PROPUESTA DE SOLUCION A LA FALTA DE VISIBILIDAD Y
PARTICIPACION JUVENIL EN EVENTOS SOCIALES DE ALTO
IMPACTO EN PASTO A TRAVES DE UNA PLATAFORMA DIGITAL

Santiago Andrés Jojoa Narvaez.

PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FACULTAD DE INGENIERIA

UNIVERSIDAD CESMAG
Noviembre, 2025



PROPUESTA DE SOLUCION A LA FALTA DE VISIBILIDAD Y
PARTICIPACION JUVENIL EN EVENTOS SOCIALES DE ALTO
IMPACTO EN PASTO A TRAVES DE UNA PLATAFORMA DIGITAL

Autor:
Santiago Andrés Jojoa Narvaez

Informe final de trabajo de grado presentado como requisito para optar al titulo de Ingeniero de
Sistemas, en modalidad de investigacion.

Director
Diego Javier Villareal Moreno

PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FACULTAD DE INGENIERIA

UNIVERSIDAD CESMAG
Noviembre, 2025



Nota de aceptacion

“Va la aceptacion definida desde la universidad .

Nota de exclusion



DEDICATORIA
Dedico este trabajo con todo mi amor y gratitud a mi familia:
A mis padres, por ser mi ejemplo constante de esfuerzo y dedicacion;
A mi hermana, por su apoyo incondicional y alegria;

y a mis abuelos, por su carifio y ayuda infinita.

De manera muy especial, a mi abuela Rosaura, que desde el cielo sigue guiando mis pasos y

dandome fuerza en cada meta alcanzada.

A mi novia Camila, por su paciencia, carifio y motivacion en los momentos mas exigentes de este

proceso.

A Max, mi fiel comparfiero de cuatro patas, por recordarme que incluso en los dias mas dificiles

siempre hay razones para sonreir.

Y finalmente, a Cristiano Ronaldo, cuya disciplina, determinacion y mentalidad ganadora me

inspiran a nunca rendirme y dar siempre mi mejor version.



AGRADECIMIENTOS

Expreso mi mas sincero agradecimiento al Ingeniero Diego Villarreal, asesor de este trabajo de
grado, por su orientacion constante, su compromiso y por compartir su experiencia y conocimiento

durante el desarrollo de este proyecto.

De igual manera, extiendo mi reconocimiento a los docentes Joan Ayala y Milton Cabrera, por su
acompariamiento académico, sus valiosas ensefianzas y su apoyo a lo largo de mi formacion

profesional.

Agradezco también a la Direccion de Juventud de la Alcaldia de Pasto, por su colaboracion,
disposicion y por brindar el espacio y las herramientas necesarias para llevar a cabo la iniciativa

Juventud Conecta, contribuyendo al fortalecimiento de la participacion juvenil en el municipio.

Finalmente, a todas las personas que, de una u otra forma, aportaron a la realizacién de este trabajo,

mi mas profundo agradecimiento.



TABLA DE CONTENIDO

Pag.

INTRODUGCCION .....oooviiiieieeeteteee ettt sttt sttt 14
I. PROBLEMA DE INVESTIGACION........covviieeineeieiesieesesssesiessesssssssssessssssensesnsnsesssenees 16
A.  OBJETO O TEMA DE ESTUDIO.........cooiiieriereieiesissesessiessessinssssessseenssssssssensssenes 16
B.  LINEA DE INVESTIGACION........cccooiiiiiieisieetetese e 16
C.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .......ccosvimvereieeeesreseseesees s ssssesssssssiensess s 17
D.  FORMULACION DEL PROBLEMA ........cooovvueineineeeesssiesseessssiessessssssessesssssesnsennnes 19
E. OBIETIVOS ... seeee ettt 19
F. JUSTIFICACION.......ooeeereeeseeiesesiesees s sesses s s st 20
G.  VIABILIDAD.........oooioeeeeeeeeeeeeeeees e ies st 21
H.  DELIMITACION ..ottt st 23

. MARCO TEORICO ... tee st enae st 26
A, ANTECEDENTES ....coiiiiieeieeeseeeeeeeeessessses st ses s esse s 27
B.  SUPUESTOS TEORICOS .......oooeiieeeceeeeeeeeeseeteeee s sesae s es s ssnae s 32
C.  VARIABLES DEL ESTUDIO ..o ssesss s 34
D.  FORMULACION DE HIPOTESIS......oooiiiriieeeeeeeeesessieeseeseesseessessessssseessesssssesssenenes 38
I, METODOLOGIA ...ttt 39
A, PARADIGMA ......oooeoeeeeeteeeevee e seese et 39
B.  ENFOQUE.......oiiioeieeieseeeeeeeesessees s sees s es s st nssen s s e 39
C. METODO ...ttt sttt nanes 39
D.  TIPO DE INVESTIGACION .......coomieereeeeereiseesieseeesseesessees s sssessesnssssensesnsesesnsenees 40
E.  DISENO DE LA INVESTIGACION .....coooiieieieeeeteieeeeeeeee e 40
F. POBLACION ...ttt 40
G, MUESTRA ..ottt 41



H. TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeenns 41

I.  INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS ...cceviirieieeeireteeeeesesesiesesie oo, 43
IV. RECURSOS DE LA INVESTGACION ......coiiiiiiiie it 46
A, TaleNto NUMANO ......iiiiiicee bbbt 46
B.  RECUISOS FISICOS ...ttt 46
C. PrESUPUESTO ...ttt ettt b e b e e e bb e e e b e e s bn e e be e e anee s 47
D.  FINANCIACION......citiiiiiitiieieit sttt bbb 49
V. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION ......ccoooeviieieetieeeieeseeeeeseeeeses s sesae s 50
A.  Recopilary caracterizar datos del observatorio de juventud.............cccccovevvveveiieeveennenne 50
B. Definir los criterios para la recomendacion de actividades...........ccccoccvevveveeveiieve e, 55
C. Disefar la estructura de la plataforma..........ccccoovieiieieccce e 56
D.  WITETTAIMES ..ottt bbbttt 65
E. Integrar funcionalidad de sugerencia y registro de eVENtOS ..........ccccceverereneneseeieeneenns 70
F. Crear interfaz de usuario para sugerir y participar n eVeNntoS.........cccceverererenenenienieennn, 73
G.  Optimizacion de la plataforma y realizacion de pruebas iniciales ..............cccovevvevenenenn, 75
H Integracion de funCiones fINAIES ...........ciiiieiii i 78
I.  Implementacion de plataforma Piloto ..........ccocoiiiiiiiii e 84
J.  Evaluacion de la visibilidad y participacion de eVENtOS ..........ccccoereeerennieneneneee e 85
K.  Reajuste de funcionalidades segln retroalimentacion..............ccccccevvveveiveeieeve e s, 88
L. IMPIemMEeNtacion U8 MEJOTAS........c.eieeieeieiiete ettt ettt sbe e snaesreas 90
VI.  ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS.........coovmeeeirreiensersrsiereesesienensnens 92
CONGCLUSIONES ...ttt etttk e bt e bt e et e e st e e et e e sbeeanbeeaneeennee e 94
RECOMENDACIONES ... .ottt r e nan e 96
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oovcvieeeieeeeeeieeseeeseeseeeese s s sesse s s nassessessesenasnensenes 97
ANEXOS ettt ettt e Rt bt e RE b e e R et e Rt e eRe e e b e et e e r e e nnneenns 101



Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

LISTA DE FIGURAS

I T [0 W o To =) (o PSSP 51
A O] L o W Lo Q= [ LT | - S RSPSSRSSR 52
3 GrafiCO e PEICEPCION ....ueiitiieii ettt bbbt bt 53
4 Grafica POr NECESIAAL .......ccveieiiieiieiiee e bt e 54
5 Diagrama de caso de usO usuario N0 regiStrado..........ccecveiveriiieseerie e 59
6. Diagrama de caso de USO uSuario regiStradi..........cccvevueiieireresieie e 60
7 Diagrama de caso de USO admMiNISTrAAOr ..........coeiiiiiriieiie e 61
8 DIAgrama ERD .........ooiiiiiie e 62
9 Diagrama de aCtIVIJAOES ........cceeiviiiiieeie ettt te e e e nre s 63
10 Diagrama € SECUEINCIA .......ecveeveirieiiieiesteesieete st e ste e ste e s te e steeste e s e sseesteeseesneesreeneeareenseans 64
11 Diagrama 08 PAGUETES .......eeueeueeieterterteste sttt ettt se bbbttt e bbb bbb se e e 65
12 WIFETIame HOME ...ttt sttt e e esneente e e aneenne e 65
13 Wireframe INFO EVENTO .....ocviiiiii e 66
14 WIFETTame LOGIN......ciuieieiie ittt ettt ettt e e e sre e teeneeaneenne e 66
15 WITeframe REGISTET ..ottt bbbt 67
16 Wireframe Admin DashbOard.............ccooveiieieiieiiee e 67
17 Wireframe Crear EVENTO .......c.oiiiiiiici e 68
18 Wireframe Gestionar EVENTO .......c.coeiiiiiiiieieieese e 68
19 Wireframe panel de eStadiStiCas. .........corveiriiriiiieeese s 69
20 Wireframe geStiONAr USUBITOS ......c..ooverueruirierieitieeeieie et sttt sb bbb sne e eneeneas 70
21 Diagrama de proceso de Sugerencia de EVENTOS. .......cc.ecveiveireeieieeriesieseesee e sie e 72
22 Carrusel de eventos con evento reCOmMENdado .........ccueverieriiinenieieie e 74
23P4gina de informacion de BVENTO ..........cooiiiiiiieiieee e 75
24. Creacion de formulario de inscripcion a evento (administrador) ..........cccoeevvveieiieiienn. 80
25 formulario de iNSCrIPCION € USUAIIO .........covveieiiiiiiieieectie sttt re e 81
26. Tarjeta de gestion de postulaciones (adminiStrador) ..........ccccoveeeeiiiieie s 81
27. Notificaciones de admiNIStrAGON .........c.eiveiiereiiereee e see e nrees 82
28 NOLITICACIONES A8 USUAITO ... .c.vreueeiiieieesiesiee st esieeee e e e esee e esaessee e estessaesreennesnaesseeneeaneenrees 83
29 NOIfICACION TEIEGIAM .....eviiiicie et re et e nre s 83
30 Seccion de estadisticas basicas para el administrador ...........cccceeveieiieiecve e 87

8



LISTA DE TABLAS

TABLA I. RECURSOS HUMANOS ... 45
TABLA 1. RECURSOS FISICOS ... 45
TABLA [1l. RECURSOS DIRECTOS ...ttt 46
TABLA IV COSTOS DIRECTOS ... 47
TABLA V. COSTOS INDIRECTOS ..ottt 47
TABLA VI. COSTOS DEL PROYECTO ....ccoiiiiiiiiiiiie e 47
TABLA VII. MATRIZ DE FINANCIACION .....ooiiiiiiiiiiii s 48
TABLA VI NIVEL DE CONFIANZA ..o 48
TABLA XI. MATRIZ DE TAMANOS PARA UNIVERSO Y PROBABILIDAD .................... 48
TABLA X. HISTORIAS DE USUARIO.......ccoiiiiiiiiiiii e 55
TABLA XI. RESULTADOS PRUEBAS FRONTEND CON VITEST .....cccccoiiiiiiiiiiiciiicns 73
TABLA XIl. RESULTADOS PRUEBAS BACKEND .......ccoiiiiiiiiiiieieeee e 74

TABLA XIlII. METRICAS DE VISIBILIDAD DE EVENTOS DURANTE LA FASE PILOTO

........................................................................................................................................................ 79
TABLA XIV METRICAS DE PARTICIPACION DE USUARIOS ..o 80
TABLA XV AJUSTES REALIZADOS ........oootiiiiieiei e 81

TABLA XVI. RESULTADOS COMPARATIVOS ANTES Y DESPUES DEL REAJUSTE ...82

TABLA XVII. PRINCIPALES MEJORAS IMPLEMENTADAS ..o 84



LISTA DE ANEXOS

Anexo 1 Carta de Aceptacion del Proyecto por la Direccion Administrativa de Juventud ......... 101
Anexo 2 Certificado Congreso Internacional SAFARIS TECH.........cccccoiv v 102
Anexo 3 Carta de aceptacion de proyecto por la Alcaldia de Pasto.........c.cccoecevereiviviiciieiennn, 103
Anexo 4 Repositorio GIitHUD Yy manuales ... 104

10



RESUMEN

El proyecto “Juventud Conecta” surge como una iniciativa tecnologica orientada a fortalecer la
participacion juvenil en el municipio de Pasto, mediante la creacion de una plataforma digital que
facilite la difusion, gestion y visibilidad de eventos dirigidos a los jovenes. Su marco referencial se
basa en la relacion entre juventud, participacion ciudadana y tecnologia, abordando la importancia

de los medios digitales como herramientas de integracion y comunicacion social.

