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Resumen 

El propósito principal del proyecto es desarrollar una aplicación móvil que permita a 

personas de la tercera edad reducir lo máximo posible el avance de enfermedades neurológicas 

en personas de la tercera edad para evitar el progreso y mantener la salud ideal lo máximo 

posible, para posteriormente estos mismos, puedan mantener darle seguimiento al progreso y 

verificar si tienen mejorar y cambios, este documento contiene toda la información centralizada 

sobre este proceso de autoayuda. Al igual que otorgarles un detalle sobre el puntaje y detectar de 

esta forma cualquier cambio en la cognición del individuo de esta forma la persona gestiona de 

manera eficaz su propio estado de salud internos a través de un sistema de resultados junto con 

un detalle de un especialista médico que se encargaría de darle al paciente un análisis de que 

puntos debe mejorar y así el cliente poder seguir utilizando la herramienta de autoayuda que 

hemos creado para mejorar su salud mental. 

clave: Gestión, Resultados, Puntaje, Sistema de salud, Sugerencias
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Abstract 

The main purpose of this project is to develop a mobile application that allows senior 

citizens to minimize the progression of neurological diseases, preventing further decline and 

maintaining optimal health. This application will enable them to track their progress and monitor 

any improvements or changes. This document contains all the centralized information about this 

self-help process. It also provides a detailed score, detecting any changes in the individual's 

cognition. This allows the user to effectively manage their own internal health status through a 

results system, along with a specialist physician who will provide the patient with an analysis of 

areas for improvement. The client can then continue using the self-help tool we have created to 

enhance their mental health. 

Keywords: Management, Results, Score, Health System, Suggestions.
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Introducción 

Aún a día de hoy las personas de la tercera edad empiezan a presentar problemas 

cognitivos como falta de memoria, reconocimiento de objetos y personas, entre otros. 

Actualmente el internet ofrece información para reconocer si la persona comienza a tener un 

deterioro cognitivo, pero sin la capacidad de hacerle un seguimiento eficaz hacia reconocer si 

está mejorando o empeorando, muchas veces para cuando se genera una consulta con un 

especialista, este puede dar la mala noticia sobre el avance de enfermedades como el alzhéimer e 

otras. 

Con el fin de ayudar a las personas de la tercera edad y dar una solución a estos 

problemas se creó una aplicación móvil que ayuda a fortalecer la memoria, los patrones, colores 

y objetos ofreciendo las herramientas para mantener la salud mental lo más estable posible, 

iniciando solo con 10min al día y otorgando un resultado para confirmar la eficacia del paciente, 

la cual puede ser utilizada como método de autoanálisis. 

Durante el desarrollo de este proyecto se elaboró una interfaz intuitiva y agradable para 

que los usuarios de la tercera edad puedan utilizarla y sentirse cómodos con ella, manteniendo un 

estilo entre profesional y algo juvenil.
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Datos informativos del proyecto 

Título del proyecto 

Desarrollo de una aplicación móvil de ejercicios mentales para la prevención de 

enfermedades neurológicas en personas de la tercera edad. 

Breve síntesis del proyecto 

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicación móvil enfocada 

en la estimulación cognitiva de personas de la tercera edad, con el propósito de prevenir o 

retrasar el avance de enfermedades neurológicas como el Alzheimer, el Parkinson y el deterioro 

cognitivo leve. Estas enfermedades representan una de las principales problemáticas de salud 

pública a nivel mundial, debido al progresivo envejecimiento de la población y al aumento de la 

esperanza de vida. En este contexto, se vuelve fundamental implementar herramientas accesibles 

y efectivas que promuevan el envejecimiento activo y saludable. 

El software proporciona una plataforma web que centraliza las actividades de creación, 

revisión y publicación de contenido, permitiendo a los directivos gestionar las propuestas de 

manera colaborativa. Además, ofrece un apartado de comentarios para facilitar el seguimiento, y 

alertas de recordatorio para asegurar que los plazos y publicaciones se cumplan a tiempo. Con 

estas funcionalidades, las empresas pueden optimizar sus operaciones en redes sociales, 

mejorando tanto su presencia digital como su relación con los clientes. 

La aplicación estará compuesta por módulos de ejercicios mentales diseñados 

específicamente para adultos mayores, priorizando una interfaz sencilla, accesible y adaptada a 

sus capacidades cognitivas. Entre los módulos que se integrarán se encuentran: ejercicios de 

memoria, lógica, vocabulario, un sistema de seguimiento del progreso del usuario y recordatorios 

diarios que fomentan la constancia en el uso de la app. Estas funcionalidades buscan estimular 
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áreas clave del cerebro, promover la neuro plasticidad y mejorar la calidad de vida de los 

usuarios mediante el fortalecimiento de sus habilidades mentales. 

El desarrollo de la aplicación se llevará a cabo bajo el modelo Mobile-D, una 

metodología ágil diseñada para agilizar el proceso del desarrollo de software, específicamente 

para dispositivos móviles (Rodríguez, 2019). Esta estrategia incremental divide el proyecto en 

fases iterativas, lo que permite crear prototipos funcionales en ciclos cortos y obtener 

retroalimentación constante de los usuarios. Según Rodríguez (2019), el ciclo de vida de Mobile-

D se divide en cinco fases: Exploración, Inicialización, Producción, Estabilización y Pruebas, 

cada una orientada a garantizar la evolución controlada del producto y su calidad final. 

Además del desarrollo técnico, el proyecto contempla el diseño de una base de datos en la 

nube para almacenar el progreso individual de cada usuario, facilitando así un seguimiento 

personalizado y ajustado a sus necesidades. Este sistema permitirá a profesionales de la salud o 

cuidadores monitorear el rendimiento del usuario, lo que contribuirá al acompañamiento 

terapéutico y a la toma de decisiones clínicas. 

En resumen, esta aplicación representa una solución tecnológica innovadora y de alto 

impacto social que, mediante el uso de ejercicios mentales, busca fomentar la autonomía, el 

bienestar y la salud cognitiva de las personas mayores, contribuyendo así al abordaje preventivo 

de enfermedades neurodegenerativas en una población en constante crecimiento. 
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Planificación del proyecto 

Planteamiento del problema 

El envejecimiento de la población es un fenómeno mundial. De acuerdo con la 

Organización Mundial de la Salud (OMS), se estima que para el año 2050 el número de personas 

mayores de 60 años se duplicará, alcanzando los 2.100 millones a nivel mundial. En este 

contexto, las enfermedades neurodegenerativas como el Alzheimer, el Parkinson y el deterioro 

cognitivo leve se han convertido en una de las principales preocupaciones de salud pública. Estas 

condiciones afectan no solo a quienes las padecen, sino también a sus familias, cuidadores y 

sistemas de salud, debido a su carácter progresivo, crónico y altamente incapacitante. 

