionando-se
ligeiramente acima do limite de usabilidade
média e demonstrando adaptacdo ao contexto
local mediante funcionalidades
especificamente projetadas para participacdo
cidadd inclusiva. Conclui-se que os aplicativos
moveis para gestdo de eventos comunitarios na
América Latina requerem design
contextualizado que considere particularidades
locais, modelos de negdcio viaveis para
organizagbes comunitarias e funcionalidades
que promovam participacdo cidada acessivel.
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Introduccion

La participacién ciudadana constituye un pilar
fundamental de la gobernanza democratica
contemporanea a nivel global, donde las
tecnologias digitales han emergido como
herramientas prometedoras para facilitar la
interaccion entre gobiernos y ciudadanos
(Bastos et al., 2022). En América Latina, sin
embargo, la brecha entre administraciones
publicas y ciudadanos limita la efectividad de
las politicas urbanas (Herrera et al., 2025),
manifestandose particularmente en Ecuador
donde, a pesar de marcos normativos que
promueven la participacion ciudadana digital,
persisten  barreras significativas en la
implementacion de mecanismos efectivos entre
gobiernos locales y comunidades (Encarnacion
et al, 2021). La gestibn de eventos
comunitarios en ciudades ecuatorianas como
Cuenca representa un caso especifico donde
estas limitaciones se evidencian:
organizaciones comunitarias enfrentan
dificultades en difusion de informacion,
coordinacion de actividades, y mecanismos de
retroalimentacion, dependiendo principalmente
de métodos tradicionales insuficientes.

Las aplicaciones mdviles han demostrado
efectividad en diversos contextos
internacionales para facilitar e-participacion
entre ciudadanos y gobiernos locales, con casos
exitosos documentados en Malasia (Lim y
Yigitcanlar, 2022) y aplicaciones de realidad
aumentada que potencian el compromiso
comunitario en  planificacion  urbana
(Ranasinghe et al., 2025). Sin embargo, la
literatura actual presenta tres limitaciones
criticas. Primero, los estudios de usabilidad en
Pagina 147

aplicaciones moviles se concentran
predominantemente en dominios de salud
digital (Galavi et al., 2024; Hyzy et al., 2022) y
contextos educativos (Couoh Novelo, 2021), sin
abordar sistematicamente la participacion
ciudadana  comunitaria.  Segundo, las
experiencias documentadas de e-participacion
corresponden mayoritariamente a contextos
asiaticos, europeos Yy norteamericanos, sin
considerar particularidades de comunidades
latinoamericanas que enfrentan limitaciones de
recursos, alfabetizacion digital variable, y
modelos de negocio inaccesibles para
organizaciones sin fines de lucro (Huayra y
Contreras, 2025). Tercero, no existen estudios
que combinen analisis comparativo riguroso de
plataformas existentes de gestion de eventos
con desarrollo y validacion empirica de
soluciones especificamente disefiadas para
contextos  comunitarios  latinoamericanos,
integrando  evaluaciébn de  arquitecturas
tecnoldgicas, modelos de usabilidad vy
metodologias de desarrollo apropiadas para
entornos de recursos limitados.

La efectividad de aplicaciones moviles para
participacion ciudadana depende criticamente
de decisiones arquitectonicas y metodoldgicas
apropiadas. En desarrollo movil
multiplataforma, frameworks como React
Native han demostrado ventajas significativas
en rendimiento, con uso de memoria solo 13.3%
superior a desarrollos nativos mientras permiten
reutilizacion de codigo entre plataformas (JoSty
Taneski, 2025; Suri et al, 2022). En
arquitectura backend, los microservicios han
ganado prominencia por ofrecer escalabilidad y
modularidad (Velepucha y Flores, 2023;
Nogueira et al., 2024), siendo el ecosistema de
Spring Boot una de las opciones mas robustas
debido a su madurez y rendimiento en entornos
empresariales  (Rozaliuk et al.,, 2022).
Asimismo, la persistencia de datos requiere
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motores que minimicen la latencia; en este
sentido, PostgreSQL ha demostrado una
eficiencia superior y mayor estabilidad en el
procesamiento de operaciones concurrentes en
comparacion con otros sistemas relacionales
como MySQL (Salunke y Ouda, 2024). La
validacion de usabilidad mediante el System
Usability Scale (SUS) proporciona benchmarks
cuantitativos establecidos (Hyzy et al., 2022),
mientras que la evaluacion mediante heuristicas
de Nielsen permite identificar barreras
especificas de adopcion (Galavi et al., 2024;
Couoh, 2021). Desde la perspectiva de gestion
de proyectos, metodologias agiles como Scrum
han demostrado efectividad particular en
proyectos de software ecuatorianos (Armijos
Ortega et al., 2024; Gaete et al., 2021; Tymkiw
et al., 2020), cuya implementacion se ve
fortalecida por préacticas de integracion y
despliegue continuo (CI/CD) que aseguran la
liberacion frecuente y confiable de nuevas
funcionalidades (Shahin et al., 2017).

Esta investigacion aborda las tres brechas
identificadas mediante un enfoque dual que
integra andlisis comparativo y desarrollo
tecnoldgico. Se realiz6 andlisis sistematico de
cuatro plataformas de gestion de eventos
disponibles en Latinoamérica (Meetup, Whova,
Eventbrite y Fienta), evaluando
funcionalidades, caracteristicas de usabilidad
mediante heuristicas de Nielsen, modelos de
negocio y adaptabilidad a contextos
comunitarios locales. Posteriormente, se
desarroll6 un prototipo funcional denominado
Azuevento con alcance de Producto Minimo
Viable (MVP) orientado a validacion de
concepto y usabilidad, no como aplicacion lista
para produccién comercial, utilizando React
Native para frontend multiplataforma vy
arquitectura de microservicios con Spring Boot
y PostgreSQL para backend, implementando
funcionalidades especificamente disefiadas para
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necesidades de comunidades de Cuenca
mediante desarrollo agil con Scrum en seis
sprints de dos semanas. El prototipo se validd
con 20 ciudadanos de Cuenca mediante
protocolo estructurado que combino el
cuestionario estandarizado SUS con entrevistas
semiestructuradas  de  10-15  minutos,
permitiendo  evaluacion  cuantitativa vy
cualitativa de usabilidad. Los resultados
contribuyen en tres dimensiones:
establecimiento de criterios de evaluacion
contextualizados para plataformas de gestion de
eventos en América Latina considerando
factores técnicos, funcionales y de usabilidad,;
generacion de prototipo MVP validado que
demuestra viabilidad técnica y usabilidad de
funcionalidades clave, sirviendo como base
conceptual para implementaciones futuras en
organizaciones comunitarias ecuatorianas; y
documentacion de proceso sistematico de
desarrollo agil adaptado al contexto local que
proporciona referencias metodoldgicas para
futuros proyectos de software orientados a
participacién ciudadana en la region.