La metodologia aplicada fue de tipo descriptivo y aplicada, con un enfoque cuantitativo-cualitativo,
que permitio el disefio, desarrollo y validacion de la plataforma a traves de etapas de diagnostico,
implementacidn y evaluacion piloto. El desarrollo se realizé utilizando tecnologias web modernas
como Vite, React y PostgreSQL, integrando principios de usabilidad y disefio centrado en el

usuario.

Los resultados demostraron un alto nivel de aceptacion por parte de los jovenes participantes,
quienes destacaron la facilidad de uso, la pertinencia de la informacién y la oportunidad de
conectarse con espacios culturales, sociales y académicos. La implementacion piloto evidencié que
el uso de herramientas digitales contribuye de manera significativa al fortalecimiento de la

participacion y organizacion juvenil.

En conclusidn, Juventud Conecta representa un aporte valioso al desarrollo social y tecnolégico de
la juventud pastusa, promoviendo la inclusion digital y el sentido de pertenencia comunitario a

través de la innovacion.

Palabras clave: participacion juvenil, plataformas digitales, tecnologia social, visibilidad de

eventos.
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RESUMEN RAE

La tesis titulada “Propuesta de solucion a la falta de visibilidad y participacion juvenil en eventos
sociales de alto impacto en Pasto a través de una plataforma digital” present6 el desarrollo del
proyecto Juventud Conecta, una iniciativa tecnoldgica orientada a fortalecer la participacion de los
jévenes pastusos en actividades culturales, deportivas y sociales mediante la creacién de una
plataforma web centralizada. Esta herramienta tuvo como propdsito optimizar la comunicacion
entre los organizadores de eventos y la juventud, facilitando el acceso a informacion relevante y

promoviendo la integracion comunitaria.

El objetivo general consistio en fomentar la participacion de los jovenes de Pasto en eventos
culturales alineados con sus intereses, promoviendo su inclusién social. Para alcanzarlo, se
establecieron tres objetivos especificos: caracterizar los datos estadisticos del Observatorio de
Juventud para personalizar las recomendaciones de eventos; desarrollar una plataforma digital que
centralizara la informacion sobre actividades juveniles; y evaluar su efectividad a través de una

implementacién piloto.

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo—cualitativo, de tipo descriptivo y
aplicado, utilizando la metodologia agil SCRUM como marco de trabajo. La plataforma fue
construida con tecnologias web modernas como Vite, React, Node.js y PostgreSQL, bajo una
arquitectura modular que separ6 el Front-End y el Back-End. Ademas, se aplicaron principios de
disefio centrado en el usuario (UCD) y experiencia de usuario (UX), integrando Ila
retroalimentacion de los jovenes durante las pruebas de usabilidad, lo que permitio realizar ajustes

continuos para mejorar su funcionalidad.

Los resultados obtenidos en la fase piloto evidenciaron un alto nivel de aceptacion entre los
usuarios. El 67 % de los participantes se postulé a eventos, el 62 % marcd actividades como
favoritas y la valoracion general promedio fue de 4.5/5, lo que demostrd una percepcion positiva
respecto a la facilidad de uso, el disefio y la pertinencia de la informacion. Asimismo, los eventos
sugeridos alcanzaron una mayor visibilidad, con un promedio de 37 visualizaciones por evento, lo

que valido la efectividad del sistema de recomendacion.
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En las conclusiones, se determind que la implementacion de Juventud Conecta incrementé la
visibilidad de los eventos culturales y la participacion juvenil en el municipio, cumpliendo los
objetivos planteados. La plataforma se consolidd como una herramienta eficaz de transformacion
social y digital, que promovié la inclusion y el sentido de pertenencia de los jovenes pastusos.
Finalmente, se recomendd su ampliacion a nivel regional y la integracion de nuevas

funcionalidades que fortalecieran la comunicacion entre las entidades publicas y la juventud.

Palabras clave: participacion juvenil, plataformas digitales, tecnologia social, visibilidad de

eventos, innovacion.
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INTRODUCCION

En el contexto del estudio, la participacion juvenil en eventos sociales de alto impacto fue un motor
clave para el desarrollo cultural y social de las comunidades. Estos eventos no solo permitieron el
enriquecimiento de las redes sociales de los jovenes, sino que también promovieron su integracion
en los procesos de cambio y mejora comunitaria. En la ciudad de Pasto, sin embargo, se identifico
una baja visibilidad y limitada participacion de los jovenes en este tipo de eventos, lo cual restringia
las oportunidades de involucramiento y desarrollo social de este grupo demogréafico crucial. Este
problema se derivo, en gran parte, de la ausencia de plataformas digitales que centralizaran y
difundieran efectivamente la informacion sobre estos eventos, dificultando que los jovenes
pudieran encontrar actividades alineadas a sus intereses y participar en ellas. Abordar este tema
resulté fundamental para fortalecer el tejido social y fomentar el compromiso juvenil en iniciativas

de alto impacto que enriguecieran sus experiencias y aportaciones en la sociedad.

Esta investigacion tuvo como objetivo principal el desarrollo de una plataforma digital destinada a
mejorar la visibilidad de los eventos sociales y fomentar la participacion de la juventud de Pasto.
Para lograrlo, se integraron datos del Observatorio de Juventud y de redes sociales populares, con
el fin de brindar a los jévenes una herramienta que les facilitara el acceso a eventos personalizados
segun sus intereses. La plataforma también establecié un canal de comunicacion eficaz entre los
organizadores de eventos y la comunidad juvenil, creando un espacio dindmico para el dialogo y

la colaboracién.

El estudio se llevo a cabo mediante un enfoque mixto, combinando tanto métodos cuantitativos
como cualitativos. A través de encuestas y entrevistas, se recolectaron datos sobre las necesidades
de informacion de los jovenes y sus preferencias de participacion en eventos. El andlisis de esta
informacién se complementd con datos estadisticos proporcionados por el Observatorio de
Juventud, lo que permitié una comprension profunda de los patrones de participacion y de las

oportunidades para optimizar el alcance de los eventos.

El alcance de esta investigacion se centrd en la comunidad juvenil de Pasto, especialmente en
aquellos que pudieron beneficiarse de una mayor visibilidad de eventos sociales en los que

participar. La plataforma propuesta fue disefiada para atender esta necesidad especifica, evaluando
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en qué medida una herramienta digital centralizada podia influir en la visibilidad y el compromiso

juvenil en actividades de interés colectivo en la ciudad.

15



|. PROBLEMA DE INVESTIGACION

A. OBJETO O TEMA DE ESTUDIO

La problematica de la falta de visibilidad y participacion de los jovenes en eventos sociales de alto
impacto en la ciudad de Pasto[1] gener6 una desconexion entre la comunidad juvenil y las
actividades que buscaban fomentar su integracion y desarrollo social. Muchos jovenes no
participaron en estos eventos ni estuvieron informados sobre ellos debido a la ausencia de un canal

centralizado que permitiera acceder a la informacién de manera eficiente..
B. LINEA DE INVESTIGACION

Esta Esta investigacion se situd en la linea de Ingenieria de Software, enfocada en el desarrollo de
soluciones digitales que fomentaran la participacion social y promovieran la inclusién juvenil en
actividades de impacto comunitario. La propuesta respondio a la necesidad de utilizar tecnologias
innovadoras y accesibles que visibilizaran eventos de interés social y facilitaran la interaccion y el
acceso de los jovenes a su entorno. A través de esta linea de investigacion, se busco no solo disefiar
plataformas que informaran y promovieran eventos, sino también construir un puente entre la
juventud y las oportunidades de integracion social, con el fin de fortalecer el tejido social y

contribuir al desarrollo de comunidades mas participativas e inclusivas.

En particular, esta linea de investigacion combind principios de la ingenieria de software y la
experiencia de usuario (UX), aplicando metodologias de disefio centradas en el usuario. Esto
incluyé desde el anélisis de requerimientos hasta el disefio y la implementacion de interfaces que
resultaran intuitivas, atractivas y funcionales para el pablico juvenil. El proceso siguié un enfoque
agil que permitio ajustar el disefio de la plataforma en funcion de las necesidades y preferencias
del usuario final, asegurando que el resultado fuera una herramienta relevante y accesible para una

generacion acostumbrada a entornos digitales.

Ademas, la investigacion se oriento al disefio de sistemas escalables y modulares que permitieran
integrar datos de diversas fuentes, como redes sociales y datos estadisticos del Observatorio de

Juventud. Este enfoque facilitd la adaptacion y actualizacion de la plataforma en el futuro, lo que

16



la hizo sostenible y permitié que siguiera siendo til y atractiva para los usuarios a medida que
cambiaban sus intereses y necesidades.

Con el desarrollo de esta plataforma, la investigacion también pretendio abordar la brecha digital
que impedia una participacion méas activa de los jovenes en actividades sociales. A traves de la
tecnologia, se buscé no solo crear un espacio digital donde se centralizara la informacion relevante,
sino también fomentar un sentido de pertenencia y compromiso social. De esta manera, la
plataforma se convirtio en un recurso estratégico para fortalecer la interaccion juvenil en eventos
comunitarios, promoviendo un modelo de desarrollo social donde la inclusion y la participacion

fueron principios fundamentales.

Finalmente, esta investigacion buscd demostrar como la Ingenieria de Software podia ser una
herramienta poderosa para impulsar el desarrollo social. Mediante la aplicacion de técnicas
avanzadas de desarrollo de software, como la ingenieria de requisitos y el disefio de interfaces de
usuario, la investigacion procurd entregar una solucion tecnoldgica que respondiera de forma
efectiva y precisa a las necesidades de una generacion conectada y con deseos de involucrarse en

el cambio social.
Sub linea de investigacion

La sublinea de investigacion de este proyecto se centro6 en el desarrollo de sistemas de informacion
utilizando metodologias agiles para garantizar flexibilidad, eficiencia y alineacién con las
necesidades del cliente. Este enfoque incluyd la identificacion precisa de los servicios que el cliente
requeria, asi como los limites y parametros bajo los cuales operaria el sistema. Ademas, abarco la
estructuracion, planificacion y control del proceso de desarrollo, con el objetivo de garantizar la
calidad del software, entendida como el grado en que el sistema cumplia con los requerimientos
especificados y las expectativas del usuario final. Este marco de trabajo permitié adaptar las
metodologias agiles a la realidad de cada equipo y proyecto, asegurando soluciones que

respondieran de manera efectiva a las necesidades cambiantes del entorno y de los usuarios.

C. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La participacion juvenil en eventos sociales y culturales es un componente esencial para el

desarrollo comunitario y la integracion social de cualquier ciudad [2]. En Pasto, esta participacion

17



es fundamental para fortalecer el tejido social, impulsar el crecimiento personal de los jovenes y
fomentar el compromiso con las iniciativas locales [1]. Sin embargo, se identificO una baja
participacion juvenil en eventos de alto impacto, una problematica que reflejo sintomas

preocupantes para el desarrollo de la comunidad.

Uno de los principales sintomas es el desconocimiento generalizado de las actividades que se
realizan en la ciudad. Segun una encuesta del Observatorio de Juventud de Pasto[1], de 1.685
jovenes encuestados, 1.245 afirmaron no participar o no estar informados sobre los eventos
organizados en la ciudad. Esto evidencia una desconexion significativa entre los jovenes y las
oportunidades de participacion, una brecha que afecta tanto a su desarrollo individual como al
impacto esperado de las actividades comunitarias. Adicionalmente, se reporta baja asistencia a
eventos disefiados especificamente para fomentar la integracion juvenil, lo que limita el alcance y
los beneficios de estas iniciativas [3]. Otro sintoma notable es la falta de motivacion entre los
jovenes para participar activamente en la vida comunitaria, un problema que se agrava por la

ausencia de herramientas modernas que capten su interés[4].