En Colombia, según cifras del DANE, actualmente más del 13% de los colombianos 

tienen 60 años o más, y esta cifra continúa en ascenso. Este crecimiento ha evidenciado la 

necesidad de implementar estrategias de prevención que promuevan el bienestar físico, mental y 

social de esta población. Si bien el Estado ha adoptado políticas como la Política Colombiana de 

Envejecimiento Humano y Vejez 2015-2024, aún persisten limitaciones en la cobertura, 

accesibilidad y eficacia de programas orientados a la prevención del deterioro cognitivo. 

Numerosos estudios han demostrado que el deterioro cognitivo no es una consecuencia 

inevitable del envejecimiento, sino un proceso que puede ser ralentizado mediante intervenciones 

oportunas. La estimulación cognitiva, entendida como el conjunto de actividades orientadas a 

mejorar el funcionamiento de las capacidades mentales, ha mostrado resultados positivos en la 

prevención y tratamiento de enfermedades neurodegenerativas. Sin embargo, la mayoría de estas 

intervenciones requieren de infraestructura, profesionales especializados y espacios presenciales, 

lo cual limita su acceso para una parte considerable de la población, especialmente en zonas 

rurales o con bajos recursos económicos. 
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En este sentido, se evidencia una necesidad clara de desarrollar herramientas preventivas 

que sean accesibles, inclusivas y adaptadas a la realidad de los adultos mayores. Es fundamental 

contar con soluciones que les permitan ejercitar su mente de manera regular, autónoma y 

significativa, sin depender exclusivamente de servicios presenciales o intervenciones médicas. 

Estas herramientas deben ser diseñadas con un enfoque centrado en el usuario, considerando 

aspectos como la simplicidad en la navegación, la claridad visual, la retroalimentación 

personalizada y la posibilidad de realizar un seguimiento del progreso cognitivo a lo largo del 

tiempo. 

Por tanto, el problema central que da origen a este proyecto es la creciente prevalencia de 

enfermedades neurodegenerativas en la población adulta mayor, y la falta de estrategias 

efectivas, accesibles y preventivas que permitan abordar esta problemática de manera temprana. 

Ante este escenario, surge la necesidad de explorar nuevas alternativas basadas en la tecnología 

como medios complementarios para fomentar el envejecimiento activo, promover la 

estimulación cognitiva y reducir el impacto social y económico del deterioro mental en la vejez. 
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Objetivos del proyecto 

Objetivo General 

Desarrollar una aplicación móvil de Ejercicios Mentales para la Prevención de 

Enfermedades Neurológicas en Personas de la Tercera Edad, con el propósito de prevenir o tratar 

enfermedades mentales y neuronales comunes en esta etapa, promoviendo el envejecimiento 

activo y saludable. 

Objetivos Específicos 

Definir las funcionalidades principales de la aplicación priorizando una interfaz accesible, 

intuitiva y adaptada a las capacidades cognitivas de los adultos mayores, con el fin de facilitar su 

uso y asegurar su efectividad en la población objetivo. 

Diseñar actividades lúdicas e interactivas orientadas a estimular funciones cognitivas 

como la memoria, la atención, la lógica y la resolución de problemas, incorporando niveles 

progresivos de dificultad que mantengan el interés y la motivación del usuario. 

Implementar un sistema de seguimiento y análisis de progreso basado en almacenamiento 

en la nube, que permita registrar, visualizar y evaluar de forma diaria, semanal y mensual el 

rendimiento cognitivo de cada usuario. 

Establecer mecanismos de retroalimentación en tiempo real dentro de los juegos y 

ejercicios, que motiven al usuario mediante mensajes positivos, insignias virtuales y logros 

progresivos. 

Alcance de la solución 

La solución propuesta consiste en el diseño, desarrollo e implementación de una 

aplicación móvil interactiva dirigida a personas mayores, orientada a la prevención y 

estimulación cognitiva mediante actividades y juegos adaptados a sus capacidades y necesidades.  
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La aplicación contará con una interfaz intuitiva, accesible y fácil de usar, desarrollada bajo 

principios de diseño inclusivo y considerando las características cognitivas, visuales y motoras 

propias de este grupo etario. Los ejercicios estarán enfocados en habilidades como memoria, 

atención, lógica y vocabulario, con niveles de dificultad progresiva para mantener la motivación.  

El sistema incorporará un módulo de seguimiento básico del progreso, que mostrará gráficos 

claros y comprensibles con el desempeño del usuario en cada módulo. Además, incluirá un 

componente de gamificación simple, inspirado en el formato de rachas y recompensas diarias, 

con el fin de incentivar el uso constante y la formación de hábitos de entrenamiento mental. 

Como proyección, la aplicación buscará integrarse en programas de envejecimiento 

activo y bienestar mental de instituciones o centros de cuidado para adultos mayores, 

contribuyendo a la promoción de un estilo de vida saludable y activo. Finalmente, se publicará en 

Google Play Store (Android), con una base inicial de usuarios que permita obtener 

retroalimentación básica y realizar mejoras posteriores. 

Metodología de desarrollo de software Movile-D 

Se utilizará el Modelo MOVILE-D (Metodología de Desarrollo Incremental para 

Aplicaciones Móviles), según Hidalgo y Quishpe (2016). Este método fue concebido por Arroyo 

con el objetivo de (Hidalgo y Quishpe, 2016). 

 “conseguir ciclos de desarrollo muy rápidos en equipos muy pequeños. Fue creado en un 

proyecto finlandés en 2005, pero sigue estando vigente. Basado en metodologías 

conocidas pero aplicadas de forma estricta como: eXtreme Programming, Crystal 

Methodologies y Rational Unified Process. Se compone de distintas fases: exploración, 

inicialización, fase de producto, fase de estabilización y la fase de pruebas. Cada una 

tiene un día de planificación y otro de entrega” (p. 7). 
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Figura 1 

Metodología Movile-D. 

Nota. Adaptado de Metodología Movile-D o Metodología de desarrollo incremental, 

(m.d.i) 

(de donde tomo la imagen)
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Fase de Exploración 

 

Según Rodríguez (2019), “en esta fase se establece una visión general del proyecto, sus 

requisitos, su alcance y todas las partes interesadas implicadas en el producto. Es una fase 

importante para sentar las bases para una implementación controlada del software y hacer 

hincapié al cliente que tiene que estar en constante participación en todo el proceso del 

desarrollo” (p. 13). 