Materiales y Métodos
Esta investigacion adopt6 un enfoque mixto de
tipo exploratorio-descriptivo con disefio
secuencial explicativo, estructurado en dos
fases complementarias. La primera fase
correspondi6 a un estudio comparativo-
descriptivo de plataformas existentes de gestion
de eventos disponibles en Latinoamérica,
mientras que la segunda fase integré desarrollo
tecnoldgico mediante investigacion aplicada y
validacion empirica con usuarios finales. Se
seleccionaron cuatro plataformas digitales
segun criterios de: (a) disponibilidad en al
menos tres paises latinoamericanos, (b) soporte
en idioma espafiol, (c) funcionalidades
especificas de gestion de eventos, (d) acceso
gratuito o modelo freemium, y (e)
disponibilidad de aplicacion movil. Las
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plataformas seleccionadas fueron: Meetup,
Whova, Eventbrite y Fienta.

Se realizd exploracion sistemética registrando
capacidades de: creacion y programacion de
eventos, gestion de asistencia, herramientas de
comunicacion, mecanismos de difusion, y
funcionalidades de busqueda. La evaluacion
funcional y de modelos de negocio se realizd
mediante: (a) revision de documentacién oficial
de cada plataforma (péginas de precios,
términos de servicio, especificaciones técnicas),
(b) pruebas directas de las funcionalidades
disponibles, y (c) andlisis de comunicados
corporativos publicos sobre cambios en
politicas y estructuras de precios. Se aplicaron
las 10 heuristicas de usabilidad de Nielsen
mediante inspeccion heuristica realizada por
dos evaluadores independientes ejecutando
tareas representativas del flujo de uso tipico.
Este marco de evaluacion heuristica ha sido
ampliamente utilizado para evaluar usabilidad
de aplicaciones moviles de salud y otros
dominios digitales (Galavi et al., 2024). La
calificacion se realizd6 mediante escala de
severidad de 0-4 donde: 0 = no es un problema
de usabilidad, 1 = problema cosmético, 2 =
problema menor, 3 = problema mayor, y 4 =
catastrofe de usabilidad (Couoh Novelo, 2021).

Se documentaron esquemas de monetizacion,
estructura de comisiones, planes de suscripcion
disponibles, y viabilidad econémica para
organizaciones sin fines de lucro mediante
revision exhaustiva de documentacion oficial,
términos de servicio y pruebas practicas de las
plataformas. Se evaluaron capacidades de
localizacion  geografica, consideracion de
diversos niveles de alfabetizacion digital, y
flexibilidad de personalizacién segun criterios
de participacion ciudadana digital en contextos
latinoamericanos (Herrera et al., 2025;
Encarnacion et al., 2021). El protocolo de
evaluacion incluy6 ocho fases por plataforma:
Pagina 149

(1) registro y creacion de cuenta, (2) creacion de
evento de prueba, (3) exploracion sistematica de
funcionalidades, (4) prueba de experiencia
como participante, (5) uso de herramientas de
busqueda, y (6) evaluacion de documentacion
de ayuda disponible.

Figura 1. Diagrama de casos de uso general
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El desarrollo del prototipo denominado
Azuevento se realizo siguiendo la metodologia
agil Scrum, cuya efectividad ha sido
documentada en proyectos de desarrollo de
software en la region 7 del Ecuador (Armijos
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Ortega et al., 2024). Se implementaron seis
sprints de dos semanas cada uno durante el
periodo del 01 de noviembre de 2025 al 31 de
enero de 2026. Cada sprint incluyo las
ceremonias estandar de Scrum que ha sido
demostrado concluir en un mejor analisis del
proceso (Tymkiw et al., 2020). La aplicacion
integrada de marcos &giles como Scrum en
combinacidn con principios de Lean y Kanban
ha demostrado efectividad en gestion de
proyectos de software, permitiendo flexibilidad
y adaptabilidad a requisitos cambiantes (Gaete
et al., 2021). Se presenta el diagrama de casos
de uso general del sistema, mostrando las
funcionalidades principales disponibles para los
diferentes actores (ciudadanos y organizadores)
(ver figura 1). Para el desarrollo movil se
seleccion6  React  Native,  framework
multiplataforma que se encuentra entre los mas
adoptados del mercado segun estudios recientes
de tendencias de desarrollo cross-platform (Jost
& Taneski, 2025). Analisis empiricos
comparativos han demostrado que React Native
presenta ventajas significativas en términos de
rendimiento y experiencia de usuario frente a
alternativas multiplataforma, con un uso de
memoria solo 13.3% superior a desarrollos
nativos pero con la ventaja de compartir el 95%
del codigo entre plataformas iOS y Android
(Suri et al., 2022).La aplicacion movil
implemento los siguientes flujos funcionales
principales:

» Autenticacion y Perfil.

Exploracion de Eventos.

Inscripcion a eventos pablicos y privados.
Gestion de Eventos (Ciudadanos vy
Organizadores).

Navegacién de cuatro pestafias principales
(Explorar, Mi Agenda, Mapa, Perfil).

Y YV V

Y

Para el backend se implementé una arquitectura
de microservicios utilizando Spring Boot como
framework base, siguiendo principios Yy
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patrones documentados en estudios sobre
arquitecturas de microservicios (Velepucha &
Flores, 2023). La eleccion de Spring Boot se
fundamenté en su robusto ecosistema y
madurez tecnologica, ofreciendo ventajas
competitivas en el desarrollo de aplicaciones
empresariales frente a otros entornos como
ASP.NET Core (Rozaliuk et al., 2022). Esta
decision arquitectonica se fundamentd en las
ventajas de escalabilidad, modularidad y
mantenibilidad identificadas por profesionales
de la industria que han adoptado microservicios,
incluyendo beneficios técnicos como mejor
escalabilidad horizontal, modularidad que
facilita el mantenimiento, y desacoplamiento de
componentes (Nogueira et al., 2024). La
arquitectura del sistema (ver figura 2) se
organizd en tres capas principales:

Figura 2. Diagrama de arquitectura del
sistema

» Capa de Presentacidon: Aplicacion movil
desarrollada en React Native/Expo que se
comunica con el backend mediante

protocolo HTTPS/REST  utilizando
formato JSON.
» Capa de Servicios: APl REST

implementada con Spring Boot que expone
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controladores REST organizados por
dominio funcional.

> Capa de Datos: Se implemento una base de
datos PostgreSQL con modelo entidad-
relacion, seleccionada por su superioridad
técnica en el manejo de operaciones
concurrentes 'y su menor latencia en
comparacion con motores relacionales
como MySQL, donde PostgreSQL ha
demostrado ser significativamente mas
eficiente en operaciones de insercion
masiva (Salunke & Ouda, 2024).

El modelo de la base de datos (ver figura 3)
incluye las siguientes entidades principales:
users, events, categories, participants, favorites,
comments, ratings. EI modelo incluye
restricciones de integridad referencial, campos
de auditoria con timestamps automaticos
(created_at, updated_at, deleted at), vy
restriccion UNIQUE para prevenir registros
duplicados de participacion.