La problematica tiene varias causas interrelacionadas. En primer lugar, destaca la ausencia de una
plataforma digital centralizada que retna informacion sobre eventos y actividades dirigidas a
jévenes. Actualmente, los organizadores dependen de métodos tradicionales y canales dispersos de
difusion, como redes sociales o publicaciones fisicas, que no logran captar la atencién de una
generacion acostumbrada al consumo &gil de informacion en entornos digitales. Por otro lado,
muchas estrategias de comunicacion no estan disefiadas con un enfoque juvenil, lo que las hace
poco atractivas y reduce aun mas su efectividad. Esta desconexidn estructural entre las iniciativas
y las necesidades de los jovenes dificulta la participacion de este grupo, perpetuando su

desvinculacioén de las actividades comunitarias.

Si no se toman medidas para abordar este problema, las consecuencias seran significativas. A nivel
individual, la falta de participacion limita las oportunidades de los jovenes para desarrollar
habilidades sociales, adquirir experiencia en actividades comunitarias y construir redes de contacto
que puedan beneficiarlos en su vida personal y profesional[4]. A nivel comunitario, la escasa
participacion juvenil reduce la efectividad de los eventos disefiados para promover la integracion

social, desincentiva la organizacion de futuras actividades y debilita el tejido social de Pasto[1]
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Ademaés, lacomunidad pierde la energia, creatividad y capacidad de transformacion que los jovenes
pueden aportar, disminuyendo el dinamismo cultural y social de la ciudad[5].

Este problema, aunque ampliamente reconocido, ha sido poco estudiado en contextos locales como
Pasto. Las investigaciones existentes sobre participacion juvenil se han centrado en aspectos
generales, dejando un vacio en soluciones tecnoldgicas adaptadas a las necesidades de los jovenes
en entornos especificos. Por ello, esta investigacion busca desarrollar una plataforma digital que
centralice y optimice la comunicacion entre organizadores de eventos y la comunidad juvenil. Una
herramienta de este tipo tiene el potencial de visibilizar eventos de manera efectiva, fomentar la
participacion juvenil y fortalecer los vinculos entre los jovenes y su comunidad, transformando la

forma en que acceden e interactdan con la vida social y cultural de Pasto.
D. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como se puede mejorar la visibilidad y participacion de la juventud en Pasto en eventos sociales

de alto impacto, favoreciendo su integracion social y cultural en la comunidad?.
E. OBJETIVOS
1) Objetivo general

Fomentar la participacion de los jovenes de Pasto en eventos culturales que se alineen con sus

intereses individuales y colectivos, promoviendo asi su integracion en la comunidad.
2) Objetivos especificos

. Caracterizar los datos estadisticos del Observatorio de Juventud para personalizar la
recomendacion de actividades y eventos, alinedndolos con los intereses y comportamientos de los

jévenes de Pasto. Esto facilitara el acceso a informacidn relevante y fomentara la participacion.

. Desarrollar una plataforma web que centralice la informacion sobre eventos culturales,
deportivos y sociales. Esta herramienta permitira a los usuarios sugerir eventos, registrarse para
participar y encontrar actividades de su interés de manera sencilla, optimizando asi la comunicacion

entre los organizadores y la juventud.

. Evaluar la efectividad de la plataforma después de su implementacion, midiendo la

visibilidad y la participacion de los jovenes en los eventos organizados por la Direccién
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Administrativa de Juventud (DAG). Este analisis permitira ajustar y mejorar las funcionalidades

segun la retroalimentacion obtenida de los usuarios.
F. JUSTIFICACION

La falta de visibilizacion y participacion juvenil en eventos sociales de alto impacto en la ciudad
de Pasto es un problema que no solo limita el desarrollo social de los jovenes, sino que también
afecta el crecimiento de la comunidad en su conjunto. De acuerdo con datos recogidos por el
Observatorio de Juventud de Pasto [1], una gran parte de los jovenes no participa en estos eventos
ni estd al tanto de su existencia. Este hecho subraya una desconexion preocupante entre las
oportunidades de integracion social y cultural que se ofrecen en la ciudad y los jovenes, quienes
son actores clave en la transformacion y dinamizacion de la sociedad. La falta de un canal efectivo
para visibilizar estos eventos provoca que la mayoria de los esfuerzos de integracion social no

logren su objetivo de incluir a una de las poblaciones mas importantes para el desarrollo futuro.

La relevancia de esta investigacion radica en su capacidad para modernizar y mejorar los
mecanismos actuales de difusién de informacion mediante una plataforma digital [5]. En la era de
la informacion, los jovenes estan altamente conectados a medios digitales [6], y es esencial que las
organizaciones adapten sus estrategias de comunicacion para llegar a este publico de manera
efectiva. Una plataforma web dedicada a centralizar y categorizar eventos sociales no solo
garantizaria que los jévenes puedan acceder facilmente a informacién relevante y actualizada, sino
que también permitiria que encuentren actividades alineadas con sus intereses personales, lo que

incentivaria su participacion.

Optar por una plataforma web como solucién tecnoldgica se justifica por su accesibilidad y
flexibilidad. A diferencia de las aplicaciones moviles, una plataforma web no requiere instalacion
previa, lo que permite a los usuarios acceder desde cualquier dispositivo con conexion a internet,
reduciendo barreras de uso[7]. Ademas, las plataformas web pueden ser mas facilmente adaptadas
para integrarse con redes sociales, lo cual es fundamental para captar la atencion de los jovenes,
quienes interactdan mayoritariamente en entornos digitales como Facebook e Instagram [8]. Estas
caracteristicas hacen que una solucion basada en la web sea ideal para responder a la necesidad de

visibilizacion y comunicacion eficiente en el contexto de Pasto.
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Ademas, este proyecto promoverd la inclusion y diversidad[9], garantizando que diferentes grupos
juveniles, especialmente aquellos que se encuentran en situaciones de marginalidad o con menos
acceso a la informacidn, puedan conocer y participar en eventos que impacten positivamente en su
desarrollo. Esto no solo contribuiria a la cohesion social y el sentido de pertenencia entre la
juventud, sino que también reforzaria el desarrollo cultural y social de la comunidad en su conjunto.
La creacion de un canal de comunicacién moderno y accesible para la juventud de Pasto, mediante
la integracion de redes sociales populares, ampliara el alcance de los eventos y aumentara la

probabilidad de participacion.

Este proyecto busca abordar un vacio evidente en la actual estructura de difusion de informacién
sobre eventos en Pasto. Al facilitar el acceso a eventos de interés social y cultural, la plataforma
contribuira al fortalecimiento del tejido social, permitiendo que los jovenes desempefien un papel
mas activo en la vida de su comunidad. Esto tendra un impacto directo en la calidad de vida de los
jévenes y en su sentido de pertenencia, al mismo tiempo que fortalecera los procesos de desarrollo
local, contribuyendo a la modernizacion de los mecanismos de participacién social y cultural de

Pasto.
G. VIABILIDAD
1) Operativa

La viabilidad operativa de este proyecto estuvo garantizada por varios factores clave. En primer
lugar, se contd con un equipo técnico compuesto por dos ingenieros de sistemas que actuaron como
desarrolladores, programadores e investigadores. La combinacion de habilidades técnicas aseguro
que el proyecto avanzara de manera eficiente y cumpliera con los objetivos planteados.

Ademas, el proyecto contd con el apoyo de un asesor de proyectos, quien brindd orientacién
continua durante todo el proceso, ayudando a garantizar que se cumplieran los estandares

academicos y metodologicos.

Asimismo, un factor determinante para la viabilidad operativa fue el apoyo recibido de la Oficina
de Juventudes de la Alcaldia de Pasto[1]. Esta entidad proporcioné toda la informacidn necesaria
sobre los eventos sociales de alto impacto en la ciudad, asi como el apoyo logistico y

comunicacional para llevar a cabo el proyecto. Este respaldo no solo aseguré la pertinencia de la
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plataforma, sino que también reforzo6 la conexion directa con la poblacion objetivo, garantizando
que la solucion estuviera alineada con las necesidades reales de la juventud en Pasto.

2) Técnica

El proyecto se desarroll6 utilizando HTML[10] y CSS[11] para la estructura y el disefio visual de
la interfaz, asegurando que la plataforma fuera accesible y estéticamente atractiva para los usuarios.
React[12] se emple6 como la biblioteca principal para la construccion de interfaces de usuario

dinamicas y reactivas, permitiendo una interaccion fluida y rapida con el sistema.

Se implementd un motor de base de datos relacional, como MySQL[13] o PostgreSQL[14], para
gestionar y almacenar la informacién de eventos y usuarios de manera eficiente. Este motor de base
de datos garantiz6 la integridad y confiabilidad de los datos, ofreciendo un rendimiento 6ptimo
para las consultas propias de la plataforma. Ademas, se utilizé Next.js[15], un framework basado
en React, que facilito la implementacion de un sistema de renderizado del lado del servidor (SSR)
y la generacién de sitios estaticos, mejorando el rendimiento y la optimizacion para motores de
busqueda (SEO). Estas caracteristicas fueron esenciales para garantizar que la plataforma cargara
rapidamente y ofreciera una experiencia de usuario optimizada, especialmente al visibilizar eventos

y permitir la interaccion con los jovenes de manera eficiente.

El editor de cddigo elegido fue Visual Studio Code[16], una herramienta ampliamente utilizada
por la comunidad de desarrolladores, que ofrecid soporte para multiples lenguajes de programacion

y una gran variedad de extensiones que facilitaron el desarrollo colaborativo y agil del proyecto.

Otras tecnologias complementarias que se utilizaron incluyeron fueron Git[17] para el control de
versiones y la colaboracion entre los desarrolladores, lo que permitié gestionar de manera eficiente
los cambios en el cddigo fuente y asegurar la integridad del proyecto a lo largo del desarrollo.
Ademas, se integraron sistemas de despliegue continuo para que la plataforma pudiera ser

actualizada y mantenida de manera sencilla y automatizada.
3) Econdmica

La viabilidad econdmica de este proyecto estuvo garantizada gracias a la gestion eficiente de los
recursos y al uso de herramientas tecnoldgicas de bajo costo o completamente gratuitas. Para el

desarrollo de la plataforma web, se emplearon tecnologias de software libre, como React, Next.js,
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HTML y CSS, que no requirieron licencias pagas, lo que redujo significativamente los costos
asociados al desarrollo. Estas herramientas fueron ampliamente reconocidas en la industria por su
versatilidad y robustez, lo que asegurd que la plataforma fuera de alta calidad sin necesidad de

incurrir en gastos adicionales por licencias de software.

El equipo desarroll6 el proyecto utilizando Visual Studio Code y Git para el control de versiones,
herramientas esenciales para la colaboracion entre los programadores. Ambas fueron soluciones de
codigo abierto que no generaron ningun costo para el equipo, permitiendo que los recursos

disponibles se concentraran en otros aspectos del proyecto.

En cuanto a la infraestructura técnica, el proyecto se desarroll6 en Windows 11[18], ya disponible
en los equipos de los ingenieros del proyecto, lo que eliminé la necesidad de adquirir nuevos
equipos o licencias adicionales. Asimismo, se contempld el uso de servicios de hosting econémicos
0 gratuitos, como Vercel[19] o Netlify[20], que fueron ideales para alojar aplicaciones
desarrolladas con Next.js y ofrecieron planes gratuitos que cubrieron las necesidades de este

proyecto, al menos en las primeras fases de su implementacion.

Al contar con ingenieros de sistemas que ya poseian l0s equipos y conocimientos técnicos
necesarios, se eliminaron gastos asociados a la contratacion de personal externo o a la adquisicion
de infraestructura tecnoldgica adicional. Esto también asegurd que el proyecto avanzara sin

necesidad de una inversion inicial significativa.