 En esta fase, para el presente proyecto, se llevará a cabo la definición estructurada de la visión 

del sistema, estableciendo con precisión los requerimientos funcionales y no funcionales de la 

aplicación orientada al apoyo de la salud cognitiva en adultos mayores. Se identificarán y 

documentarán los requisitos iniciales en colaboración con especialistas en neuropsicología y 

terapia ocupacional, así como con potenciales usuarios finales, garantizando que las necesidades 

de accesibilidad y usabilidad sean prioritarias. Asimismo, se delimitará el alcance del prototipo, 

especificando las funcionalidades esenciales como el registro de sesiones, ejercicios interactivos 

y seguimiento básico de progreso, evitando incorporar características que excedan los plazos y 

recursos establecidos para este trabajo. 
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Fase de Inicialización 

Según Rodríguez Suazo (2019), “el propósito de la fase es garantizar el éxito de las 

siguientes fases del proyecto mediante la preparación y verificación de todos los temas críticos 

del desarrollo. En esta fase se prepara todos los recursos físicos y tecnológicos, incluyendo 

formación del equipo de trabajo para poder cumplimentar los requerimientos iniciales 

presentados por el cliente” (p. 13). 

Teniendo en cuenta que el propósito de la fase de inicialización es establecer las bases 

sólidas que garanticen la correcta ejecución del proyecto en las etapas posteriores, se realizarán 

las siguientes actividades clave: 

 

Definición del alcance y objetivos iniciales 

Redactar y validar, junto con los interesados, los objetivos generales y específicos del 

proyecto. 

Determinar el alcance funcional inicial de la aplicación, priorizando las características 

esenciales como seguimiento básico del progreso, gamificación sencilla e interfaz accesible. 

Preparación de recursos humanos y tecnológicos 

Conformar el equipo de desarrollo, asegurando que todos los miembros comprendan la 

metodología y los lineamientos de accesibilidad para adultos mayores. 

Seleccionar y preparar las herramientas de desarrollo (IDE, repositorios, entornos de 

prueba) y las plataformas de despliegue previstas. 

Gestión de requisitos y viabilidad 
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Recopilar y revisar los requerimientos iniciales con base en el análisis del usuario 

objetivo y en la evidencia científica sobre estimulación cognitiva. 

Evaluar la viabilidad técnica y académica del proyecto considerando el tiempo disponible 

y los recursos. 

Planificación preliminar 

Definir un cronograma que organice hitos, entregables y revisiones de avance. 

Establecer criterios de éxito y métricas de evaluación alineados con los objetivos 

académicos. 

Formación y alineación del equipo 

Capacitar al equipo en el uso de las tecnologías y en la aplicación de las pautas de 

accesibilidad seleccionadas. 

Alinear expectativas y responsabilidades para fomentar una colaboración efectiva 

Fase de Producción 

Según Rodríguez Suazo (2019), “el propósito de la fase de producción es implementar las 

funcionalidades que requiere el producto mediante un desarrollo iterativo e incremental. Esta 

fase se divide en tres etapas: día de planificación donde se ejecutan los test de aceptación, día de 

trabajo donde se desarrolla las funcionalidades seleccionadas y día de entrega, donde se realiza 

una entrega de la funcionalidad desarrollada en la etapa anterior” (p. 13).  

En esta fase se implementan las funcionalidades planificadas, garantizando calidad, accesibilidad 

y cumplimiento de los objetivos académicos y funcionales del proyecto. El trabajo se organiza en 

ciclos cortos para facilitar el control de avances y la retroalimentación continua. 
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Fase de Pruebas de Sistemas 

Según Rodríguez Suazo (2019), “el propósito de esta fase es verificar que la aplicación 

implemente de manera correcta todos los requerimientos establecidos por el cliente. De 

encontrarse errores estos se deben de solucionar en esta fase, para así entregar una versión final y 

estable de la aplicación” (p. 13). 

En esta fase se evalúa la aplicación como un producto completo e integrado, verificando 

que todos los módulos, funcionalidades y servicios interactúen de forma correcta y cumplan con 

los requerimientos establecidos en el documento de especificaciones. El objetivo principal es 

detectar y corregir defectos que puedan afectar la estabilidad, el rendimiento o la experiencia de 

usuario antes de la entrega final. 

Las actividades clave incluyen: 

Definición del plan de pruebas de sistema, estableciendo criterios de entrada y salida, 

alcance, recursos y cronograma. 

Ejecución de casos de prueba integrales, que contemplen escenarios reales de uso, flujos 

críticos y condiciones límite. 

Pruebas de compatibilidad y rendimiento, evaluando la aplicación en distintos 

dispositivos Android, resoluciones de pantalla y versiones del sistema operativo. 

Validación de requisitos no funcionales, como tiempos de respuesta, accesibilidad, 

seguridad de datos y usabilidad para el público objetivo (en este caso, personas mayores). 

Registro y seguimiento de incidencias, documentando cada hallazgo con su severidad, 

causa probable y estado de resolución. 

Re ejecución de pruebas tras la corrección de errores, para confirmar que las 
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modificaciones no han introducido fallos adicionales (pruebas de regresión). 

Generación del informe final de pruebas, que consolide resultados, métricas y 

conclusiones sobre la calidad del sistema. 

El cierre de esta fase se produce cuando todos los casos de prueba han sido ejecutados 

satisfactoriamente, los defectos críticos han sido corregidos y el sistema cumple con los criterios 

de aceptación definidos por el cliente. 
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Especificación de Requisitos de Software (IEEE 830) 

Funcionalidad del Producto 

La interfaz de usuario debe cumplir con los siguientes puntos: 

Interfaz 

Interfaz intuitiva y sencilla, con botones grandes y textos legibles (tipografía mínima 

18px). 

Colores contrastantes y amigables para adultos mayores (evitar combinaciones que dificulten la 

lectura). 

Navegación lineal y clara, con iconografía representativa (por ejemplo, ícono de 

memoria, lógica, vocabulario). 

Pantalla de inicio con accesos directos a: 

Ejercicios diarios. 

Seguimiento de progreso. 

Ajustes de accesibilidad. 

Mensajes motivacionales y notificaciones simples (por ejemplo, ¡Excelente trabajo hoy!) 

Posibilidad de aumentar el tamaño de letra y activar modo alto contraste. 
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Funcionalidades Principales 

Registro y autenticación: creación de cuenta con datos mínimos (nombre, edad, correo 

opcional). 

Módulo de ejercicios cognitivos: 

Ejercicios de memoria, lógica, vocabulario y atención. 

Dificultad progresiva automática según desempeño. 

Gamificación: 

Rachas diarias. 

Insignias virtuales por logros. 

Notificaciones y recordatorios: avisos diarios para practicar. 

Gestión de Progreso y Evaluación 

Registro histórico de ejercicios realizados. 

Gráficos simples de desempeño semanal y mensual, comparación entre periodos para 

medir mejoras, almacenamiento en la nube para sincronización y respaldo.
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Compatibilidad y soporte Técnico 

Compatible con dispositivos Android (versión mínima: 8.0 Oreo). 