Figura 3. Diagrama Entidad — Relacion

1

El sistema implementa pipelines de C1/CD para
garantizar  despliegues  autométicos vy
confiables. Este enfoque responde a |la
necesidad de reducir los tiempos de
construccion y aumentar la visibilidad de fallos
en el ciclo de vida del software, facilitando una
entrega de valor continua y confiable mediante
procesos automatizados (Shahin et al., 2017).
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Para el frontend, se utiliz6 Expo Application
Services (EAS) con flujo automatizado: commit
en repositorio — build automético —
generacion de binarios para Android (APK).
Para el backend, se utilizd Render con flujo:
commit en rama main — build automatico
desde Dockerfile — deploy automatico del
servicio. La base de datos PostgreSQL se
desplegd como managed instance en Render
con gestion segura de secrets mediante
variables de entorno. Participaron 20
ciudadanos de Cuenca, Ecuador, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico por
conveniencia. Los criterios de inclusion fueron:
(@) residencia en la ciudad de Cuenca, (b) edad
entre 18-65 afos, (c) participacion en al menos
un evento comunitario durante el dltimo
trimestre, (d) experiencia basica utilizando
aplicaciones maviles, y (e) disponibilidad para
sesion de prueba de 30 minutos. Este tamafio
muestral es apropiado para estudios de
validacion de usabilidad, permitiendo analisis
estadistico confiable del SUS.

Se aplicod el cuestionario SUS, instrumento
estandarizado de 10 items con escala Likert de
1-5 que proporciona una puntuacion de 0-100
para medir la usabilidad percibida. EI SUS fue
seleccionado por su validez demostrada y la
existencia de benchmarks establecidos
especificamente para aplicaciones digitales: un
meta-andlisis de 117 puntuaciones SUS de 114
aplicaciones de salud digital estableci6 que
puntuaciones superiores a 68 indican usabilidad
promedio, mientras que  puntuaciones
superiores a 80 indican usabilidad excelente
(Hyzy et al., 2022). Se disefidé un protocolo de
entrevista con 8 preguntas organizadas en
cuatro dimensiones: (1) experiencia previa con
aplicaciones similares, (2) percepcion de
utilidad de funcionalidades especificas, (3)
identificacion de barreras de adopcion o
dificultades encontradas, y (4) sugerencias de
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mejora. Las entrevistas tuvieron una duracion
promedio de 10-15 minutos y fueron grabadas
con consentimiento de los participantes para
posterior analisis tematico.

El protocolo de validacion se estructurd en seis
fases secuenciales:

» Consentimiento Informado: Explicacion
del propdsito del estudio, procedimientos,
confidencialidad y  obtencion  de
consentimiento escrito. Se asignd un
codigo anonimo a cada participante para
garantizar la confidencialidad de los datos.

» Presentacion Inicial: Demostracion breve
de la aplicacion (maximo 5 minutos)
explicando las funcionalidades principales
sin instrucciones detalladas, permitiendo
que los participantes exploren de manera
natural.

» Tareas Guiadas: Los participantes
gjecutaron cuatro tareas especificas
disefiadas para evaluar los flujos
principales de la aplicacién: (a) buscar un
evento de una categoria especifica, (b)
registrarse como asistente a un evento, (c)
explorar eventos en vista de mapa, y (d)
marcar un evento como favorito.

> Exploracion Libre: Tiempo asignado (10
minutos) para que los participantes
exploren libremente la aplicacién sin guia
del investigador, permitiendo descubrir
otras funcionalidades de manera autonoma.

» Cuestionario SUS:  Aplicacion  del
cuestionario estandarizado de 10 items con
escala Likert de 1-5 inmediatamente
después del wuso de la aplicacion.
Adicionalmente, se aplicé un cuestionario
de funcionalidades especificas con 13 items
evaluando categorias de: autenticacion y
perfil (3 items), exploracidn y busqueda (3
items), visualizacion en mapa (2 items),
gestion de eventos (1 item), y participacion
e interaccion (4 items).
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» Entrevista Semiestructurada: Conversacion
guiada de 10-15 minutos con 8 preguntas
abiertas organizadas en cuatro dimensiones
para profundizar en experiencia de uso,
utilidad percibida, barreras encontradas y
sugerencias de mejora.

Las puntuaciones SUS se calcularon siguiendo
el procedimiento  estandar: suma de
contribuciones de cada item (restando 1 de las
puntuaciones de items impares y restando de 5
las puntuaciones de items pares), multiplicando
la suma por 2.5 para obtener puntuacién de 0-
100 (Hyzy et al.,, 2022). Se calcularon
estadisticos descriptivos (media, desviacion
estandar, mediana, rango) y se compararon con
benchmarks establecidos. Los resultados de la
matriz de evaluacion comparativa se analizaron
mediante estadistica descriptiva con célculo de
frecuencias y porcentajes por categoria
evaluada. Las entrevistas semiestructuradas
fueron transcritas y analizadas mediante analisis
tematico inductivo. Se identificaron codigos
emergentes relacionados con usabilidad,
funcionalidades valoradas, barreras de uso y
sugerencias de mejora.

Resultados y Discusion
Fase 1: Analisis Comparativo de Plataformas
Evaluacion Heuristica de Meetup
La inspeccion técnica de Meetup reveld
limitaciones criticas para su aplicacion en el
contexto comunitario de Cuenca, Ecuador,
basandose en los criterios de usabilidad para
aplicaciones moviles (Galavi et al., 2024):

» H3 - Control y libertad del usuario
(Severidad: 4 - Catastrofe de usabilidad):
La plataforma impone  suscripcion
obligatoria ($24-30 USD/mes por grupo)
tras prueba de 7 dias (Meetup, 2024). Esto
elimina autonomia de lideres comunitarios
para gestionar actividades sin depender de
modelo financiero externo.
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» H7 - Flexibilidad y eficiencia de uso

(Severidad: 3 - Problema mayor): Bajisima
densidad de eventos en Cuenca/Ecuador
pese a 60 millones de usuarios globales en
193 paises (Meetup, s. f.). Falta de
funcionalidades gratuitas locales reduce
eficacia.

H2 - Correspondencia entre el sistema y el
mundo real (Severidad: 2 - Problema
menor): Terminologia anglosajona
("organizers", "members"”, "meetup
groups™) no refleja dinamicas
latinoamericanas donde prevalecen
"dirigentes”, "vecinos", "juntas
parroquiales”. Modelo comercial global
desalineado con gestion comunitaria local.
H4 - Consistencia y estandares (Severidad:
2 - Problema menor): Multiples cambios en
interfaz y precios desde adquisicion por
Bending Spoons (enero 2024) generan
inconsistencia.

Evaluacion Heuristica de Eventbrite
» Lainspeccion técnica de Eventbrite siguid

el marco de las 10 heuristicas de Nielsen y
escala de severidad (0-4) documentada en
la literatura (Galavi et al., 2024):

H2 - Correspondencia entre el sistema y el
mundo real (Severidad: 3 - Problema
mayor): Lenguaje transaccional/comercial

("ventas", "pedidos”, "tickets",
"inventario™) ajeno a organizacion social
("mingas", "reuniones vecinales",

"festivales barriales™).