Finalmente, el hecho de contar con el apoyo institucional de la Oficina de Juventudes de la Alcaldia
de Pasto y la Universidad CESMAG redujo ain més los costos operativos. Estas instituciones
proporcionaron la informacion y los recursos necesarios para la implementacion y validacion del
proyecto, evitando la necesidad de incurrir en gastos adicionales relacionados con investigacion

externa o consultorias.
H. DELIMITACION
Ambito Geografico:

Esta investigacion se llevo a cabo en la ciudad de Pasto, Narifio, especificamente dirigida a la
poblacién juvenil de la ciudad. El enfoque principal del proyecto fue visibilizar y promover la

participacion de los jovenes en eventos sociales de alto impacto que se realizaron dentro de esta
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area geogréafica. Aunque la plataforma propuesta podria haber sido utilizada en otros contextos
geogréficos, en esta fase inicial el estudio y la implementacion se centraron exclusivamente en los
eventos y la juventud de Pasto, asegurando que la solucidn estuviera alineada con las necesidades
y caracteristicas especificas de esta comunidad. Ademas, el proyecto cont6 con el apoyo de la
Oficina de Juventudes de la Alcaldia de Pasto, lo que reforzo el enfoque local y asegurd la

relevancia del contenido en relacion con los eventos que se organizaron en esta ciudad.
Ambito Temporal:

El proyecto de investigacion tuvo una duracion de ocho meses, comenzando desde la fecha de su
aprobacion y extendiéndose hasta noviembre de 2025. El enfoque principal durante este periodo
fue la recoleccion de datos, el anélisis y la validacion de informacion clave para el desarrollo de la
plataforma web. A lo largo de estos ocho meses, se llevo a cabo un estudio detallado sobre la
visibilizacion y participacion de los jovenes en eventos sociales de alto impacto en la ciudad de

Pasto, con el propdsito de establecer las bases tedricas y practicas que fundamentaron el proyecto.
Poblacion o Muestra:

La poblacion objetivo de esta investigacion estuvo compuesta por jovenes de entre 15y 29[1] afios
residentes en la ciudad de Pasto, quienes representaron el grupo demografico clave para visibilizar
y motivar la participacion en eventos sociales de alto impacto. Para esta investigacion, se trabajo
con una muestra representativa de 200 jovenes, seleccionados aleatoriamente a través de
instituciones educativas, grupos juveniles y redes sociales. Adicionalmente, se utilizaron los datos
estadisticos proporcionados por el Observatorio de Juventud de Pasto, lo que permitié obtener una
visién mas amplia y precisa de los patrones de participacion juvenil en la ciudad. Este enfoque
combind datos primarios y secundarios para asegurar una investigacion exhaustiva y fundamentar

adecuadamente el desarrollo de la plataforma web.
Tecnologias y Metodologias:

La investigacion se basé en una combinacion de tecnologias web y metodologias de recoleccién
de datos para garantizar un analisis exhaustivo de la visibilizacion y participacion juvenil en
eventos sociales de alto impacto en Pasto. Para la recopilacion de datos, se utilizaron encuestas en

linea distribuidas a través de plataformas como Google Forms[21] y redes sociales populares entre
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los jovenes. Estas encuestas fueron disefiadas para evaluar la percepcion, el interés y el nivel de

participacion de los jovenes en eventos locales.

En cuanto a las metodologias de analisis, se aplicaron técnicas estadisticas mediante el uso de
herramientas como Microsoft Excel y Python[22] (con librerias como Pandas y Matplotlib) para
procesar y analizar los datos recopilados. Se evaluaron las relaciones entre variables clave como la
edad, el nivel educativo y la frecuencia de participacion en eventos. Adicionalmente, se trabajo con
los datos estadisticos del Observatorio de Juventud de Pasto para complementar los resultados

obtenidos y proporcionar una perspectiva mas amplia.
Contexto Institucional:

El proyecto se llevd a cabo en el contexto de la Universidad CESMAG, contando con el acceso a

sus recursos Yy la colaboracion del personal académico de la institucion.
Alcance Temético:

El enfoque de la investigacion se centré en analizar el impacto de la educacion en linea en el
rendimiento académico de los estudiantes, especificamente en comparacion con la educacion
presencial. No se abordaron otros factores externos que pudieran influir en el rendimiento

académico.
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Il. MARCO TEORICO

La investigacion y desarrollo de esta plataforma se baso en la metodologia agil SCRUM|23],
ampliamente reconocida en el campo de la ingenieria de software por su capacidad para gestionar
proyectos de manera flexible y adaptativa. SCRUM se enmarca dentro de los métodos &giles que,
segun Schwaber y Sutherland[24], ofrecen un marco de trabajo iterativo en el cual el desarrollo del
producto se realiza a través de Sprints (ciclos de trabajo cortos) que permiten realizar ajustes
rapidos en respuesta a las necesidades cambiantes del proyecto. En el contexto de este estudio, el
Scrum Maéster actu6 como facilitador, eliminando obstaculos para el equipo y asegurando el
cumplimiento de las précticas agiles. Por su parte, el Product Owner representd a los usuarios
finales y definié las funcionalidades clave, priorizando aquellas orientadas a promover la

visibilidad y participacion juvenil en eventos sociales de alto impacto.

Para el desarrollo de la plataforma, se adopt6 una arquitectura de software basada en la separacion
entre Front-End y Back-End, un enfoque respaldado por Bass, Clements y Kazman[25], quienes
sostienen que la modularizacion de los sistemas facilita la escalabilidad y el mantenimiento. En
este sentido, el Front-End se centrd en la interfaz gréfica e interactiva que experimentaron los
usuarios, asegurando que fuera atractiva y accesible para la juventud de Pasto. En esta capa, se
emplearon lenguajes de programacion como JavaScript[26], HTML y CSS, junto con el framework
React, para construir una interfaz de usuario dindmica y moderna, promoviendo la accesibilidad y
adaptabilidad tanto en dispositivos méviles como de escritorio, caracteristicas esenciales para una

poblacion juvenil con alto nivel de interaccion digital.

En el Back-End, la plataforma gestiond el almacenamiento, procesamiento y seguridad de los datos
mediante tecnologias como Node.js y Express.js. La arquitectura se construyé sobre la base de
principios de disefio de software escalable y seguro[27], garantizando que cada componente de
procesamiento y almacenamiento de datos funcionara de manera independiente. Esto permitio un
desempefio estable y eficiente del sistema, incluso bajo alta carga. Asimismo, se implemento6 una
base de datos relacional (MySQL) para administrar y organizar la informacién de los eventos y
perfiles de usuarios, facilitando la busqueda y visualizacion de actividades alineadas con los

intereses de cada joven.
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El disefio y desarrollo del sistema integro los principios de experiencia de usuario (UX) y disefio
centrado en el usuario (UCD). Segun Norman[28], el disefio debe enfocarse en satisfacer las
necesidades reales del usuario final, generando una experiencia fluida e intuitiva. En este sentido,
se realizaron pruebas de usabilidad y se recolectd retroalimentacion directa de los usuarios
juveniles, permitiendo realizar ajustes continuos que garantizaran que la interfaz y las

funcionalidades de la plataforma respondieran eficazmente a sus expectativas y preferencias.

Finalmente, se considerd el uso de API RESTful[29] para conectar y sincronizar datos provenientes
de fuentes externas, como redes sociales y el Observatorio de Juventud, lo que permitié la
integraciéon de informacion actualizada y relevante. La aplicacion de APl REST, basada en los
principios de arquitectura de Roy Fielding[30], facilito la interoperabilidad del sistema con otros
servicios web, incrementando la capacidad de la plataforma para difundir informacion de manera

efectiva y en tiempo real.

En conjunto, este marco teorico sustentd la creacion de una plataforma centrada en el usuario que
no solo buscd mejorar la visibilidad de los eventos, sino también fomentar la participacion de los
jévenes en su comunidad, contribuyendo asi a su desarrollo social y cultural en un contexto digital

inclusivo y dindmico.
A. ANTECEDENTES
1) Internacionales

El proyecto PARTISPACE, liderado por McMahon Gréinne, Percy-Smith Barry, Thomas Nigel,
Becevic Zulmir, Liljeholm Hansson Susanne y Forkby Torbjorn, fue financiado por la Union
Europea y publicado en 2015[31]. Este estudio investigd la participacion juvenil en ciudades
europeas como Bolonia, Frankfurt y Manchester, explorando como los jévenes se involucran en
espacios publicos a través de practicas formales e informales. La investigacion concluy6 que la
participacion juvenil no se limita a formas tradicionales como el activismo politico, sino que
incluye actividades espontaneas que a menudo no son reconocidas por las autoridades. Ademas,
destaco la importancia de crear espacios seguros y flexibles que fomenten la autoexpresion juvenil.
Este proyecto es relevante para nuestra investigacion porque subraya la necesidad de reconocer
formas diversas de participacion juvenil, un enfoque que puede ser adaptado en el disefio de la

plataforma digital para Pasto. La integracion de estos principios permitira visibilizar y fomentar
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diferentes maneras de participacion en eventos sociales, alinedndose con los intereses y

comportamientos de la juventud local.

El estudio titulado "Experiencias juveniles en tiempos de pandemia” de Pablo Vommaro y otros
autores, publicado en el afio 2022[32], se centra en analizar las transformaciones en las experiencias
juveniles durante la pandemia de COVID-19. Esta investigacion aborda la manera en que las
restricciones sociales y las nuevas dindmicas digitales afectaron la participacion de los jovenes en
actividades sociales y culturales, subrayando el impacto de las desigualdades sociales
preexistentes. El proyecto destaca la importancia de crear espacios de participacion adaptados a las
nuevas realidades digitales y propone estrategias para fomentar el involucramiento juvenil en
escenarios virtuales y fisicos. Como conclusiones, se resalta la necesidad de reforzar las redes de
apoyo juvenil y de implementar herramientas tecnolégicas inclusivas que faciliten la integracion
social de los jovenes. Esto nos proporciona un marco de referencia para el proyecto sobre como
los jovenes enfrentaron barreras y adaptaciones durante la pandemia, lo que es Util para entender

la importancia de disefar plataformas digitales inclusivas que promuevan eventos sociales.

El articulo titulado "¢ Qué ves cuando me ves? Juventudes, narrativas mediaticas y agendas de la
participacion juvenil”, de Sandra Elizabeth Poliszuk, publicado el 20 de abril de 2019[33], analiza
como las narrativas mediaticas moldean las percepciones y la participacion de los jovenes en
diversas agendas sociales y politicas. Este trabajo combina el analisis de contenido mediatico con
estudios de caso en comunidades juveniles, destacando la influencia que tienen los medios digitales
en la configuracion de las identidades y practicas participativas. Como principales conclusiones,
se evidencia que los medios masivos y las redes sociales representan una herramienta doble:
mientras que amplifican las voces juveniles, también pueden limitar su alcance al etiquetar en
estereotipos. Asimismo, se recalca la importancia de crear narrativas inclusivas que reflejen la
diversidad y la riqueza de las experiencias juveniles. Este estudio es fundamental para entender el
papel de los medios en la visibilidad y participacion juvenil, un aspecto crucial para disefiar una
plataforma digital que no solo difunda informacion, sino que también promueva la autoexpresion

auténtica y diversa de los jovenes.

El estudio "Politica y poder en la escuela media: disputas en torno a la 'participacion juvenil™, de

Pedro Nufiez, publicado en 2010[34], examina los conflictos y negociaciones en torno al concepto

de participacion juvenil en el contexto de las escuelas medias en Argentina. La investigacion utiliza
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un enfoque cualitativo para analizar como los jovenes, los docentes y las autoridades educativas
construyen significados y précticas alrededor de la participacion. Entre las conclusiones
principales, destaca que las dinamicas de poder y las tensiones generadas en estos espacios reflejan
las relaciones sociopoliticas mas amplias, lo que pone en evidencia la necesidad de desarrollar
politicas educativas inclusivas que promuevan la participacion de los jovenes en la toma de
decisiones. Aqui se resalta la importancia de considerar los contextos sociopoliticos y las dindmicas
de poder al disefiar herramientas para promover la participacion juvenil. En el caso del proyecto,
contribuye a identificar como la plataforma digital puede ofrecer un espacio seguro y democratico
que permita a los jovenes expresar sus intereses, minimizando barreras estructurales y

promoviendo la inclusion.