Funcionamiento en modo vertical disponible en Google Play. acceso a soporte técnico vía correo 

electrónico. 

Dashboard/ Panel de Control: 

Al iniciar sesión, los usuarios serán redirigidos al menú principal, donde podrán ver los 

botones a las funciones más importantes del sistema, como ejercicio, progreso y accesibilidad. 

Características de los Usuarios 

El público objetivo para este proyecto se centra en personas de la tercera edad de la 

ciudad de Bogotá, Colombia, que buscan fortalecer su sistema cognitivo. 

Edad 

El rango de edad oscila entre los 60 -80 años dependiendo de la persona, esto debido a 

que hay personas que más jóvenes empiezan a tener problemas en la salud cognitiva. 

Requisito indispensable 

Las personas necesitan tener acceso a un celular de gama baja, media o alta el cual les 

permita instalar la aplicación. 
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Conocimientos 

Frente a los conocimientos, es necesario que sepan instalar una aplicación atravez de la 

aplicación AppStore y saber cómo crear un usuario. 

Otros usos 

Es apto para todas las personas que quieran interactuar y llevar un método de 

entretenimiento. 



31  

Requisitos Funcionales 

En la siguiente tabla se detallan las funcionalidades que el software debe cumplir. Estos 

requisitos determinan las características y funciones que el software debe brindar para lograr 

satisfacer las necesidades de los usuarios en la etapa de utilización y así cumplir con los objetivos 

del proyecto. Hacer una correcta definición de los requisitos es fundamental para que se logren 

adaptar a las expectativas del cliente con eficiencia: 

Tabla 1 

Requisitos Funcionales 

ID-RQF Módulo/ 

Funcionalidad 

Descripción Actores Prioridad 

01 Registro de 

usuario 

El sistema debe permitir crear 

una cuenta ingresando nombre, 

edad y correo electrónico 

(Opcional). 

Usuario. Alta 

02 Autenticación El sistema debe permitir iniciar 

sesión con usuario y contraseña. 

Esta a su vez viene diseñada para  

Usuario. Alta 
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  tener su propio proceso 

personal 

  

03 Ejercici

os de memoria 

El sistema debe presentar 

juegos diseñados para estimular la 

memoria (ej. Recordar 

secuencias). 

Usuarios Alt

a 

04 Ejerc

icios de 

lógica 

El sistema debe presentar 

actividades para resolver 

problemas lógicos simples. 

Usuario A

lta 

05 Ga

mificacion 

El sistema debe mostrar 

insignias y recompensas por 

logros alcanzados. 

Usuario M

edia 
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06 Se

guimiento 

del 

progreso 

El sistema debe permitir 

visualizar el rendimiento semanal y 

mensual mediante gráficos simples. 

Usuario Al

ta 

07 Notificacion

es 

El sistema debe enviar 

notificaciones diarias para 

incentivar la práctica de ejercicios. 

Sistema M

edia 

08 Al

macenami

ento en la 

nube 

El sistema debe guardar el 

progreso del usuario en la nube 

para evitar pérdida de 

información. 

Sistema Alt

a 

09 Aj

ustes de 

accesibilid

ad 

El sistema debe permitir 

aumentar el tamaño de letra y 

habilitar modo alto contraste 

. 

 Usuario Alt

a 
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10 So

porte 

El sistema debe ofrecer una 

opción para contactar a soporte 

técnico via correo electrónico. 

Usuario M

edia 

11 Av

ances 

mensuales 

La aplicación móvil debe 

permitir mostrar un grafico de 

progreso. 

 

Sistema M

edia 

12 Ge

stión de 

recordator

io 

La aplicación móvil debe 

enviar una notificación si a pasado 

24 horas sin interacción. 

Usuarios Ba

ja 

Nota. Elaboración propia. 
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Diagrama de casos de uso 

A continuación, se presenta el diagrama de casos de uso, el cual se usa para mostrar la 

interacción de un usuario final: 

Figura 2 

Diagrama de Casos de Uso. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Especificaciones de los casos de uso 

Tabla 2 

Tabla de registrarse en la aplicación. 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Este caso de uso permite que un nuevo usuario cree una cuenta proporcionando su 

nombre, correo electrónico y contraseña para poder acceder a las funciones de la aplicación. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario no debe tener una cuenta registrada previamente 

El usuario debe contar con una conexión a Internet 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario selecciona la opción “Registrarse” en 

la pantalla de inicio de sesión. 

 

2. El sistema muestra el formulario de registro. 

3. El usuario ingresa su nombre completo, correo 

electrónico y contraseña. 

 

4. El usuario presiona el botón Registrarse. 

 

5. El sistema valida que el correo no esté registrado. 

Flujo Alternativo: 

 

Si el correo ya esta registrado, el 

sistema muestra un mensaje de error 

indicando que el usuario ya existe. 
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6. El sistema guarda los datos del nuevo 

usuario en la base de datos. 

7. El sistema muestra un mensaje de 

confirmación y redirige al inicio de sesión. 

Postcondiciones: El usuario queda registrado y puede iniciar sesión en la aplicación. 

Prioridad: Alta 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 3 

Tabla de Iniciar sesión en la aplicación. 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Este caso de uso permite que un usuario registrado acceda a la aplicación 

ingresando su correo electrónico y contraseña. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: Usuario debe estar registrado 

Debe contar con conexión a Internet 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario ingresa su correo electrónico y 

contraseña en la pantalla de inicio de sesión. 

 

2. El usuario presiona el botón Ingresar. 

 

3. El sistema valida credenciales. 

 

4. El sistema muestra la pantalla principal de la 

aplicación.  

 

Flujo Alternativo: 

 

Si las credenciales son 

incorrectas, el sistema muestra 

un mensaje de error y permite 

reintentar. 

 

Postcondiciones: El usuario accede a la aplicación con sus datos cargados. 

Prioridad: Alta 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 4 

Tabla de consultar el progreso del usuario. 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: este caso de uso permite que el usuario visualice el historial de su progreso en los 

ejercicios realizados dentro de la aplicación. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 

el usuario debe haber realizado al menos un ejercicio para visualizar datos. 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario selecciona la opción 

Progreso desde la pantalla principal. 

2. El sistema obtiene los datos de progreso 

del usuario. 

3. El sistema muestra gráficos y 

estadísticas (por ejemplo, semanal y 

mensual). 

 

Flujo Alternativo: 

 

Si no hay datos registrados, el sistema 

muestra un mensaje indicando que 

aún no hay progreso disponible. 

Postcondiciones: El usuario visualiza su desempeño en la aplicación. 

Prioridad: Media 

Nota. Elaboración propia. 