H7 - Flexibilidad y eficiencia de uso
(Severidad: 2 - Problema menor): Eventos
pagados: comision 3.5-3.7% + $1.59-1.79
USD/ticket  (~11%  efectivo con
procesamiento) (Eventbrite, s. f.). Plan
gratuito limita emails a 250/dia; planes Pro
desde $15-100 USD/mes (Eventbrite, s. f.).
H10 - Ayuda y documentacion (Severidad:
2 - Problema menor): Soporte disefiado
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para usuarios corporativos. Planes gratuitos
con acceso limitado a asistencia técnica,
dependiendo de centros de ayuda
autogestionados.

» H8 - Disefio estético y minimalista
(Severidad: 2 - Problema menor):
Sobrecarga  visual con  elementos
promocionales, anuncios patrocinados y
opciones de monetizacion.

» H5 - Prevencion de errores (Severidad: 1 -
Problema cosmético): Once incrementos de
precios historicos generan confusion
recurrente sobre costos actuales vy
comisiones, dificultando planificacién
presupuestaria para organizaciones
comunitarias.

Evaluacion Heuristica de Whova

La inspeccion de Whova revela disefio "alta
gama" orientado a eventos corporativos
profesionales, contraproducente para gestion
barrial/social pequefia escala (Galavi et al.,
2024):

» H3 - Control y libertad del usuario
(Severidad: 4 - Catéastrofe de usabilidad):
Sin autoservicio. Requiere demo manual,
proceso de ventas y cotizacion
personalizada (Whova, s. f.). Modelo B2B
impide creacion espontanea por lideres
comunitarios.

» H7 - Flexibilidad y eficiencia de uso
(Severidad: 3 - Problema mayor):
Sobrecarga funcional: agendas multipista,
gestion  speakers avanzada, stands
virtuales, lead  retrieval,  abstract
management (Whova, s. f.). Requiere
tiempo de configuracion/capacitacion que
excede recursos de  organizadores
voluntarios.

» H2 - Correspondencia entre el sistema y el
mundo real (Severidad: 3 - Problema
mayor): Terminologia corporativa/técnica:
"Lead Retrieval”, "Abstract Management",
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"Exhibitor Booths", "Session Tracks".
Desconexion total con lenguaje cotidiano
("asistentes™, "vecinos", "actividades™). >
» H8 - Disefio estético y minimalista
(Severidad: 2 - Problema menor): Interfaz
saturada y "mareante” segln usuarios.
Multiples  notificaciones  simultaneas
(mensajes, feed social, recordatorios, >
encuestas, anuncios).
» H10 - Ayuda y documentacion (Severidad:
2 - Problema menor): Documentacion
extensa pero exclusiva para profesionales
(event planners, conference organizers)
(Whova, s. f.). Sin guias para alfabetizacion
digital basica o recursos limitados.

» HG6 - Reconocimiento antes que recuerdo >
(Severidad: 2 - Problema menor):
Complejidad requiere memorizar

ubicaciones en menus multinivel. Curva de
aprendizaje significativa incluso para

tareas basicas, contradice reconocimiento
intuitivo  necesario  para  usuarios >
ocasionales.

Evaluacion Heuristica de Fienta

La inspeccion de Fienta revela fallos que
impiden adopcion en ecosistema ecuatoriano

(Galavi et al., 2024): >

» H7 - Flexibilidad y eficiencia de uso
(Severidad: 4 - Catéastrofe de usabilidad):
Ineficacia total en geolocalizacion para
Latinoamérica. Sin eventos en Cuenca;
sistema no procesa solicitudes desde
Ecuador. Pese a presencia en 100+ paises

Tabla 1. Evaluacion funcional de plataformas

(Fienta, s. f.), optimizacion exclusiva para
mercado europeo (fundada Estonia, 2014).
H3 - Control y libertad del usuario
(Severidad: 4 - Catéastrofe de usabilidad):
Impedimento total para registro desde
Cuenca. Barrera de acceso absoluta por
restriccion geogréafica no intencional.

H2 - Correspondencia entre el sistema y el
mundo real (Severidad: 3 - Problema
mayor): Falta profunda de localizacion
cultural/geografica. Métodos de pago
europeos (SEPA, PayPal EUR) (Fienta, s.
f.), ignora sistemas bancarios/pagos
moviles  latinoamericanos.  Exclusion
técnica por ubicacion.

H10 - Ayuda y documentacion (Severidad:
3 - Problema mayor): Sin mensajes de error
claros sobre restricciones regionales.
Documentacion asume usuario en pais
soportado, no contempla acceso desde
regiones no servidas.

H1 - Visibilidad del estado del sistema
(Severidad: 2 - Problema menor): Sistema
no notifica por qué faltan eventos en
Cuenca o por qué registro falla. Interfaz
vacia o errores genéricos sin feedback
constructivo.

H9 - Reconocer, diagnosticar y recuperar
errores (Severidad: 2 - Problema menor):
Mensajes de error no constructivos.
Usuario ecuatoriano sin orientacion sobre
alternativas, plataformas regionales, o
explicacion técnica, perpetuando
frustracion y abandono.

Funcionalidad Meetup Eventbrite Whova Fienta
Creacion/programacion eventos Si (4/5) Si (5/5) Si (5/5) Si (4/5)
Gestion de asistentes Si (3/5) Si (4/5) Si (5/5) Si (3/5)
Herramientas comunicacién Limitada (2/5) Limitada (3/5) Avanzada (5/5) Bésica (2/5)
Mecanismos de difusion Moderado (3/5) Alto (5/5) Alto (4/5) Bajo (2/5)
Integraciones externas Moderado (3/5) Alto (4/5) Alto (5/5) Bajo (2/5)
Procesamiento de pagos Externo (2/5) Integrado (5/5) Integrado (4/5) Integrado (4/5)
Generacion de reportes Bésico (2/5) Avanzado (4/5) Avanzado (5/5) Bésico (3/5)
Funcionalidades bUsqueda Si (3/5) Si (5/5) Si (4/5) Si (3/5)
Puntuacién promedio 2.8/5 4.4/5 4.6/5 2.9/5

Fuente: Elaboracion propia basada en documentacion oficial (Meetup, 2024; Eventbrite, s. f.; Whova,

s. f.; Fienta, s. f.)
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Tabla 2. Evaluacion de usabilidad mediante Heuristicas de Nielsen

Indicador Meetup Eventbrite Whova Fienta
Severidad promedio 2.8 2.0 2.6 2.8
Catastrofes (Sev. 4) 1 (H3) 0 1 (H3) 2 (H3, H7)
Problemas mayores (Sev. 3) 1 (H7) 1 (H2) 2 (H2, H7) 2 (H2, H10)
Problemas menores (Sev. 2) 2 (H2, H4) 3 (H7, H8, H10) 3 (H6, H8, H10) 2 (H1, H9)
Problemas cosméticos (Sev. 1) 0 1 (H5) 0 0
Heuristica méas afectada H3: Control y H2: Correspondencia mundo H3: Control y H7: Flexibilidad y
libertad real libertad eficiencia
Clasificacion usabilidad Critica Moderada Problematica Critica