Ya desde el afio de 1994 la participacion juvenil es un aspecto estudiado y tiene una dimension
critica como nos lo muestra Dina Krauskopf, en su estudio sobre La decaida de las interacciones
juveniles[35], para Dina se han redefinido los patrones de consumo y agudizado las diferencias en
el acceso de oportunidades y en las condiciones de vida entre los grupos en ventaja socioeconémica
y aquellos que no lo estan. Estos estudios internacionales son altamente relevantes para el contexto
del proyecto en Pasto, ya que enfatizan la necesidad de reconocer y apoyar diversas formas de
participacion juvenil, lo que puede aplicarse en el disefio de una plataforma digital inclusiva que
visibilice y fomente la participacion de los jovenes en eventos sociales de alto impacto. Estos
hallazgos proporcionan lecciones valiosas sobre cémo adaptar el proyecto para que responda
efectivamente a los intereses y comportamientos de la juventud local, permitiendo que se

involucren activamente en su comunidad.
2) Nacionales

El informe "Sistema Nacional de Juventud", elaborado por el Departamento Nacional de
Planeacion y publicado el 31 de julio de 2024[36], presenta una vision integral sobre las politicas
pUblicas destinadas a la juventud en Colombia, destacando los objetivos, lineamientos y estrategias
para fomentar su participacion en los &mbitos social, politico y cultural. A través del analisis de
programas e iniciativas gubernamentales, se evidencian tanto los logros alcanzados como las areas
gue requieren mejoras, especialmente en lo que respecta a la descentralizacion de recursos y la
medicion del impacto de las politicas. El estudio concluye que es fundamental fortalecer las redes
juveniles y mejorar la articulacion entre actores publicos y privados para garantizar una mayor
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efectividad. Este antecedente es relevante para el proyecto de grado, ya que proporciona un marco
normativo que puede guiar el disefio de la plataforma digital, asegurando que esta se alinee con los
objetivos nacionales y, al mismo tiempo, aumente su impacto en la promocion de la participacion

juvenil en Pasto, de acuerdo con las politicas publicas actuales.

El articulo "La construccion de ciudadania juvenil en la era digital: retos y oportunidades en
Colombia", escrito por Beatriz del Carmen Peralta Duque y publicado el 23 de septiembre de
2024[37], aborda los desafios y oportunidades que enfrentan los jovenes colombianos en el
contexto digital. El anlisis se centra en como las tecnologias emergentes, particularmente las redes
sociales, han transformado las formas de participacion politica y social de los jovenes, facilitando
nuevas vias para expresar sus inquietudes y demandas, aunque también introduciendo riesgos como
la desinformacion y la polarizacion. Como conclusion, se destaca la necesidad de fortalecer la
educacién digital y proporcionar herramientas para navegar en un entorno mediatico cada vez mas
complejo. Es relevante para el proyecto de grado, ya que refuerza la importancia de disefar
plataformas digitales faciliten la participacion, contribuyendo asi a la creacion de un espacio de

informado y activo.

Para la investigacion de "Avances Y Desafios De La Participacion Ciudadana Juvenil”, examina
la evolucidn de la participacion juvenil en el ambito ciudadano, evaluando el impacto de diferentes
programas Yy politicas implementadas en 2011[40]. A través de un andlisis exhaustivo de datos
recopilados de diversas regiones del pais, el informe concluye que, aunque ha habido avances en
la visibilidad y la inclusion de los jovenes en los procesos politicos y sociales, persisten importantes
desafios, como la desconfianza en las instituciones y la falta de una conexién efectiva con las
plataformas digitales utilizadas por los jovenes. Este documento también destaca las barreras
estructurales que limitan la plena participacion juvenil, como la falta de accesibilidad a la
informacion y la escasa integracion entre las plataformas digitales existentes. Este antecedente es
de gran relevancia para el proyecto de grado, ya que proporciona una comprension de los factores
que limitan la participacién de los jévenes en espacios sociales y como las plataformas digitales
pueden jugar un papel crucial para superar estas barreras, alineandose con la propuesta de disefiar

una herramienta que fomente la visibilidad y la participacion juvenil en Pasto.

Todo esto nos lleva a buscar la respuesta a: ¢ Qué ha pasado con la participacién ciudadana juvenil
en Colombia?[41] Segun la fundacion Foro Nacional por Colombia, en un analisis del equipo de
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investigacion entre el 2018 y el 2022 las dinamicas organizativas y las expectativas de las y los
ciudadanos al participar exigen mas de los disefios institucionales, los actores y los procesos. La
vida local, las especificidades del territorio, el tramite oportuno y eficiente de necesidades y
expectativas, expresada de manera diversa en la poblacion, obligan enfoques respetuosos y

eficientes de estas dindmicas.

Los jovenes, al representar una fraccion demogréafica considerable, aportan perspectivas singulares
y renovadas respecto a los retos y las oportunidades que configuran el devenir social, para entender
mejor este aspecto tenemos el informe “Tendencias de la Participacion Ciudadana de los Jovenes”,
de la psicologa Colombiana Monica Alexandra Herrera Galeano, publicado en Manizales,
Colombia en el afio 2024[42], este informe emplea un enfoque cualitativo que integra revision
documental y el andlisis socioldgico para investigar las diversas formas de participacion juvenil y
su inclusién en las acciones gubernamentales, centrandose especialmente en la linea estratégica de

Ciudadania.
3) Regionales

El documento "Politica Publica de Adolescencia y Juventud del Departamento de Narifio 2011 -
2023"[43], publicado por la Gobernacidn de Narifio en 2023, aborda los lineamientos estratégicos
para el desarrollo juvenil en el departamento, destacando iniciativas para promover la participacion
de los jovenes en actividades culturales, sociales y politicas. El informe propone una serie de
intervenciones para mejorar la visibilidad y acceso a oportunidades para los jovenes, especialmente
en areas rurales y menos favorecidas, asegurando que tengan las herramientas necesarias para
influir positivamente en su comunidad. La investigacion concluye que se necesita una mayor
coordinacion interinstitucional y recursos destinados a la creaciéon de plataformas digitales que
faciliten la integracion de los jovenes en el ambito social. Este antecedente es relevante para el
proyecto de grado, pues subraya la necesidad de mejorar la conectividad digital y proporcionar un
espacio accesible para los jovenes de Narifio, lo que se alinea con el objetivo de crear una

plataforma que centralice eventos y actividades relevantes para ellos.

El estudio "La participacion politica de la barra La Banda Tricolor del Deportivo Pasto en el barrio
Las Mercedes", realizado por Yeison Fabian Castillo Zolarte y Cristian Camilo Moreno en 2024[5],

investiga como un grupo juvenil inicialmente percibido como violento ha logrado transformar su
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imagen mediante la participacion en eventos sociales y culturales. Este trabajo destaca como este
grupo, que antes se asociaba con comportamientos disruptivos, ha utilizado el deporte y el
activismo social como vehiculos de participacion y cambio dentro de su comunidad. El estudio
concluye que la visibilidad y el acceso a oportunidades de participacion juvenil son fundamentales
para la transformacion social en barrios marginados. Este antecedente es de gran importancia para
el proyecto, ya que resalta el impacto positivo que puede tener la visibilidad de los grupos juveniles
en eventos sociales, un aspecto que se busca potenciar a través de la plataforma digital propuesta

para Pasto.

Finalmente, la investigacion "Factores que desencadenan el nivel de desercion en los diferentes
programas de formacién técnicos ofertados en el Centro de La Tecnologia del Disefio y La
Productividad Empresarial de Girardot"[44], realizada por Angela Lucia Ruiz Marmolejo en 2020,
se enfoca en los factores que afectan la permanencia de los jovenes en programas técnicos,
destacando la falta de motivacion y las dificultades de acceso a recursos como los principales
obstaculos. Esta investigacion concluye que mejorar la accesibilidad a la informacién sobre los
programas y crear incentivos para la participacion pueden disminuir los indices de desercion. El
aporte de este antecedente al proyecto de grado es relevante, pues sugiere que el acceso facil a la
informacion y la participacién, caracteristicas clave de la plataforma digital propuesta, son

fundamentales para mantener el compromiso y la participacion juvenil.
B. SUPUESTOS TEORICOS

Los supuestos tedricos que sustentan esta investigacion se basan en teorias de la comunicacién
digital, la experiencia de usuario (UX), y la participacién juvenil en entornos virtuales, todos los
cuales apoyan el desarrollo de una plataforma digital orientada a incrementar la visibilidad y
participacion de la juventud en eventos de impacto social y cultural en Pasto. A continuacién, se
presentan los supuestos tedricos clave de la investigacion, sustentados en estudios y marcos

tedricos previos.

. S1: La accesibilidad a informacién centralizada en plataformas digitales incrementa la

visibilidad y el alcance de eventos sociales:

Este supuesto se fundamenta en teorias de la comunicacion digital y la organizacion de

informacidn, que establecen que las plataformas que consolidan filtran y organizan contenido
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relevante para sus usuarios facilitan un acceso mas eficiente y directo a la informacion. Estudios
en este campo han demostrado que una plataforma con informacion centralizada permite a los
usuarios encontrar de manera rapida y sencilla los eventos que sean de su interés, aumentando asi

la probabilidad de que estos eventos alcancen un mayor publico y visibilidad en un contexto digital

. S2: La personalizacion del contenido en funcion de los intereses y comportamientos de los

usuarios incrementa la probabilidad de participacién en eventos sociales:

En el &mbito de la experiencia de usuario (UX) y la personalizacion de contenido, investigaciones
recientes sugieren que los sistemas de recomendacion que se adaptan a las preferencias y patrones
de comportamiento del usuario pueden influir positivamente en la intencion de participar en
actividades. Esto se basa en el principio de que el contenido personalizado genera un mayor interés
y relevancia para el usuario, lo cual aumenta la motivacion para involucrarse activamente en
eventos que alineen con sus intereses y valores personales. Esta teoria respalda el disefio de la
plataforma, que incluird recomendaciones adaptativas como herramienta para fomentar la

participacion juvenil

. S3: La integracion de redes sociales populares amplifica la difusion de eventos y facilita la

participacion juvenil:

Teorias sobre el rol de las redes sociales en la difusién de informacion y participacion juvenil
destacan que los jovenes suelen obtener contenido informativo y de entretenimiento a través de
plataformas sociales populares. Estudios en comunicacion digital y redes sociales muestran que la
integracién de estas redes en una plataforma de eventos no solo extiende su alcance, sino que
también facilita la interaccion directa de los usuarios con el contenido, promoviendo asi un canal
de participacion dindmico y efectivo que corresponde con los habitos de consumo digital de la
poblacidn juvenil. Esto justifica el uso de integraciones de redes sociales para maximizar el impacto

y la difusion de los eventos en la plataforma.

. S4: Las plataformas digitales que promueven la interaccion activa de los usuarios fortalecen

el sentido de pertenencia y conexion comunitaria entre los jévenes:

En el contexto de la teoria de participacion comunitaria y la interaccion social, diversos estudios
sugieren que la participacién en actividades de interés comdn en plataformas digitales puede

contribuir al fortalecimiento de vinculos y al sentido de pertenencia en los usuarios. Cuando las
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plataformas digitales facilitan la participacion en actividades que involucran a la comunidad, se
estimula un sentimiento de inclusion y conexién entre los participantes, especialmente en la
juventud. La investigacion parte de este supuesto, considerando que la plataforma promovera el
sentido de comunidad y pertenencia al ofrecer oportunidades de interaccion social que refuercen

sus lazos culturales y sociales con su entorno local.
C. VARIABLES DEL ESTUDIO
1) Variables independientes

Plataforma web personalizada: Esta variable se refiere al desarrollo de una plataforma digital
adaptada especificamente a las necesidades de los jovenes de Pasto, disefiada para mejorar la
visibilidad y la participacion en eventos sociales. El alcance de esta variable incluye la creacion de
funcionalidades que permitan a los usuarios personalizar su experiencia segin sus intereses y
preferencias, integrando también caracteristicas que faciliten el acceso y navegacion. La plataforma
se medira en términos de "nivel de personalizacion”, evaluado mediante indicadores como la
cantidad de opciones personalizables, el numero de caracteristicas adaptativas (como

recomendaciones de eventos) y las configuraciones ajustables disponibles para el usuario.

Promocion de la plataforma: Esta variable se enfoca en las estrategias empleadas para dar a conocer
la plataforma entre el publico juvenil de Pasto. Incluye métodos de difusion, tanto en medios
digitales como en redes sociales, y el uso de alianzas locales para llegar a un mayor nimero de
jévenes. El alcance de esta variable abarca tanto la cantidad como la diversidad de medios
utilizados para promocionar la plataforma. La promocion se medird mediante indicadores como el
"alcance de la campafa" (cantidad de usuarios alcanzados) y la "tasa de interaccion™ (nimero de

clics o visitas a la plataforma provenientes de las campafias promocionales).