40  

Tabla 5 

Tabla de Modificar perfil. 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Este caso de uno permite que el usuario cambie su información personal (nombre, 

imagen de perfil o correo electrónico). 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario accede a la sección Perfil desde 

la pantalla principal. 

 

2. El sistema muestra los datos actuales 

del usuario. 

3. El usuario edita la información deseada. 

 

4. El usuario confirma los cambios. 

 

5. El sistema guarda la información 

actualizada. 

Flujo Alternativo: 

 

 Si los datos no son validos (correo 

ya registrado o formato incorrecto), 

el sistema muestra un mensaje de 

error. 

Postcondiciones: El perfil del usuario queda actualizado 

Prioridad: Media 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 6 

Tabla de Realizar ejercicio 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Este caso de uso permite que el usuario seleccione y complete un ejercicio mental. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario accede a la sección Ejercicios. 

 

2. El sistema muestra la lista de ejercicios 

(Memoria, Lógica, Vocabulario, Atención). 

 

3. El usuario selecciona un ejercicio 

 

4. El sistema carga el contenido del ejercicio. 

 

5. El usuario realiza el ejercicio y envía sus 

respuestas 

 

6. El sistema evalúa el resultado y guarda 

Flujo Alternativo: 

 

Si el usuario abandona el 

ejercicio, el sistema no guarda 

el progreso. 
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el progreso. 

7. El sistema muestra el puntaje y 

retroalimentación. 

Postcondiciones: El ejercicio se marca como completado y se actualiza el progreso. 

Prioridad: Alta 

Nota. Elaboración propia. 

Tabla 7 

Tabla de cambiar imagen de usuario 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Este caso de uso permite que el usuario suba o cambie su imagen de perfil. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 
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Flujo Normal: 

 

1. El usuario accede a la sección Perfil. 

 

2. El sistema muestra la imagen actual del usuario. 

 

3. El usuario selecciona la opción Cambiar imagen. 

 

4. El usuario elige una imagen desde su 

dispositivo. 

5. El sistema valida el formato y tamaño 

6. El sistema guarda la nueva imagen 

 

Flujo Alternativo: 

 

Si la imagen no es válida, el 

sistema muestra un mensaje 

de error. 

Postcondiciones: La imagen de perfil queda actualizada 

Prioridad: Baja 

Nota. Elaboración propia.
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Tabla 8 

Tabla de configurar accesibilidad. 

Nombre: Configurar accesibilidad 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: Permite al usuario ajustar tamaño de letra y activar modo alto contraste. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe de haber iniciado sesión. 

Flujo Normal: 

 

1. El usuario entra en “Configuración”. 

 

2. El sistema muestra opciones de accesibilidad 

(tamaño de letra contraste). 

 

3. El usuario ajusta los parámetros. 

 

4. El sistema aplica los cambios inmediatamente. 

 

 

Flujo Alternativo: 

 

Si el dispositivo no soporta 

alto contraste, el sistema 

muestra un mensaje de 

advertencia. 

Postcondiciones: Preferencias guardadas para próximas sesiones. 

Prioridad: Alta 

Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 9 

Tabla de recibir notificaciones diarias. 

Autor: Kevin Ladino – Julián Ariza 

Fecha: 02 de septiembre del 2025 

Descripción: El sistema envía recordatorios diarios para practicar ejercicios. 

Actores: Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber permitido notificaciones. 

Flujo Normal: 

 

1. El sistema programa recordatorios automáticos a 

la hora configurada. 

 

2. El usuario recibe la notificación en su 

dispositivo. 

 

3. El usuario abre la app desde la notificación. 

 

 

Flujo Alternativo: 

 

Si el usuario desactiva 

notificaciones, el sistema no 

envía alertas. 

Postcondiciones: Notificación registrado como entregada. 

Prioridad: Media 

Nota. Elaboración propia. 
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Restricciones y Atributos de Calidad 

A continuación, se exponen los requisitos no funcionales del sistema, lo cuales definen las 

características o cualidades del sistema, sin referirse directamente a las funciones que el sistema 

debe realizar: 

Tabla 10 

Tabla Requisitos No Funcionales. 

ID-RQNF Atributo de 

Calidad 

Módulo/Funcionalidad Prioridad 

01 Seguridad La aplicación debe tener un sistema 

de gestión de usuarios que permita la 

restricción de acceso a determinadas 

funciones basadas en roles, con una 

tabla que registre los correos 

electrónicos autorizados a usar el 

sistema. 

Alta 

02 
 

 

Compatibilidad 

La aplicación web debe ser 

compatible con diferentes 

navegadores web usados 

comúnmente en Colombia, como 

Chrome, Brave y Microsoft Edge. 

Baja 
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03 Usabilid

ad 

La aplicación web debe ser intuitiva 

y fácil de usar, con un tiempo de 

aprendizaje para los usuarios de una 

hora mínimo. 

Media 

04 Intuitivit

a 

La interfaz de usuario debe 

estar diseñada para minimizar la 

necesidad de formación intensiva, 

permitiendo a los usuarios empezar a 

usar la herramienta rápidamente. 

Media 

05 Responsi

ve Design 

La aplicación web debe ser 

responsive, sin alterar los 

contenedores e imágenes. 

Media 

ID-

RQNF 

Restricci

ón 

Módulo/Funcionalidad 
 

01 Tecnología en 

el Frontend 

El frontend de la aplicación 

debe ser desarrollado utilizando 

React.js para aprovechar su 

ecosistema moderno y flexible. 

Media 
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02 Metod

ología de 

Desarrollo 

La aplicación debe ser 

desarrollada bajo la metodología XP 

para aplicaciones web 

Media 

03 Tecnología en 

el Backend 

El backend de la aplicación 

debe ser desarrollado utilizando 

Django 

Media 

Nota. Elaboración propia. 
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Diseño del software (ISO -12207-1) 

Diseño detallado del software 

Diagrama de clase 

La siguiente figura muestra diagrama de clase, el cual indica cómo está realizado el 

software basado en las clases principales que lo conforman, donde se indican qué atributos 

poseen y que métodos realiza cada uno de ellas. 

Figura 3 

Diagrama de Clase. 

Nota. Elaboración propia. 

Diagrama de componentes 

Enseguida se muestra el diagrama de componentes, el cual es usado para mostrar de 

manera gráfica los componentes del sistema, y cuales dependen de otro componente del software. 
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Figura 4 

Diagrama de Componentes 

 

Nota. Elaboración propia.
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Diagrama de Actividades 

El diagrama de actividades muestra de manera gráfica el flujo de pasos de algún proceso 

realizado por un usuario al momento de utilizar el sistema. A continuación, se presenta el flujo 

que realiza el software al momento de que un usuario hace el login con sus credenciales y desea 

hacer algún ejercicio de CognitiveApp. 