Fuente: Elaboracion propia basada en documentacion oficial (Meetup, 2024; Eventbrite, s. f.; Whova,
s. f.; Fienta, s. f.) y siguiendo metodologia de Galavi et al. (2024)

Tabla 3. Modelo de negocio y estructura de costos

Aspecto Meetup Eventbrite Whova Fienta
Tipo de modelo Suscripcién obligatoria Freemium + Comisién Cotizacion B2B Freemium + Comisién
Eventos gratuitos $24-30 USD/mes tras 7 Sin costo Requiere cotizacion Sin costo

dias prueba
$24-30 USD/mes + cuotas
organizador
PRO: $30 USD/mes por

3.5% + $0.40 USD
minimo/orden
Seating charts: +$0.20

3.5-3.7% + $1.59-1.79
USD/ticket (~11% total)
Pro: $15-100 USD/mes

Eventos pagados Personalizado por evento

Planes adicionales Account manager

grupo adicional (>3) (marketing emails) dedicado incluido USD/ticket
Limites plan gratuito Méximo 3 grupos 250 emails/dia No aplica Ilimitado
Viabilidad Baja Media Muy Baja Baja

Fuente: Elaboracion propia basada en documentacion oficial (Meetup, 2024; Eventbrite, s. f.; Whova,
s. f.; Fienta, s. f.)

Tabla 4. Adaptabilidad al contexto de Cuenca, Ecuador

Criterio Meetup Eventbrite Whova Fienta
D'Spomll)(')lclgﬁe (i eventos Muy baja densidad Media Baja Nula (sin acceso)
Localizacion . . .
geografica Baja Media Baja Nula
Terminologia Anglosajona (“organizers", Comercial ("ventas”, Corporativa ("Lead Retrieval", Euronea
contextualizada "meetup groups™) "tickets", "inventario™) "Abstract Management™) P
Alfabetlzacm_)n digital Media Media-Alta Alta Media
requerida
Métodos pago locales No especificados Tarjetas internacionales Tarjetas internacionales SEPAI_PayPaI EUR
Unicamente
Soporte idioma . . . .
espafiol Si Si Limitado Si
Funcionamiento No No Limitado No
offline
Acceso desde Ecuador Si (limitado) Si Si (con barreras) No (bloqueado)
Adaptacién general Baja Media-Baja Muy Baja Nula

Fuente: Elaboracion propia basada en pruebas directas desde Cuenca, Ecuador (octubre 2025)

Tabla 5. Sintesis de evaluacion general

Plataforma Fortalezas Limitaciones Criticas Idoneidad Eventos Comunitarios Cuenca
Reconocimiento  de  marca Barrera econdmica ($24-30/mes obligatorio) Baja
Meetup Comunidad establecida de 60M usuarios | Muy baja densidad eventos en Cuenca
Funcionalidades basicas completas Terminologia anglosajona descontextualizada
Marketplace amplio con alta visibilidad | Lenguaje comercial/transaccional Media-Baja
Eventbrite Funcionalidades completas Saturacién contenido comercial
Procesamiento pagos integrado Comisiones altas (~11% eventos pagados)
Funcionalidades avanzadas de engagement | Sin autoservicio (requiere demo/ventas) Muy Baja
Whova Herramientas ~ profesionales Complejidad excesiva para eventos pequefios
Soporte técnico dedicado Terminologia corporativa técnica
Simplicidad de Inaccesible desde Ecuador Nula
Fienta Costos bajos (3.5% Sin localizacién Latinoamérica
Modelo autoservicio en Europa Métodos pago exclusivos Europa

Fuente: Elaboracion propia basada en evaluacion integral (funcional, usabilidad, modelo negocio,
adaptabilidad contextual)
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Fase 2: Desarrollo y Validacion del Prototipo
Implementacion del Prototipo Azuevento

El desarrollo del prototipo se complet6
exitosamente durante el periodo establecido de
6 sprints (01 noviembre 2025 - 31 enero 2026),
implementando las funcionalidades del MVP
definidas en la Fase 1. La gestion de sprints,
historias de usuario y tareas se realiz6 mediante
la herramienta ClickUp (ver figura 4 y tabla 6),
facilitando el seguimiento del progreso y la
organizacion del trabajo segun las ceremonias
Scrum establecidas. Los sprints se organizaron
de la siguiente manera:

» Sprint 1 (01-14 nov 2025): Configuracion e
Infraestructura Base. Se establecio la
infraestructura técnica completa
incluyendo configuracion de proyectos
frontend y backend, disefio del modelo de
datos, implementacion de seguridad JWT,
y desarrollo de funcionalidades de
autenticacion (registro e inicio de sesion).
Total: 16 tareas (11 backend, 5 frontend).

» Sprint 2 (15-28 nov 2025): Gestion vy
Visualizacion de Eventos. Se implementd
la gestion completa del ciclo de vida de
eventos, y las pantallas principales de la
aplicacién incluyendo listado de eventos y
detalle. Total: 15 tareas (6 backend, 9
frontend).

» Sprint 3 (29 nov - 12 dic 2025):
Visualizacion Geogréfica. Se desarroll6 el
mapa interactivo con marcadores de
eventos, integracion con servicios de
navegacion externos (Google Maps),
sistema de favoritos, y documentacion
automatica de API mediante
Swagger/OpenAPI. Total: 6 tareas (2
backend, 4 frontend).

> Sprint 4 (13 - 26 dic 2025): Interaccion
Social y Participacion. Se implementaron
funcionalidades de participacion ciudadana
incluyendo registro de asistencia a eventos,
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sistema de comentarios, valoraciones con
estrellas, generacion de tickets digitales
con codigos QR, y visualizacion de
estadisticas de eventos. Total: 13 tareas (5
backend, 8 frontend).

» Sprint 5 (27 dic 2025 - 09 ene 2026):
Check-in con QR y Gestion de Perfil. Se
desarrollo el sistema de check-in mediante
escaneo de codigos QR con validaciones de
seguridad, lista de asistencia para
organizadores, gestion completa de perfil
de usuario incluyendo edicion de
informacion personal y funcionalidad de
compartir eventos. Total: 13 tareas (7
backend, 6 frontend).

» Sprint 6 (10 - 23 ene 2026): Refinamiento,
Testing y Optimizacion. Se implementaron
funcionalidades complementarias (cambio
de contrasefia, cierre de sesion), manejo
global de errores, optimizacion de
consultas a base de datos, correccion de
bugs identificados, y ejecucion de pruebas
de integracion y usabilidad. Total: 11 tareas
(5 backend, 3 frontend, 3 QA).

El periodo final (24-31 ene 2026) se dedico al
despliegue en servicios cloud (Expo EAS para
frontend, Render para backend y PostgreSQL)
y preparacion del protocolo de validacion con
usuarios.