Facilidad de uso de la plataforma: Esta variable aborda la simplicidad con la que los usuarios
pueden navegar y utilizar la plataforma sin obstaculos. El alcance de la facilidad de uso incluye la
intuitividad del disefio, la claridad de la interfaz y la rapidez en la respuesta de la plataforma. La
facilidad de uso se medira mediante encuestas de satisfaccién del usuario, pruebas de usabilidad y
el "tiempo promedio de navegacion” (cantidad de tiempo que el usuario tarda en completar una
accion o encontrar informacion en la plataforma), ademas del "numero de errores de navegacion”

que experimentan los usuarios.
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Contenido interactivo: Esta variable se refiere a la incorporacion de elementos en la plataforma que
permitan una interaccion activa por parte de los usuarios, como foros, encuestas, chats, etc.
Relacionados con los eventos sociales. El alcance de esta variable cubre el tipo y la cantidad de
elementos interactivos disefiados para fomentar la participacion juvenil. Se medira mediante
indicadores como el "ndmero de interacciones™ por tipo de contenido (comentarios, respuestas en
encuestas, participacion en juegos) y la "frecuencia de uso" de estos elementos interactivos,

reflejada en el tiempo de participacion del usuario en estas actividades.
2) Variables dependientes

Participacion juvenil en eventos sociales: La participacion juvenil en eventos sociales mide el grado
de asistencia y compromiso de los jovenes en actividades comunitarias promovidas en la
plataforma, y se evalla mediante el nimero de inscripciones, asistencia confirmada y frecuencia
de participacion en diversos eventos. Se espera que la plataforma facilite un incremento en la
asistencia juvenil, fomentando asi una mayor integracion y fortalecimiento de los lazos

comunitarios en Pasto.

Interés juvenil en eventos sociales: El interés juvenil en eventos sociales analiza el nivel de
atraccion que los jovenes sienten hacia las actividades promovidas en la plataforma, midiendo
indicadores como el numero de visualizaciones, clics, tiempo de permanencia en las paginas de
eventos y frecuencia de consultas o interacciones relacionadas. Se prevé un aumento en estas
métricas, lo que reflejaria un interés creciente por los eventos que se alinean con sus intereses

personales o sociales.

Nivel de interaccion en la plataforma: EI nivel de interaccion social en la plataforma evalta la
participacion de los usuarios mediante comentarios, comparticién de contenido y creacion de
conexiones entre usuarios interesados en eventos similares. Esta variable se mide por el nimero de
interacciones, mensajes intercambiados y actividades sociales en linea, con la expectativa de que
un entorno interactivo y accesible fomente una mayor participacion social entre los jovenes,

ayudando a crear un sentido de comunidad digital.
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Definicién nominal de variables

. Plataforma web personalizada: Se entiende como una solucion digital disefiada
especificamente para centralizar la informacion de eventos sociales de alto impacto en Pasto, con

un enfoque en mejorar la visibilidad y facilitar la participacion de la juventud en estos eventos.

. Promocidn de la plataforma: Conjunto de estrategias y actividades de difusion orientadas a
dar a conocer la plataforma entre la comunidad juvenil, utilizando canales de comunicacion

adecuados para captar su atencion y motivar su participacion.

. Facilidad del uso de la plataforma: Se refiere al nivel de accesibilidad y facilidad con que
los jovenes pueden interactuar y navegar dentro de la plataforma, sin barreras técnicas que

dificulten su uso.

. Contenido interactivo: Se define como las herramientas y funcionalidades que permiten a
los usuarios interactuar activamente dentro de la plataforma, como opciones para inscribirse a

eventos, votar, comentar y participar en encuestas, disefiadas para fomentar el compromiso juvenil.

. Participacion juvenil en eventos sociales: Nivel de involucramiento y asistencia de jovenes
a eventos de alto impacto organizados en Pasto, reflejando el grado de integracion de la juventud
en actividades sociales y culturales de su entorno.

. Interés juvenil en eventos sociales: El nivel de motivacién y curiosidad que presentan los
jévenes de Pasto hacia la participacion en eventos sociales, reflejando su disposicién para

integrarse en actividades comunitarias.

. Nivel de interaccion de la plataforma: El grado de comunicacion y vinculo que se genera
entre los jovenes dentro del entorno digital de la plataforma, fomentando la construccién de una

comunidad activa y participativa.
Definicion operativa de variables

. Plataforma web personalizada: El uso de la plataforma se medira mediante el nimero total
de visitas Unicas que reciba en un periodo mensual, el nimero de nuevos registros de usuarios, y la

cantidad de actividades realizadas dentro de la plataforma, como inscripciones a eventos y
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participacion en secciones interactivas. Estas métricas proporcionarén una vision cuantificable de

la aceptacion y el nivel de interaccion de los usuarios con la plataforma personalizada.

. Promocidn de la plataforma: La efectividad de la promocion se evaluard considerando la
cantidad de campafas publicitarias trimestrales lanzadas para dar a conocer la plataforma, el
alcance en redes sociales medido por el nimero de interacciones (likes, comentarios, compartidos)
en publicaciones especificas, y el nimero de colaboraciones o alianzas con instituciones locales
que resulten en actividades conjuntas para su promocion. Estas métricas permitirdn medir el

impacto y la visibilidad alcanzada entre el publico objetivo.

. Facilidad del uso de la plataforma: La facilidad de uso se medird mediante encuestas de
satisfaccion realizadas a usuarios, donde se calificara de 1 a 5 la percepcion de su usabilidad, y el
tiempo promedio de navegacion en la plataforma, que indicara si los usuarios logran realizar sus
actividades de forma rapida y eficiente. Estos datos reflejaran el nivel de intuitividad y

accesibilidad que la plataforma ofrece a sus usuarios.

. Contenido interactivo: La interactividad de la plataforma se evaluara por el nimero de
interacciones generadas en las distintas funcionalidades que permiten a los usuarios interactuar con
los eventos, como inscripciones, votaciones y comentarios. Esta métrica proporcionara un

indicador claro de cuén atractivo y participativo resulta el contenido para la comunidad juvenil.

. Participacion juvenil en eventos sociales: Se medira a través del nimero de jovenes que
asisten a los eventos tras la implementacion de la plataforma, en comparacion con los que asistian

antes de su implementacion.

. Interés juvenil en eventos sociales: Se medira a través de encuestas o entrevistas realizadas
antes y después de la implementacion de la plataforma, evaluando su interés en una escala de 1 a
5.

. Nivel de interaccion de la plataforma: Se medira por la cantidad de interacciones (nimero

de comentarios, mensajes, likes) que ocurren dentro de la plataforma.
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D. FORMULACION DE HIPOTESIS
1) Hipotesis de investigacion

H1: La implementacion de una plataforma digital centralizada destinada a visibilizar eventos
sociales en Pasto incrementara significativamente la visibilidad de dichos eventos entre la
poblacién juvenil, mejorando su acceso a informacion relevante y aumentando su participacion en

actividades de impacto social.
2) Hipotesis Nula

HO: La implementacion de una plataforma digital centralizada para visibilizar eventos sociales no
tendré un efecto significativo en la visibilidad ni en la participacion juvenil en eventos sociales de

alto impacto en Pasto.
3) Hipdtesis Alternativa

Ha: El uso de una plataforma digital que fomente la interaccion y el compromiso juvenil facilitara
la creacion de conexiones sociales entre jovenes en Pasto, esta nueva interaccion motivara una

participacion sostenida en eventos sociales.
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I1l. METODOLOGIA
A. PARADIGMA

Este proyecto se enmarca dentro del paradigma cuantitativo[45], ya que tiene como propdsito medir
el impacto de la plataforma en términos de visibilidad y participacion juvenil a través del analisis
de datos objetivos y cuantificables. Para ello, se utilizaran instrumentos como encuestas, registros
de uso de la plataforma y métricas de interaccion, los cuales permitirn evaluar de manera precisa
el comportamiento y nivel de participacion de los jévenes en los eventos sociales promovidos por

el sistema.

B. ENFOQUE

El enfoque de la investigacion fue experimental, dado que implico la implementacién de una
plataforma digital interactiva y la observacion de sus efectos sobre el comportamiento de los
jévenes participantes en eventos sociales. Este enfoque permitira establecer una relacién de causa-
efecto entre la intervencion (plataforma digital) y la variable dependiente (participacion
juvenil)[46].

C. METODO

Este estudio empled el Método experimental como técnica principal de investigacion, en este caso,
la implementacion de una plataforma digital para visibilizar eventos sociales de alto impacto, y
observar sus efectos en las variables dependientes, especificamente la visibilidad y participacion
juvenil en la ciudad de Pasto. El enfoque experimental permitird establecer relaciones causales
entre la intervencién y el cambio en las variables dependientes, proporcionando una base solida

para analizar el impacto de la plataforma.
La investigacion se estructuro en los siguientes componentes metodoldgicos:

Seleccion de Grupos de Estudio: La poblacidn objetivo incluyo jévenes de entre 15 y 29 afios
residentes en Pasto, de los cuales se seleccionaron dos grupos: un grupo experimental que utilizo
la plataforma y un grupo control sin acceso a esta, permitiendo comparar los resultados entre

ambos.
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Intervencion Experimental: Se implemento la plataforma digital y se introdujo al grupo

experimental, evaluando el uso y la interaccion a lo largo de un periodo definido.

Recoleccion de Datos: Se usaron encuestas durante la implementacion del software, que
permitieron medir cambios en el conocimiento de eventos y la participacion juvenil, se tuvo en
cuenta los datos que recolecte la base de Datos para medir el alcance social obtenido gracias a la

implementacion de la plataforma web.
D. TIPO DE INVESTIGACION

Este estudio se clasific6 como una investigacion aplicada, ya que busco abordar y resolver un
problema concreto relacionado con la falta de visibilidad y participacién juvenil en eventos sociales
en la ciudad de Pasto, mediante el desarrollo e implementacion de una plataforma digital.
Asimismo, se consider6 una investigacion evaluativa, puesto que se centrd en examinar los

resultados y efectos que genero la utilizacion de dicha plataforma sobre la participacion juvenil.

De igual manera, el estudio incorporé un enfoque descriptivo, orientado a detallar y comprender el
contexto existente de la participacion de los jovenes y su nivel de acceso a la informacion sobre
eventos sociales. A través de encuestas y andlisis de datos, se describid la situacion antes y después
de la implementacion de la plataforma, con el fin de identificar los cambios producidos.
Finalmente, integré elementos de investigacion correlacional, ya que se analizaron las relaciones
entre el uso de la plataforma y el incremento en la visibilidad y participacion juvenil en eventos

sociales, lo que permitio reconocer patrones y tendencias en el comportamiento de los usuarios.
E. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion fue cuasiexperimental[48], en el cual se emplearon dos grupos de
estudio: un grupo experimental que utilizé la plataforma y un grupo control que no tuvo acceso a
ella. Ambos grupos fueron evaluados antes y después de la intervencidn, con el propdsito de medir
los cambios en la visibilidad y la participacidn en eventos sociales. Este disefio permitié comparar
los resultados obtenidos en ambos grupos y determinar el impacto de la plataforma en la promocién

de la participacion juvenil.

F. POBLACION
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La poblacion objetivo de este estudio estuvo compuesta por jovenes de entre 15 y 29 afios
residentes en la ciudad de Pasto. Este margen poblacional se obtuvo del Observatorio de Juventud
de Pasto[1], ya que fue el foco de estudio trabajado en las encuestas. Este grupo fue elegido debido
a su potencial para participar activamente en eventos sociales y culturales, asi como por su interés
en encontrar plataformas que facilitaran su integracion y participacion. Al considerar esta franja de
edad, se busco comprender las dindmicas y necesidades especificas de los jévenes en un contexto
urbano como Pasto, donde la visibilidad de los eventos sociales tenia un impacto significativo en
su compromiso comunitario y desarrollo social. Este enfoque permitio abordar de manera efectiva
los desafios que enfrentaba la juventud en la ciudad en términos de acceso a la informacion y

participacion en actividades significativas.
G. MUESTRA

Para esta investigacion, se selecciond una muestra representativa de 348 jovenes de la ciudad de
Pasto, calculada mediante un muestreo aleatorio simple. Este método garantizé que cada miembro
de la poblacion tuviera la misma probabilidad de ser seleccionado, asegurando la representatividad
de los datos recolectados. El tamafio de la muestra se determiné aplicando la formula para
poblaciones finitas[47], tomando como referencia una poblacion total de 3,734 jovenes, un nivel
de confianza del 95% (Z = 1.96), un margen de error del 5% (e = 0.05) y una maxima variabilidad
esperada en las respuestas (p = 0.5y g = 0.5). Este calculo permitié establecer que la seleccion de
348 participantes fue suficiente para obtener datos confiables y estadisticamente significativos, que
reflejaron las percepciones y el nivel de participacion juvenil en eventos sociales en Pasto.

H. TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Para comprender mejor la participacion de los jovenes en Pasto, se emplearon tres técnicas de
recoleccion de datos, con especial énfasis en el analisis del dataset proporcionado por el
Observatorio de Juventudes. Este recurso clave contiene informacion detallada y actualizada sobre
el comportamiento, intereses y niveles de participacion de los jovenes en actividades sociales, lo
gue permitio establecer una base solida para la investigacion. Los datos del Observatorio se
utilizaron como punto de partida para identificar patrones, tendencias y vacios en la participacion

juvenil, proporcionando un marco cuantitativo esencial para el anélisis.
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Ademas, se disefid un cuestionario estructurado que se distribuyo a través de plataformas digitales
y redes sociales, complementando la informacion existente con datos especificos de jovenes entre
15 y 29 afios. Este método permitio obtener informacion numérica actualizada y adaptada a las
necesidades de la investigacion, con un enfoque en los intereses y barreras percibidas para

participar en eventos sociales.

Paralelamente, se llevaron a cabo entrevistas a profundidad con un grupo selecto de participantes,
incluyendo jovenes, organizadores de eventos y representantes de organizaciones relacionadas con
la juventud. Estas entrevistas cualitativas permitieron explorar experiencias personales y

perspectivas sobre la problematica, aportando un contexto méas detallado a los datos estadisticos.

Finalmente, se integraron otros documentos e informes relevantes, ademéas de las estadisticas
disponibles en internet, para complementar los hallazgos y proporcionar una vision integral. Este
enfoque combind de manera estratégica las fortalezas de los datos primarios y secundarios,
priorizando siempre la informacién obtenida del Observatorio de Juventudes para asegurar un

analisis robusto y fundamentado de la problematica.
Validez de la técnica

El cuestionario utilizado en este estudio fue disefiado cuidadosamente a partir de la documentacion
relevante y consultas con el Observatorio de Juventud de Pasto, quienes son expertos en el ambito
de la participacion juvenil. Esto asegura que las preguntas incluidas en el cuestionario reflejan de
manera precisa y adecuada el fendmeno que se esta investigando. Para garantizar la calidad y
relevancia de la informacién obtenida, se seleccionaron de manera intencionada a jovenes y
organizadores de eventos con experiencia en el tema, lo que asegura que las respuestas provienen
de fuentes pertinentes y conocedoras del contexto. Ademas, se implementd una estrategia de
triangulacion, donde los hallazgos de las entrevistas se validaron mediante la comparacién con los
resultados obtenidos de las encuestas y el analisis de documentos relacionados. Este enfoque
permite obtener una vision mas completa y robusta del fenémeno, fortaleciendo la validez de los

resultados y garantizando que se aborden diferentes perspectivas del problema estudiado.

Confiabilidad de la técnica
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Este apartado describe las estrategias implementadas para garantizar la confiabilidad de cada
técnica utilizada en el estudio sobre la participacion juvenil en eventos sociales de alto impacto en
Pasto. Antes de la implementacion final de la encuesta, se realizé una prueba piloto[49] con un
grupo reducido de jovenes para identificar y corregir posibles confusiones en las preguntas. Esta
etapa permitié ajustar el cuestionario y mejorar su claridad, asegurando que las preguntas fueran
interpretadas de manera coherente por todos los encuestados. Ademas, las entrevistas realizadas
fueron grabadas (con el consentimiento de los participantes) y transcritas, permitiendo una
posterior revision detallada y un analisis preciso de las respuestas, lo que aumenta la consistencia
en la interpretacion de los datos. También se seleccionaron documentos de fuentes confiables y
verificadas, lo que minimiza la posibilidad de error en los datos analizados. Los documentos fueron
contrastados con los resultados de las encuestas y entrevistas, validando la informacién a través de
maultiples fuentes y aumentando la fiabilidad de las conclusiones e hipétesis.

Se disefi6 un cuestionario estructurado que incluye preguntas cerradas y algunas de opcién
multiple, con el objetivo de cuantificar la participacion de los jovenes en eventos sociales, asi como
su percepcion y conocimiento sobre los mismos. El cuestionario considerd aspectos como datos
demogréaficos (edad, género, nivel educativo y ubicacion geogréafica), participacion en eventos
(frecuencia de asistencia a eventos sociales y culturales), percepcion de informacién (como se
informan los jovenes sobre eventos y qué canales consideran més efectivos) e intereses personales
(tipos de eventos que les interesan y sus motivaciones para participar).

Asimismo, se elabor6 una guia de entrevista semiestructurada que se utilizd en entrevistas
individuales con jovenes, organizadores de eventos y representantes de organizaciones juveniles.
Las entrevistas se basaron en preguntas abiertas que permitieron a los entrevistados expresar sus
opiniones y experiencias de manera libre. Esto proporcioné profundidad a los datos y permitié
explorar temas como las barreras para la participacion, las motivaciones personales y la efectividad
de los métodos actuales de difusion de eventos.

Finalmente, se realiz6é un andlisis de documentos existentes, incluyendo informes del Observatorio

de Juventud, libros y paginas relacionadas.

I. INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
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Para la recoleccion de informacion del presente proyecto se emplearon diferentes instrumentos que
permitieron obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos, los cuales fueron fundamentales

para la validacion del problema y el analisis de los resultados.

El instrumento principal utilizado fue un cuestionario estructurado aplicado a una muestra
representativa de jovenes entre 15y 29 afios de la ciudad de Pasto. Dicho cuestionario fue elaborado
y aplicado por el Observatorio de Juventud de la Direccion de Juventud de la Alcaldia de Pasto,
mediante la herramienta Google Forms. Este instrumento incluye preguntas cerradas y de opcion
multiple orientadas a medir el nivel de participacion, interés, percepcion y conocimiento de los

jévenes sobre los eventos sociales de alto impacto realizados en la ciudad.

La recoleccion de los datos se desarrollard mediante una combinacion de fuentes secundarias y
primarias. EI 70 % de la informacién proviene de los resultados oficiales obtenidos por el
Observatorio de Juventud a través de las encuestas en linea de Google Forms aplicadas a la
poblacién juvenil de Pasto. EI 30 % restante se obtendra mediante entrevistas presenciales
realizadas directamente a jovenes en distintos puntos de la ciudad[50]como plazas publicas,
instituciones educativas y centros culturales— con el propésito de complementar los datos
institucionales y profundizar en los aspectos cualitativos relacionados con la participacion y

motivacion juvenil.

Para incrementar la tasa de participacion y garantizar una adecuada representacion de los jovenes
en el proceso, se implementd una estrategia de difusién que incluye el uso de redes sociales
populares como Instagram y Facebook, utilizadas por la misma Direccion de Juventud para
promocionar la encuesta institucional y motivar la participacién. Asimismo, se llevaron a cabo
actividades informativas y de sensibilizacion en puntos estratégicos de la ciudad para promover la
participacion en las entrevistas presenciales. Este enfoque combinado asegura una recoleccién de
datos integral, representativa y coherente con la realidad social y tecnolégica de la juventud

pastusa.

En cuanto al procesamiento de los datos, la informacién recolectada fue tabulada y analizada
mediante el uso de Microsoft Excel y Python, utilizando las librerias Pandas y Matplotlib para la

organizacion, el analisis estadistico y la representacion grafica de los resultados. Estas herramientas
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permitieron realizar un tratamiento eficiente de la informacion y obtener indicadores cuantitativos

que facilitaron la interpretacion de los hallazgos.

La integracion de los datos institucionales del Observatorio de Juventud con los resultados de las
entrevistas presenciales permitié una triangulacion metodoldgica, fortaleciendo la validez y la
confiabilidad de la investigacion. De esta manera, los resultados obtenidos reflejaron de forma
precisa y fundamentada el nivel de visibilidad y participacion juvenil en los eventos sociales de

alto impacto en la ciudad de Pasto.
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A. Talento humano

IV. RECURSOS DE LA INVESTGACION

TABLA |

Recursos humanos

TALENTO HUMANO

Nro. | NOMBRESY OCUPACION(ROL) TITULO(S) PROGRAMA INSTITUCION
APELLIDOS EDUCATIVA
1 | Santiago Andrés Pregrado en Ingenierfa de UNIVERSIDAD
. (Programador) )
Jojoa Narvaez curso Sistemas CESMAG
2 Diego Javier Especialista en
) (Asesor de N
Villarreal construccion .
proyecto de Ingenieria de UNIVERSIDAD
Moreno ) o de Software, ]
investigacion ) Sistemas CESMAG
Ingeniero de
en curso) )
Sistemas
Nota: Recursos Humanos
B. Recursos fisicos
TABLA I
Recursos fisicos
RECURSOS FISICOS
Nro. DESCRIPCION CANTIDAD
1
Computador Portétil 2
2
Memoria USB 4
3
Router 2
4
Impresora 1
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Resmas de tamafio carta 2
6
Celular 2
Nota: Recursos Humanos
C. Presupuesto
TABLA I
Recursos Directos

COSTOS DIRECTOS
Descripcion Unidades Valor Unitario Valor parcial
Computadores 2 $ 1,500,000 $ 3,000,000
Celular iPhone 13 2 $ 3,000,000 $ 6,000,000
Hosting 1(anual) $ 87,200 $ 87,200
Dominio 1 $ 44,000 $ 44,000
Subtotal $ 9,131,200

Nota: Recursos Directos

COSTOS DIRECTOS
Descripcion Horas Valor por Hora Integrantes Valor Parcial

Mano de la obra
*) 640 $ 15,281 1 $ 19,559,680
Asesor 128 $ 35,000 1 $ 4,480,000
Subtotal $ 24,039,680
TABLA IV

Costos Directos
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PRESUPUESTO

COSTOS DIRECTOS

Descripcion unidad cantidad valor unitario valor
mano de obra (*) mensual 8 (meses) (costo por mes) $ 10,400,000.00
$1,300,000.00
hosting anual 1 $ 58,000.00 $ 58,000.00
computadores unidad 2 $1,500,000.00 $  3,000,000.00
Subtotal $ 13,458,000.00
TABLAV
Costos Indirectos
COSTOS INDIRECTOS
Descripcion Meses Valor Unitario Valor parcial
Servicio de Agua 8 $ 41,300 $ 330,400
Servicio de Luz 8 $ 52,250 $ 418,000
Servicio de Internet 8 $ 102,000 $ 816,000
Subtotal $ 1,564,400
Tabla VI
Total, Costos del Proyecto
Subtotal de costos directos e indirectos $ 34,688,280
Imprevistos (10%) $ 3,468,828
Total (Costo proyecto) $ 38,157,108
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. Financiacién

Tabla VII

Matriz de financiacion

N [Tamafio del universo] 200
P [Probabilidad de ocurrencia] 0.12
Tabla VIII
Nivel de confianza
Nivel de confianza (Alfa) 1-alfa/2 Z*(1-alfa/2)

90% 0.05 1.64

95% 0.025 1.96

97% 0.015 2.17

99% 0.005 2.58

Tabla IX
Matriz de tamafios para universo y probabilidad
Matriz de tamarfios para tamafios de universo(N)y probabilidad (P)
Nivel de ) o
) d [Error maximo de estimacion]
confianza
10.0% 9.0% 80% | 7.0% | 6.0% | 5.0% 4.0% 3.0% 2.0% 1.0%

90% 25 30 36 45 57 73 94 123 156 187
95% 34 40 48 59 72 90 112 139 167 191
97% 40 47 56 67 82 100 122 147 172 192
99% 52 60 71 83 99 117 137 159 180 194
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V. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
A. Recopilary caracterizar datos del observatorio de juventud

En el marco de la investigacion, se desarroll6 un proceso exhaustivo de recopilacion y
caracterizacion de datos provenientes del Observatorio de Juventud de Pasto, cuyo acceso se
obtuvo a través de la informacion publica disponible en su plataforma digital institucional
https://observatoriojuventud.pasto.gov.co/observatorio-juventud[1]. Este  recurso  permitid
recolectar indicadores oficiales relacionados con aspectos sociodemogréaficos, niveles de
participacion juvenil en escenarios comunitarios, acceso a programas y servicios ofrecidos por la

administracion municipal.

De manera complementaria, y con el proposito de enriquecer y actualizar la informacion, se disefi6
y aplico un conjunto de encuestas propias de la investigacion, dirigidas a jovenes de distintos
sectores de la ciudad. Estas encuestas permitieron captar percepciones, expectativas y experiencias
que no se encontraban reflejadas de forma suficiente en los datos secundarios. De este modo, se
garantizé una vision mas integral de la realidad juvenil, abarcando tanto datos estadisticos formales

como insumos cualitativos directamente recogidos en el contexto local.