Figura 5 

Diagrama de Actividades. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Diagrama de Despliegue 

A continuación, se presenta el diagrama de despliegue, el cual presenta de manera gráfica 

cómo está estructurado el sistema desde una vista física, indicando el flujo de información desde 

un dispositivo cliente hasta el servidor y de qué forma se comunican las partes para compartir la 

información. 

Figura 6 

Diagrama de Despliegue 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Diseño de la Interfaz 

Interfaz de Usuario 

 

Figura 7 

Dashboard Iniciar sesión  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 8 

Registro. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 9 

Perfil. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 10 

Menú Principal. 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Figura 11 

Módulos de ejercicios. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 12 

Ejercicio - Memoria. 

Nota. Elaboración propia. 
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Interfaces de Entrada 

Figura 13 

Entrada al sistema. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 14 

Entrada a ejercicios. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 15 

Visualizador de progreso. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 16 

Bienvenida. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 17 

Cambios en contraste. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 18 

Cuadro memoria. 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Interfaces de salida 

Figura 19 

Descripción ejercicios. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 20 

Reportes. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 21 

Tu progreso. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 22 

Accesibilidad y apariencia. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 23 

Contraste. 
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Nota. Elaboración propia.
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Diseño del modelo de datos / Persistencia 

Figura 24 

Diseño del Modelo de Datos. 

Nota. Elaboración propia. 
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Diseño de la Arquitectura de software 

El modelo C4, el cual es una forma de representar de manera gráfica cómo será realizado 

el software a través de cuatro niveles: El nivel uno, llamado Diagrama de Contexto, muestra un 

contexto general del sistema, pasando al nivel dos, este denominado Diagrama de Contenedores, 

muestra el sistema dividido en componentes, los cuales son los que conforman el sistema, 

pasando al siguiente nivel se encuentra el Diagrama de componentes donde se muestra cómo está 

hecho cada uno de los componentes del nivel anterior, y para finalizar se encuentra el Diagramas 

de código donde se muestra cómo implementa el código para cada uno de los componentes. A 

continuación, se presentan los diagramas de los tres primeros niveles del modelo C4. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 25 

Modelo C4. Nivel 1. Diagrama de contexto. 
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Figura 26 

Modelo C4. Nivel 2. Diagrama de contenedores. 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 27 

Modelo C4. Nivel 3. Diagrama de componentes. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Implementación 

Herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto 

Para el desarrollo de la aplicación móvil enfocada en la estimulación cognitiva 

de personas de la tercera edad, se emplearon diversas herramientas de software que 

facilitaron la programación, gestión del código, control de versiones y pruebas del 

sistema. A continuación, se detallan las principales herramientas utilizadas: 

GitHub – Codespaces 

GitHub es un servidor de alojamiento en línea o repositorio remoto para albergar 

proyectos basados en Git, que permite la colaboración entre diferentes usuarios o con uno mismo 

(Pérez-Riverol et al., 2016; Galeano, 2018). Un repositorio es un directorio donde se desarrolla 

un proyecto que contiene todos los archivos necesarios para el mismo. Aunque existen distintos 

repositorios remotos (por ejemplo, GitLab [https://gitlab.com/] o Bitbucket 

[https://bitbucket.org/]) con funcionalidad similar, GitHub es hoy en día el más utilizado. 

GitHub registra el desarrollo de los proyectos de manera remota, permite compartir 

proyectos entre distintos usuarios y proporciona la seguridad de la nube, entre otras funciones. 

Cuando se trabaja en proyectos colaborativos, la base de la interacción entre Git y GitHub es que 

todos los colaboradores de un proyecto están de acuerdo en que GitHub contiene la copia 

principal del proyecto, es decir, GitHub contiene la copia centralizada del control de versiones 

distribuido o descentralizado (Astigarraga & Cruz-Alonso, 2022). 

Se utilizó como plataforma principal para el almacenamiento y control de versiones del 

código fuente del proyecto. GitHub permitió mantener un historial de cambios y trabajar de 

forma organizada con el respaldo del entorno de desarrollo en la nube Codespaces, el cual 

facilitó la programación sin necesidad de configuraciones locales extensas. 

https://gitlab.com/
https://bitbucket.org/
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Visual Studio Code 

Visual Studio Code es un editor de código gratuito compatible con macOS, Linux y 

Windows. Ofrece una amplia compatibilidad para la depuración de diversos tipos de 

aplicaciones. Incorpora soporte para JavaScript, TypeScript y Node.js. Además, Visual Studio 

Marketplace proporciona una variedad de extensiones que permiten ampliar la compatibilidad 

con otros lenguajes y entornos de ejecución (Microsoft, s. f.). 

Fue el entorno de desarrollo integrado (IDE) empleado para escribir, depurar y ejecutar el 

código de la aplicación. Este editor ofreció una interfaz ligera y personalizable, con extensiones 

que mejoraron la productividad y compatibilidad con los lenguajes de programación utilizados 

(JavaScript, React, HTML y SQL). 

Supabase 

Supabase es una plataforma de código abierto que proporciona una alternativa a Firebase. 

Ofrece una base de datos PostgreSQL, autenticación, almacenamiento y funciones en tiempo 

real, todo listo para usar. Permite a los desarrolladores construir aplicaciones rápidamente sin 

preocuparse por la infraestructura subyacente. Además, cuenta con una API generada 

automáticamente que facilita la interacción con la base de datos (Supabase, s. f.). 

Se utilizó como servicio de base de datos y autenticación. Supabase, basado en 

PostgreSQL, permitió la gestión de los registros de usuarios, ejercicios y resultados cognitivos de 

manera segura. También facilitó la implementación del backend sin necesidad de un servidor 

dedicado, utilizando su API RESTful y su integración nativa con JavaScript. 

Android Studio 

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de 

aplicaciones en Android. Está basado en el potente editor de código y las herramientas para 
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desarrolladores de IntelliJ IDEA (Google, s. f.). 

Fue la herramienta utilizada para la compilación y pruebas de la aplicación móvil en 

dispositivos con sistema operativo Android. Su emulador permitió simular diferentes tipos de 

dispositivos, resoluciones y versiones del sistema operativo para verificar la correcta ejecución 

de la aplicación. Estas herramientas, combinadas, permitieron un flujo de desarrollo ágil, 

organizado y con un adecuado control de calidad en cada una de las etapas del proyecto. 
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 Requisitos del hardware 

Para la implementación y ejecución de la aplicación, tanto en el entorno de 

desarrollo como en el de pruebas, se establecieron los siguientes requisitos mínimos y 

recomendados de hardware: 

Requisitos del desarrollador 

Procesador: Intel Core i5 o equivalente (mínimo), Intel Core i7 o superior 

(recomendado). 