Figura 4. Gestion de tareas en ClickUp

Fuente: Elaboracion propia haciendo uso de
ClickUp
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Tabla 6. Distribucion de tareas por Sprint

Sprint Periodo Tareas Backend | Tareas Frontend Tareas QA Total
Sprint 1 01 nov - 14 nov 11 5 0 16
Sprint 2 15 nov - 28 nov 6 9 0 15
Sprint 3 29 nov - 12 dic 2 4 0 6
Sprint 4 13 dic - 26 dic 5 8 0 13
Sprint 5 27 dic - 09 ene 7 6 0 13
Sprint 6 10 ene - 23 ene 5 3 3 11
Total 01 nov 2025 - 31 ene 2026 36 35 3 74

Fuente: Elaboracion propia basada en registro de tareas en ClickUp.

El sistema resultante integra los tres modulos
principales planificados: autenticacion vy
gestion de perfil, exploracion y participacion en
eventos, y gestion de eventos por
organizadores. La arquitectura implementada
(ver figura 2) se desplegé mediante servicios
cloud: frontend en Expo Application Services
(EAS) generando binarios para Android,
backend en Render con despliegue
automatizado, y base de datos PostgreSQL
gestionada. El codigo fuente se gestiono
mediante repositorio Git y Github (ver figura 5)
con control de versiones y pipelines CI/CD con
los servicios cloud mencionados (ver figura 6 y
figura 7).

Figura 5. Repositorio del proyecto en GitHub

-

[ -

Figura 6: CI/CD en EAS para aplicacién de
React Native
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Figura 7: CI/CD en Render para API de Spring
Boot

Funcionalidades Implementadas

El prototipo alcanzé todos los criterios de éxito
del MVP, implementando las funcionalidades
prioritarias: registro e inicio de sesion con
autenticacion JWT, creacion y gestion de
eventos, exploracion de eventos con filtros por
categoria, visualizacion geografica en mapa
interactivo, registro de asistencia con
generacion de codigos QR, sistema de favoritos,
comentarios y valoraciones. La navegacion se
estructurd en cuatro pestafias principales:
Explorar, Mi Agenda, Mapa y Perfil.

Flujo de Autenticacion

El prototipo implementa un sistema de
autenticacion basado en tokens JWT que
permite el acceso seguro a la aplicacion. La
pantalla de inicio de sesion (ver figura 8)
solicita correo electronico y contrasefia, con
opcién de mostrar/ocultar la contrasefia
mediante control visual. Los usuarios sin cuenta
pueden acceder directamente al formulario de
registro a través del enlace "Registrate” ubicado
al pie de la pantalla (ver figura 9).
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Figura 8. Pantalla de inicio de sesién Navegacion principal
La aplicacion organiza sus funcionalidades
principales mediante cuatro pestafias de

& v navegacion inferior, permitiendo acceso directo
= a los modulos core del prototipo (Explorar, Mi
Azuevento Agenda, Mapa, Perfil) (ver figura 10).

Everntas de tu comunidad

Figura 10: Pestafa de explorar
Bienvenido de nuevo

Ingresa tus credenciales para
continuar Q

Correo electronico

=) pablo.astudillo@est.ucacu

Contraseia

cNo tienes cuenta? Reglistrate

Figura 9. Pantalla de registro Maratén 5K Cuenca Solidaria
Azuevento &0 lun, 2 feb - 19:25
Eventos de tu comunidad ¥ Parque de la Madre, Cuenca

03» 5 asistontes

Crea tu cuenta

Unete a la comunidad y descubre
eventos increibles

CULTURE

Nombre completo

&, Pablo Astudillo O A Iy

Explorar Agenda Mapn Per

Correo electréonico

) studillo@est ucacue.edu.ec Flujo de creacion de eventos
El prototipo implementa un formulario
Tonam. estructurado para la creacion de eventos que
B erevee & guia al organizador a través de cuatro secciones

principales (ver figura 11). La seccion
"Informacion Basica"  solicita titulo,
& iwesnsans » descripcion y categoria del evento mediante
selector desplegable. "Fecha y Hora" permite
definir inicio del evento (obligatorio) y fin
(opcional) mediante selectores nativos de fecha

Al registrarte, aceptas nuestros . " . AT .
Términos y condiciones y hora. La seccion "Ubicacion" requiere

Confirmar contrasena
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direccion textual y ofrece el componente
"Marcar en el mapa™ que abre una vista de mapa
interactivo donde el organizador selecciona las
coordenadas geograficas exactas mediante
marcador arrastrable. Finalmente, la seccion
"Configuracion” permite seleccionar visibilidad
(Publico/Privado) y capacidad maéaxima
opcional.

Figura 11. Pantalla de crear evento

< Crear Evento

Informaciéon Basica
Thulo del evento *

Foutio Artananasl

Dosoripoion *

Fado poara artaesanos de la comunicdad

Coategoria ~

- Culture

Fecha y Hora
oo del svemio

L0 Vie, 13 Feb 2020 ( 0900

Pin del svento (opoional) BTTUEY

[ Dam, 18 Neb 2026 { 17.00

Ublcacidn
Direcoian *

Pargue Reareo

Ut 16n on ol »
° |'II~.::.'V:: ’ll‘lll‘::lllll mdn °
Configuracidn
Vinibitidad
'm' 'I lI

Pablioo Privado

Capnaidad masima (opaionsl)

Un evento una vez es publicado es visible
inmediatamente en la pestafia de Mapa para
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Cunmedton
Borrador

todos los usuarios y en la pestafia de Agenda
(seccion creados del organizador) (ver figura 12
y figura 13).

Figura 12. Pestafia de mapa con evento creado

@ =~

£ Eduocation i«

Pargue del Arco

=g, <
‘ Feria Artesanal ~ >
Culture
—— Faeria Artesanal
M 12 reb 2026 0900
2 Parque Recreo
A3 ©
¥ Coémo llegar Ver detalles >
=) (5] "'
Explarar AQand Mopa

Figura 13. Pantalla de creados de pestafa
agenda

Mi Agenda

Favooiios Ei Creodos 1 Asistiendo

Feria Artesanal

G0 vie, 13 feb - 0900

¥ Parque Recreo

o 0 anintentes

& Cancelar evento
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Flujo de Descubrimiento y Asistencia a
Eventos

Los wusuarios pueden descubrir eventos
mediante dos vias principales: exploracion por
listado o visualizacién geogréfica en mapa.
Desde la pestafia Mapa (ver figura 14), los
usuarios identifican eventos cercanos mediante
marcadores diferenciados por categoria. Al
seleccionar un marcador, el sistema presenta un
panel resumido con imagen, titulo, fecha,
ubicacion y contador de asistentes, ofreciendo
dos acciones: "Como llegar" para navegacion
externa y "Ver detalles" para informacion
completa.

Figura 14. Pestafia de mapa con evento
seleccionado

-

| _— f
\riroy
S Beecigearg, -~ ~GHAR
o P
O 0 - adc
Boy 3 CENTRO
P HISTORICO . c
'Su\:r,. ol R A J c. G'an( -
Pargwe i,
Juan place 5 ‘f_ldldeh‘,-lx
- FParc > Bl

€D Mercadd 0 de Aaosto

| Festival de Artes Vivas 202t x

Festival de Artes

Vivas 2025
1 5 fab 202¢ 25
-¥ Cémo llegar Ver detalles >

Mapa

La pantalla de detalle del evento (ver figura 15)
organiza la informacién en secciones
claramente diferenciadas. El encabezado

Pagina 160

muestra el organizador del evento, seguido de
estadisticas de participacién. La seccion
"Acciones Rapidas" proporciona acceso directo
a tres funcionalidades: Comentarios, Calificar
(valoracion con estrellas), y Mi Entrada
(generacion de ticket digital con QR).