Memoria RAM: 8 GB (mínimo), 16 GB (recomendado). 

Almacenamiento: 100 GB de espacio libre en disco. 

Sistema operativo: Windows 10 o superior / Linux / macOS. 

Conectividad: Acceso estable a internet para sincronización con GitHub y Supabase. 

Requisitos del usuario final (dispositivo móvil) 

Sistema operativo: Android 8.0 (Oreo) o superior. 

Memoria RAM: 2 GB (mínimo). 

Almacenamiento: 200 MB libres. 

Pantalla: Resolución mínima de 720x1280 píxeles. 

Conectividad: Acceso a internet para el registro y actualización de datos. 

Estos requisitos aseguran un rendimiento óptimo del sistema durante el desarrollo, 

pruebas y uso en los dispositivos móviles de los usuarios. 
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Lenguajes de programación 

Durante la construcción de la aplicación se emplearon diversos lenguajes de 

programación y tecnologías web que permitieron desarrollar tanto la interfaz de usuario como la 

lógica de negocio y la conexión con la base de datos. Los principales lenguajes utilizados fueron: 

React 

React, también conocida como React.js o ReactJS, es una biblioteca JavaScript de código 

abierto diseñada para crear interfaces de usuario, con el objetivo de facilitar el desarrollo de 

aplicaciones de una sola página (Anchundia Medrano, 2022). 

Fue la biblioteca de JavaScript utilizada para el desarrollo de la interfaz de usuario. 

Gracias a su arquitectura basada en componentes, permitió construir una interfaz dinámica, 

modular y reutilizable, optimizando el rendimiento de la aplicación. 

JavaScript 

Lenguaje principal para la programación del lado del cliente, encargado de gestionar la 

lógica de interacción, validación de datos y comunicación con los servicios de Supabase. 

Java 

Lenguaje utilizado para la compatibilidad y compilación del entorno Android, asegurando 

la integración adecuada de la aplicación móvil con el sistema operativo y sus recursos nativos. 

SQL 

Lenguaje empleado para la gestión y manipulación de la base de datos implementada en 

Supabase (PostgreSQL). Permitió realizar operaciones de consulta, inserción, actualización y 

eliminación de los registros relacionados con los usuarios y los ejercicios cognitivos. 

HTML 

Lenguaje utilizado para la estructura de las vistas dentro de los componentes de React, 
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definiendo la organización y disposición de los elementos visuales de la aplicación. 

En conjunto, estos lenguajes y tecnologías proporcionaron una base sólida para la 

creación de una aplicación funcional, moderna y adaptable a las necesidades de los adultos 

mayores, garantizando una experiencia de usuario intuitiva y accesible. 
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Pruebas del software 

Inspección de software (Validación y Verificación) 

La prueba de inspección de Software busca evaluar y verificar que se cumplan los 

requisitos estipulados en el documento, además de comprobar si el software funciona correcta y 

adecuadamente. Esta revisión permite ver los errores y áreas de mejora en las que hay que 

trabajar antes de poner el software a disposición de la empresa. Dichos aspectos se determinan 

teniendo en cuenta las respuestas de los usuarios que hacen estas pruebas. A continuación, se 

muestran los resultados de estas pruebas mediante los siguientes gráficos. 

Figura 28 

Inspección de Software. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 29 

Inspección de Software. 
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Nota. Elaboración propia. 

Figura 30 

Inspección de Software. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 31 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 32 

Inspección de Software. 
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Nota. Elaboración propia. 

Figura 33 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 34 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 35 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 36 

Inspección de Software 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 37 

Inspección de Software. 
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Nota. Elaboración propia. 

Figura 38 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 39 

Inspección de Software. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 40 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 41 

Inspección de Software. 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 42 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 43 

Inspección de Software. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 44 

Inspección de Software. 
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Nota. Elaboración propia. 

Pruebas resultados 

En esta prueba se realizaron 17 preguntas, en donde se buscaba evaluar que el software 

cumpliera con los distintos requisitos estipulados en el documento. Fueron 10 testers los que 

realizaron esta prueba y, al hacer un análisis de las estadísticas del formulario se puede observar 

que el 83.33% de las preguntas fueron respondidas como "cumple" por todos los encuestados. 

Por otra parte, solo 3 personas de los 10 encuestados dijeron "no cumple" en alguna de 

estas preguntas: 

¿La aplicación muestra nombre y da bienvenida para dar una estética personal de cada 

usuario? 

¿La aplicación te permite cambiar de ejercicios de forma sencilla? 

La te permite utilizar todos los botones y cada uno tiene su funcion 

Lo que significa que solo el 1.67% de las respuestas totales fueron “no cumple”, lo que 

indica que hubo un alto nivel de cumplimiento frente a los requisitos y funcionalidad. Las 

observaciones de los testers se pueden resumir en mejorar la interfaz en cuanto a impacto visual o 

atractividad. 
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Evaluación heurística 

La prueba heurística busca que los desarrolladores prueben el software con el fin de 

identificar y evaluar los elementos de una interfaz a partir de una serie de principios llamados 

heurísticos y al mismo tiempo ayudan a identificar problemas de usabilidad que podrían no ser… 

Evidentes a primera vista. En esta prueba se tomaron en cuenta los 10 primeros principios 

mencionados en el recurso llamado Evaluación Heurística escrito por Molich y Nielsen. Los 

resultados ayudarán a tener una mejora continua del proyecto y así mejorar consigo la calidad del 

software. A continuación, se muestran los resultados de estas pruebas mediante los siguientes 

gráficos: 

Visibilidad del estado del sistema 

Figura 45 

Evaluación Heurística. 

 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 46 

Evaluación Heurística. 
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Nota. Elaboración propia. 

Figura 47 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 48 

Evaluación Heurística. 

 

 

Figura 49 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 50 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Figura 51 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 52 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 53 

Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 54 
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Evaluación Heurística. 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Usabilidad de software  

Este segmento dedica el grado en que un producto puede ser utilizado por un usuario para 

alcanzar objetivos determinados con eficacia, eficiencia y satisfacción dentro de un contexto de 

uso definido. En este concepto es parte esencial de la experiencia del usuario, con el fin de 

garantizar que la aplicación sea fácil de aprender, intuitivo y cómodo de manejar, reduciendo 

errores y mejorando el rendimiento del usuario durante la interacción. 

Figura 55 

Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia.  

Figura 56 

Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 57 
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Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 58 

Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 59 

Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 60 
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Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 61 

Evaluación Usabilidad. 

Nota. Elaboración propia. 

Figura 62 

Evaluación Usabilidad. 

 

Nota. Elaboración propia. 

Se identifica que hubo un alto nivel de cumplimiento frente a los requisitos de usabilidad. Las 
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observaciones de los testers se pueden resumir en añadir nuevas opciones de ejercicios para 

fortalecer algunas características únicas, como nombres de familiares y otras opciones 

personalizables. 
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Anexos 

Manual de Instalación 

Introducción 

Objetivo de este Manual 

La presente es un detalle donde se da un paso a paso a la guía de instalación de la aplicación en 

todos los dispositivos compatibles. 

Nombre del software: CognitiveApp 

Versión: 1.0 

Fecha de publicación: 20/12/2025 

Autor o empresa desarrolladora: Kevin Ladino y Julián Ariza 

Documentos relacionados 

Id Nombre Descripción 

[Identificador 

del documento] 

Diagrama de Gant Muestra detalles de tareas a 

realizar al largo del tiempo. 

 

Requerimientos Mínimos del Sistema 

 

Procesador de Sistema: CPU ARM de 64 bits (ARMv8-A) Quad-Core 1.4 GHz o 

superior 

Memoria de Sistema: 2 GB de RAM (mínimo) 

Espacio Libre en Disco: 70 MB disponibles para instalación y almacenamiento inicial 
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(minimo) 

Sistema Operativo: Android 8.0 (Oreo) o superior 

Tarjeta Gráfica: Compatibilidad con OpenGL ES 3.0 

Software Existente: Servicios de Google Play habilitados 

Acceso Red: Conexión a Internet mediante red móvil 3G o Wi-Fi 

Requerimientos recomendados del Sistema 

Detalla los requerimientos recomendados para el correcto uso del Sistema 

Procesador de Sistema: CPU ARM de 64 bits Octa-Core 2.0 GHz o superior 

Memoria de Sistema: 4 GB de RAM o más 

Espacio Libre en Disco: 500 MB disponibles para datos y caché 

Sistema Operativo: Android 11 o superior 

Tarjeta Gráfica: Compatibilidad con Vulkan u OpenGL ES 3.2 

Software Existente: Servicios de Google Play actualizados e integración opcional 

con servicios de salud digital 

Acceso Red: Conectividad Wi-Fi estable o red móvil 4G o superior; 

Bluetooth opcional para dispositivos externos 

Otros  

 

Compatibilidad  

Android en versión 8.0 (Oreo) o superior, la aplicación propuesta está diseñada para ser 

ejecutada en dispositivos móviles que operen bajo el sistema operativo Android, asegurando así 
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una amplia compatibilidad con equipos de uso común entre la población adulta mayor. Para 

garantizar su funcionamiento adecuado. dado que esta versión introduce mejoras significativas en 

seguridad, rendimiento, gestión de notificaciones y servicios en segundo plano, características 

esenciales para aplicaciones enfocadas en la salud digital y el bienestar cognitivo. Además, 

Android 8.0 constituye un estándar mínimo ampliamente adoptado en equipos de gama media y 

alta en los mercados recientes, lo que garantiza estabilidad y acceso a funciones esenciales del 

sistema. 

Instalación 

Esta sección describe los pasos necesarios para instalar, configurar y comenzar a utilizar 

la aplicación móvil diseñada para la prevención del deterioro cognitivo en adultos mayores. Se 

incluyen instrucciones generales para asegurar que el proceso sea claro, seguro y accesible, así 

como recomendaciones para la solución de posibles problemas durante la instalación. 

Preparación previa a la instalación 

Acciones preliminares 

Antes de instalar la aplicación, el usuario deberá: 

Cerrar otras aplicaciones que se estén ejecutando, especialmente aquellas que utilicen 

recursos intensivos del sistema. 

Verificar en el sitio web: https://cognitiveapp.com 

Darle al botón “Instalar Aplicación” 

Contar con espacio de almacenamiento suficiente en el dispositivo según los requisitos 

descritos previamente. 

Revisión de requisitos previos 

El usuario debe asegurarse de que el dispositivo cuente con las siguientes condiciones: 
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Permisos administrativos para instalar aplicaciones desconocidas. 

Conexión estable a Internet mediante Wi-Fi o red móvil. 

Dispositivo actualizado con las últimas mejoras de seguridad y sistema operativo 

recomendados. 

Instalar otro software 

El dispositivo debe tener los Servicios de Google Play activos y actualizados, ya que 

estos gestionan funciones de seguridad, autenticación y notificaciones. 

Instalar el producto 

Para instalar la aplicación correctamente, deben seguirse los pasos descritos a 

continuación: 

1. Acceder a Google desde el dispositivo móvil. 

2. En el Navegador de preferencia, ingresar el nombre en enlaces https://cognitiveapp.com 

3. Busca en la información el botón de instalación. 

4. Presionar el botón Instalar. 

5. Esperar a que el sistema descargue e instale automáticamente la aplicación. 

6. Una vez finalizado el proceso, seleccionar Abrir o buscar el ícono en el menú de 

aplicaciones. 

Desinstalar el producto 

Para desinstalar la aplicación, se deben seguir los pasos: 

1. Mantener presionado el ícono de la aplicación en el menú. 

2. Seleccionar la opción Desinstalar. 

3. Confirmar la eliminación cuando el sistema lo solicite. 

Alternativamente, puede realizarse desde Configuración > Aplicaciones > CognitiveApp> 
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Desinstalar. 

Problemas de instalación 

Problema Descripción Solución 

Falta de espacio 

No hay suficiente 

almacenamiento en el 

dispositivo 

Liberar espacio eliminando 

archivos o apps innecesarias 

Conexión inestable 

La descarga o instalación no 

avanza 

Conectarse a una red Wi-Fi 

estable o mejorar señal móvil 

Servicios de Google Play 

desactualizados 

La instalación no se completa 

Actualizar Servicios de Google 

Play desde Play Store 

Error por versión anterior 

La app ya existe en el 

dispositivo 

Desinstalar la versión previa 

antes de instalar 

 

 

Configuración inicial o personalizada 

Al iniciar por primera vez, el sistema solicitará: 

Da la bienvenida 

Da la opción de iniciar sesión o en caso registrarse 

Ingresar con correo y contraseña 

Configurar preferencias de accesibilidad (modo alto contraste, asistente de voz si 

necesario) 

Creación de cuentas o inicio de sesión 

El usuario deberá crear una cuenta proporcionando información básica o iniciar sesión 

mediante una cuenta de Google previamente existente 
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Empezar a utilizar el producto 

Una vez completado el registro, el usuario podrá acceder al menú principal de la 

aplicación. No existen cuentas predefinidas; el acceso es individual y seguro mediante 

credenciales personales creadas durante el registro. 

Información de soporte 

Categoría Detalle 

Contacto técnico soporte@cognitiveapp.com 

Sitio web oficial www.cognitiveapp.com 

Horarios y canales de atención 

Lunes a viernes, 8:00 a.m. – 6:00 p.m.  

W: 3202636060  

 