Figura 15. Pantalla de detalles de eventos
seleccionado

Organizado por

Maria Garcia Lépez

G

CULTURE

Festival de Artes Vivas 2025

&'é"‘ A a 6 personas asistiran

© Cancelar

D Comentarios o

7) | I.I

Mapa

Al confirmar asistencia, el sistema genera
automaticamente un ticket digital (ver figura
16) con codigo QR Unico (que sera escaneado
por el organizador del evento), informacion
resumida del evento (ubicacién, fecha/hora),
identificacion del asistente, y opcion de
compartir la entrada.
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Figura 16. Pantalla de ticket de asistencia con
cdédigo QR

< Mi Entrada

’\ ENTRADA VALIDA

Festival de Artes Vivas 2025

v Plaza San Francisco, Centro
Historico

— jue, 5 feb, 4:25 a. m

2. Pablo Astudillo

Muestra este QR al organizador

Resultados de Encuestas SUS

Anélisis Cuantitativo: Perfil de Participantes
Participaron 20 ciudadanos de Cuenca,
Ecuador, que cumplieron con los criterios de
inclusion  establecidos. La muestra se
caracteriz6 por un predominio de adultos
jovenes entre 18-25 afios (n=12, 60.0%),
seguidos por el grupo de 26-35 afios (n=5,
25.0%). La distribucion de género mostrd
mayor participacion masculina (n=13, 65.0%)
comparada con femenina (n=6, 30.0%). El nivel
educativo predominante fue universitario
(n=16, 80.0%), seguido por secundaria (n=2,
10.0%), técnico/tecnoldgico (n=1, 5.0%) y
posgrado (n=1, 5.0%). En cuanto a la
participaciébn en eventos comunitarios, la
mayoria reportd asistencia raramente (n=7,
35.0%) o cada 2-3 meses (n=5, 25.0%),
mientras que 4 participantes (20.0%) indicaron
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asistencia mensual y 4 participantes (20.0%)
nunca habian asistido. La plataforma movil
predominante fue Android (n=15, 75.0%) sobre
i0S (n=5, 25.0%), y la mayoria de participantes
reportd uso diario de aplicaciones moviles
(n=13, 65.0%).

Evaluacion de Usabilidad mediante System
Usability Scale

La puntuacion SUS promedio del prototipo
Azuevento fue de 69.12 (DE = 15.35), con un
rango de 42.50 a 97.50 puntos. Este resultado se
posiciona ligeramente por encima del umbral de
68 puntos establecido como indicador de
usabilidad promedio para aplicaciones digitales
(Hyzy et al., 2022). La mediana fue de 68.75,
indicando una distribucion  relativamente
simétrica de las puntuaciones. Al clasificar los
participantes segun los benchmarks
establecidos, 10 participantes  (50.0%)
obtuvieron puntuaciones por debajo del
promedio (< 68 puntos), 5 participantes (25.0%)
alcanzaron usabilidad promedio (68-80 puntos),
y 5 participantes (25.0%) reportaron usabilidad
excelente (> 80 puntos). Esta distribucién revela
variabilidad en la experiencia de usabilidad
percibida, con la mitad de los usuarios
superando el umbral de usabilidad aceptable y
un cuarto de la muestra alcanzando niveles de
excelencia.

Evaluacion de Funcionalidades Especificas:
Desemperfio por Categorias Funcionales

El analisis por categorias funcionales mostro
evaluaciones generalmente positivas en todas
las dimensiones evaluadas. La categoria mejor
valorada fue Participacion e Interaccién (E) con
una media de 4.33 (DE = 0.68), seguida por
Gestion de Eventos (D) con 4.26 (DE = 0.73),
Exploracion y Busqueda (B) con 4.05 (DE =
0.72), Autenticacion y Perfil (A) con 4.03 (DE
= 1.21), y Visualizacion en Mapa (C) con 3.85
(DE = 0.83). Los resultados indican que las
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funcionalidades relacionadas con la interaccion
social y la gestion de eventos fueron percibidas
como mas efectivas y féciles de usar, mientras
que la visualizaciobn en mapa presentd la
evaluacion més baja, aunque aln en rango
aceptable.

Ranking de Funcionalidades Individuales

El ranking de las 13 funcionalidades evaluadas
revel6 cinco fortalezas principales del
prototipo. La funcionalidad mejor evaluada fue
"Marcar eventos como favoritos” (F11) con una
media de 4.50 (DE = 0.69), seguida por
"Valorar eventos" (F13) con 4.42 (DE = 0.61),
"Crear un nuevo evento" (F09) con 4.26 (DE =
0.73), "Claridad de ubicacion de eventos en
mapa" (FO8) con 4.25 (DE = 0.79), y "Registrar
asistencia a un evento" (F10) con 4.22 (DE =
0.65). Estas funcionalidades core para la
participacion ciudadana y gestion de eventos
demostraron ser intuitivas y efectivas desde la
perspectiva del usuario. En el extremo inferior
del ranking, aunque manteniéndose en rango
aceptable, se identificdé "Ver eventos en el
mapa" (FO7) con la evaluacion més baja de 3.45
(DE = 0.69), seguida por "Crear una cuenta"
(FO1) con 3.70 (DE = 1.42). La funcionalidad
de visualizacidén en mapa representa un area de
oportunidad para refinamiento de la interfaz de
usuario, mientras que la alta desviacion estandar
en la creacién de cuentas sugiere experiencias
heterogéneas durante el proceso de onboarding.

Net Promoter Score Yy Disposicion a
Recomendar

La evaluacion de la disposicién a recomendar la
aplicacién mediante el Net Promoter Score
resultd en un NPS global de 10.0, con una
distribucion de 5 promotores (25.0%, NPS 9-
10), 12 pasivos (60.0%, NPS 7-8), y 3
detractores (15.0%, NPS 0-6). La puntuacion
media de recomendacion fue de 7.70 (DE =
1.45, Mediana = 8.00). Este resultado indica una
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disposicibn  moderadamente  positiva a
recomendar la aplicacion, con la mayoria de
usuarios posicionandose como pasivos. Si bien
el NPS positivo sugiere potencial de adopcion,
la concentracion de usuarios en la categoria
pasiva representa una oportunidad para
convertirlos en promotores activos mediante
optimizaciones de usabilidad y funcionalidad.

Sintesis de Hallazgos Cuantitativos

Los resultados cuantitativos revelan un
prototipo con usabilidad promedio (SUS =
69.12) que cumple con los estandares
establecidos para aplicaciones digitales, aunque
con margen de mejora para alcanzar niveles de
excelencia. Las funcionalidades relacionadas
con la participacion e interaccién ciudadana
(favoritos, valoraciones, registro de asistencia)
emergieron como fortalezas del sistema,
mientras que la visualizacion en mapa se
identificOc como  4rea  prioritaria  de
optimizacion. La disposicion a recomendar la
aplicacion es moderadamente positiva (NPS =
10.0), con mayoria de usuarios pasivos que
representan una oportunidad de conversién
mediante mejoras iterativas.

Anélisis Cualitativo

El analisis teméatico de las entrevistas
semiestructuradas complementd y
contextualizd6 los hallazgos cuantitativos,
revelando patrones consistentes en la
experiencia de usuario. Los participantes
destacaron la intuitividad de las funcionalidades
de participacion ciudadana como principal
fortaleza  del  prototipo, = mencionando
especificamente la facilidad para marcar
favoritos, valorar eventos y registrar asistencia
como mecanismos efectivos para el
seguimiento de actividades comunitarias. En
cuanto a la utilidad percibida, los usuarios
reconocieron el potencial del sistema para
facilitar el descubrimiento de eventos locales,
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particularmente aquellos con participacion
irregular en actividades comunitarias que
expresaron que "la aplicacion ayudaria a estar
maés informado de lo que pasa en la ciudad". Las
barreras de adopcién identificadas se
concentraron en tres areas: (1) dificultad para
interpretar la distribucion espacial de eventos en

la vista de mapa, consistente con la evaluacion
cuantitativa mas baja (FO7: 3.45), (2) proceso de
creacion de cuenta  percibido  como
innecesariamente  extenso  por  algunos
participantes, y (3) ausencia de notificaciones
push que varios usuarios consideraron criticas
para el engagement continuo.

Tabla 7. Caracteristicas Demograficas de Participantes (n=20)

Variable Categoria n %
Edad
18-25 afios 12 60.0
26-35 afios 5 25.0
36-45 afios 1 5.0
46-55 afios 2 10.0
Género
Masculino 13 65.0
Femenino 6 30.0
Prefiero no decir 1 5.0
Nivel Educativo
Secundaria 2 10.0
Técnico/Tecnolégico 1 5.0
Universidad 16 80.0
Posgrado 1 5.0
Frecuencia Participacién Eventos
Nunca 4 20.0
Raramente (1-2 veces/afio) 7 35.0
Cada 2-3 meses 5 25.0
Mensualmente 4 20.0
Sistema Operativo
Android 15 75.0
i0S 5 25.0
Frecuencia Uso Apps Mdéviles
Ocasionalmente 1 5.0
Varias veces por semana 6 30.0
Diariamente 13 65.0
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 8. Evaluacién de Funcionalidades por Categoria
Categoria Funcionalidades Media DE n
A. Autenticacion y Perfil FO01, F02, FO3 4.03 1.21 60
B. Exploracién y Blsqueda F04, FO5, F06 4.05 0.72 60
C. Visualizacién en Mapa FO07, FO8 3.85 0.83 40
D. Gestion de Eventos F09 4.26 0.73 19
E. Participacion e Interaccion F10, F11, F12, F13 4.33 0.68 75
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 9. Ranking de Funcionalidades Individuales (n=20)
Ranking Codigo Funcionalidad Media DE
1 F11 Marcar eventos como favoritos 4.50 0.69
2 F13 Valorar eventos (dar estrellas) 4.42 0.61
3 F09 Crear un nuevo evento 4.26 0.73
4 FO08 Claridad de ubicacion de eventos en mapa 4.25 0.79
5 F10 Registrar asistencia a un evento 4.22 0.65
6 F02 Iniciar sesién en la aplicacion 4.20 1.32
7 F12 Dejar comentarios en eventos 4.16 0.69
8 F05 Filtro por categorias para buscar eventos 4.05 0.83
9 F06 Busqueda por nombre de evento 4.05 0.76
10 F04 Encontrar eventos publicos en la aplicacion 4.00 0.65
11 FO3 Editar perfil (intereses y descripcién) 3.98 0.93
12 Fo1 Crear una cuenta en la aplicacion 3.70 1.42
13 Fo7 Ver eventos en el mapa 3.45 0.69

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 10. Distribucién Net Promoter Score (n=20)

Clasificacion Rango NPS n %

Detractores 0-6 3 15.0
Pasivos 7-8 12 60.0
Promotores 9-10 5 25.0

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11. Sintesis de Hallazgos Cuantitativos

Dimension Métrica Resultado
Usabilidad General Puntuacion SUS Media 69.12 +15.35
Funcionalidades Mejor evaluada F11: Favoritos (4.50)
Funcionalidades Oportunidad de mejora FO7: Mapa (3.45)
Recomendacion NPS Global 10.0
Categoria Funcional Mejor evaluada E: Participacion (4.33)
Categoria Funcional Menor evaluacion C: Mapa (3.85)

Interpretacion
Usabilidad promedio (por encima de umbral de 68)
Fortaleza del sistema
Area prioritaria de optimizacion
Indicador positivo de adopcién
Cumple expectativas de interaccion
Requiere refinamiento UX

Fuente: Elaboracion propia

Conclusiones
De los resultados obtenidos en el analisis
comparativo y en la validacion del prototipo
desarrollado, se derivan las siguientes
conclusiones. Las plataformas internacionales
analizadas (Meetup, Eventbrite, Whova y
Fienta), aunque presentan funcionalidades
avanzadas y modelos consolidados en contextos
corporativos o comerciales, no resultan idoneas
para la gestion de eventos comunitarios en
Cuenca, Ecuador. Las principales limitaciones
identificadas se relacionan con barreras
econdmicas, modelos de negocio orientados a la
monetizacion, terminologia descontextualizada
respecto al entorno comunitario
latinoamericano 'y, en algunos casos,
restricciones técnicas o geograficas. Estas
condiciones evidencian una brecha significativa
entre las soluciones disponibles en el mercado y
las necesidades reales de organizaciones
sociales locales. El desarrollo del prototipo
Azuevento demostro la viabilidad técnica de
implementar una solucién especifica, modular y
escalable orientada a la participacion ciudadana
comunitaria. La adopcion de una arquitectura de
microservicios con Spring Boot, base de datos
PostgreSQL y aplicacion movil
multiplataforma en React Native permitio
integrar funcionalidades clave de exploracion,
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gestion y participacion en eventos bajo un
enfoque tecnoldgico coherente y sostenible.

La aplicacion de la metodologia &gil Scrum en
seis sprints facilité una organizacion sistematica
del proceso de desarrollo, asegurando la
implementacién completa de las
funcionalidades definidas para el Producto
Minimo Viable e incorporando précticas de
integracion 'y  despliegue continuo que
fortalecen la mantenibilidad y evolucion futura
del sistema. Finalmente, la validacion empirica
mediante el System Usability Scale evidencid
que el prototipo alcanza un nivel de usabilidad
promedio aceptable conforme a benchmarks
internacionales, confirmando su factibilidad
como base conceptual para  futuras
implementaciones. En conjunto, la integracién
de andlisis comparativo, desarrollo tecnoldgico
y validacion con usuarios aporta un marco
metodolégico replicable para proyectos de
software orientados a fortalecer la participacion
ciudadana digital en contextos latinoamericanos
con recursos limitados.
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