Una vez recolectada la informacion, se realizé6 un proceso de depuracion, clasificacion y
organizacion de los datos, asegurando su coherencia, consistencia y relevancia para los objetivos
del proyecto. Posteriormente, la informacion fue caracterizada en diferentes ejes tematicos, entre
los que se destacan: participacion juvenil, género, estrategias de participacion, etc. Esta
segmentacion permitio no solo identificar tendencias y patrones relevantes, sino también establecer

comparaciones que facilitaron el anlisis critico de la situacion actual de la juventud en Pasto.

Como producto de esta actividad, se construyd una base de datos, la cual constituye un insumo
fundamental para el disefio y desarrollo de la plataforma web propuesta en esta investigacion.
Adicionalmente, con el fin de evidenciar los principales hallazgos, se elaboraron gréaficas e
indicadores visuales que ilustran de manera clara 'y comprensible la distribucion de la informacion,
fortaleciendo la interpretacion de los resultados y facilitando la comunicacién de estos a diferentes

audiencias.

En sintesis, la actividad de recopilacion y caracterizacidn de datos permitié consolidar un panorama

integral sobre la juventud del municipio, combinando fuentes institucionales oficiales y evidencia
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empirica propia. Este insumo fue determinante para orientar las decisiones de disefio de la solucion
tecnoldgica y garantizar que la plataforma responda a necesidades reales, verificables y actuales de

la poblacion joven.

A continuacion, se presentan los datos mas significativos obtenidos en el proceso de recopilacion
y caracterizacion, los cuales resultaron determinantes para orientar el disefio de la plataforma y se

ilustran mediante las siguientes graficas.

Grafica por sexo

Masculino = Femenino = Otro

Fig. 1. Gréafica por sexo

La gréfica de género permite evidenciar la composicion poblacional de los participantes en la
investigacion, clasificandolos en tres categorias: hombre, mujer y otro. Esta informacion es
relevante porque posibilita identificar la representatividad de cada grupo dentro del estudio,
asegurando que el analisis de resultados no se vea sesgado hacia un sector especifico de la

poblacion.

Ademas, la variable género resulta fundamental para comprender posibles diferencias en la
percepcién, el acceso y la participacion de las personas en los eventos y espacios sociales. Al
reconocer la diversidad de identidades, se fortalece la inclusion y se promueve una vision mas
equitativa en el disefio de la plataforma, evitando sesgos que pudieran limitar la participacion de
ciertos grupos.
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En este sentido, la grafica de género no solo aporta un panorama demografico béasico, sino que
también constituye un insumo esencial para orientar decisiones relacionadas con la personalizacion
de la plataforma y la formulacion de estrategias que garanticen la igualdad de oportunidades para

todas las personas, independientemente de su identidad de género.

EN NARINO, PASTO ES HIP HOP
ASAMBLEAS DE JUVENTUD
NO APLICA
DEPORTES EXTREMO Y/O ALTERNATIVOS
COMUNICACIONES
HIP-HOP CARCELARIO
PLATAFORMA MUNICIPAL DE JUVENTUD
PLATAFORMA i
INNVENTA W
SEMANA DE LA JUVENTUD 29
PASTO COMPRA JOVEN 7
PACTO POR EL EMPLEO JOVEN 54
POLITICA PUBLICA 95
GALERAS ROCK 1093

FEEEE L
w Ny iy [
N
o
w

o

500 1000 1500

Fig. 2. Gréfica por estrategia

La grafica correspondiente a la pregunta “; A qué eventos masivos ha asistido?”, permite identificar
los espacios culturales, recreativos y sociales que concentran la mayor participacién de la juventud.
Este resultado es relevante porque evidencia los tipos de eventos que generan mayor interés y
asistencia, lo cual constituye un insumo clave para orientar el disefio de la plataforma y priorizar

la difusion de actividades con mayor impacto.

El analisis de esta informacion no solo refleja las preferencias y habitos de participacién de la
poblacién encuestada, sino que también permite reconocer vacios en la asistencia a determinados
tipos de eventos. Dicho conocimiento resulta esencial para plantear estrategias de promocion mas
efectivas, diversificar la oferta y fomentar la inclusion de actividades que tradicionalmente

presentan menor asistencia.



De esta manera, la gréfica contribuye a comprender mejor el comportamiento juvenil frente a los
eventos masivos, fortaleciendo la toma de decisiones relacionadas con la visibilizacion,

accesibilidad y pertinencia de la programacion cultural y social de la ciudad.

Percepcion sobre la dificultad
para acceder a la informacion de
los eventos masivos en Pasto

= Si = No

Fig. 3 Gréfico de percepcion

La grafica relacionada con la percepcion sobre la dificultad para acceder a la informacion de los
eventos masivos en Pasto refleja el grado de satisfaccion de la ciudadania frente a la disponibilidad
y centralizaciéon de dicha informacion. Este indicador es de gran importancia porque permite
identificar si la falta de canales de difusion claros y unificados constituye una barrera para la

participacion juvenil en actividades culturales, recreativas y sociales.

El analisis de esta variable resulta clave dentro de la investigacion, ya que confirma o descarta una
de las problematicas centrales que motivan la creacién de la plataforma: la ausencia de un espacio
digital unico donde se concentre y organice la informacion de los eventos. En caso de que la
mayoria de los encuestados manifiesten dificultades, la grafica respalda la necesidad de
implementar soluciones tecnologicas que mejoren la accesibilidad, la organizacion y la visibilidad

de la oferta de eventos en la ciudad.
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En este sentido, esta representacion grafica no solo evidencia un problema de comunicacion y
difusion, sino que también constituye un insumo para justificar la pertinencia y relevancia social

del proyecto, al responder directamente a una necesidad percibida por la poblacion juvenil.

Grafica por necesidad

= Si = No

Fig. 4 Grafica por necesidad

La gréfica correspondiente a esta pregunta permite medir el nivel de aceptacion y necesidad que
perciben los encuestados frente a la creacion de una plataforma digital que centralice toda la
informacion de los eventos de alto impacto en la ciudad de Pasto. Este indicador es fundamental
dentro de la investigacion, ya que constituye un punto de validacién directa del objetivo central del
proyecto: ofrecer un espacio unificado, accesible y confiable para la difusién de actividades

culturales, sociales y recreativas.

El andlisis de esta variable es relevante porque refleja la disposicion de la juventud a utilizar
herramientas tecnoldgicas para informarse y participar en la vida social de la ciudad. Un alto
porcentaje de respuestas afirmativas respalda la pertinencia del proyecto, mientras que un menor
nivel de aceptacion sefialaria la necesidad de implementar estrategias de sensibilizacion o de

disefiar funcionalidades adicionales que fortalezcan el atractivo de la plataforma.

En este sentido, esta grafica no solo evidencia la opinidn de los jévenes frente a la centralizacion
de la informacion, sino que también constituye un argumento sélido para justificar la
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implementacion de la plataforma como una respuesta innovadora a una necesidad sentida por la

comunidad.
B. Definir los criterios para la recomendacion de actividades

La definicion de los criterios de recomendacion de actividades para la plataforma se realizo a partir
del analisis integral de la informacion recolectada en la investigacion, la cual permitio identificar
intereses, percepciones y necesidades de la poblacion juvenil de Pasto. Con base en estos insumos
se establecié un sistema de recomendaciones orientado no solo a organizar la informacion, sino
también a personalizar la experiencia del usuario, garantizando que cada persona reciba

sugerencias ajustadas a sus preferencias y contexto.

En primer lugar, se considero la diversidad de los perfiles de los usuarios. Este elemento permitid
reconocer la necesidad de que las recomendaciones respondan a distintos intereses y caracteristicas,
evitando enfoques excluyentes o sesgados. Por ello, se definié como criterio central la inclusion y
representatividad, asegurando que la plataforma contemple la variedad de gustos y necesidades

presentes en la juventud, lo que permite generar un ecosistema mas equitativo y participativo.

En segundo lugar, se identificaron patrones de asistencia a diferentes tipos de eventos. Este
hallazgo permiti6 establecer el criterio de afinidad temética, a partir del cual el sistema recomienda
actividades relacionadas con las categorias de mayor interés para cada usuario (culturales,
deportivos, recreativos, académicos, entre otros). En este sentido, la personalizacién no solo se
basa en datos generales de la poblacion, sino también en la experiencia individual de cada

participante.

Un aspecto innovador dentro del modelo es la consideracion de los eventos marcados como
favoritos o de interés por cada usuario. Este criterio refuerza la personalizacion, ya que la
plataforma no solo analiza las preferencias generales de los jovenes, sino que también aprende de
los eventos que cada persona selecciona o0 ha mostrado interés en seguir. A partir de estas
interacciones, el sistema recomienda actividades afines o similares, aumentando la pertinencia de

las sugerencias y mejorando la experiencia de uso.

En tercer lugar, se establecio el criterio de centralizacion y accesibilidad de la informacion, que
responde a la necesidad de superar la dispersion actual de datos sobre los eventos. Asi, cada

recomendacion incluye informacion completa, actualizada y confiable, concentrada en un solo
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espacio digital, lo que permite a los usuarios acceder de manera mas sencilla a la programacion de

actividades de la ciudad.

Finalmente, se integré el criterio de impacto y relevancia social, que garantiza que dentro de las
recomendaciones se prioricen también los eventos de mayor trascendencia para la ciudad,
fortaleciendo la cohesion juvenil y la participacion en actividades de alto impacto. Este equilibrio
entre afinidad individual y relevancia colectiva contribuye a que la plataforma no solo funcione
como un sistema de recomendaciones personalizadas, sino como una herramienta de

transformacion social que fomente la visibilizacion de la oferta cultural y recreativa de Pasto.

En sintesis, los criterios definidos inclusion, afinidad tematica, aprendizaje de las preferencias de
cada usuario, centralizacion de la informacion e impacto social permiten que la plataforma articule
un modelo de recomendacién dindmico y adaptado a la realidad juvenil. Gracias a esta estructura,
el sistema asegura que cada usuario reciba informacion Gtil y personalizada, mientras se fortalece

la participacion comunitaria en los eventos de alto impacto de la ciudad.
C. Disefiar la estructura de la plataforma

1) Historias de usuario

TABLA X
Historias de Usuario
ID Tarea Responsable
HU-001 Como usuario no registrado, Santiago Jojoa

quiero visualizar los eventos
disponibles para mantenerme
informado.
HU-002 Como usuario no registrado, Santiago Jojoa
quiero interactuar con el
chatbot para resolver dudas .
HU-003 Como usuario no registrado, Santiago Jojoa
quiero registrarme en la
plataforma para acceder a
maés funciones.
HU-004 Como usuario registrado, Santiago Jojoa
quiero iniciar sesion para
acceder a mi cuenta personal.
HU-005 Como usuario registrado, Santiago Jojoa
quiero editar mi perfil para
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mantener mi informacién
actualizada.

HU-006

Como usuario registrado,
quiero guardar eventos como
favoritos para acceder
facilmente y que la
plataforma me conozca.

Santiago Jojoa

HU-007

Como usuario registrado,
quiero comentar en eventos
para interactuar con otros
jévenes y administradores.

Santiago Jojoa

HU-008

Como usuario registrado,
quiero calificar eventos para
interactuar retroalimentar la

plataforma.

Santiago Jojoa

HU-009

Como usuario registrado,
quiero inscribirme en eventos
para participar seguir mis
gustos.

Santiago Jojoa

HU-010

Como usuario registrado,
quiero recibir notificaciones
por Telegramy correo
electronico para mantenerme
informado.

Santiago Jojoa

HU-011

Como usuario registrado,
recibir recordatorios de mis
eventos favoritos para no
perderme ninguna actividad.

Santiago Jojoa

HU-012

Como administrador quiero,
crear eventos para ofrecer
informacién a los usuarios.

Santiago Jojoa

HU-013

Como administrador quiero,
editar eventos para mantener
informacion precisa.

Santiago Jojoa

HU-014

Como administrador quiero,
eliminar eventos para quitar
informacién caducada o
incorrecta.

Santiago Jojoa

HU-015

Como administrador quiero,
gestionar las categorias de
eventos para organizar mejor
la informacion.

Santiago Jojoa

HU-016

Como administrador quiero,
consultar estadisticas de
participacion para analizar el
impacto.

Santiago Jojoa
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HU-017 Como administrador quiero, Santiago Jojoa
gestionar usuarios para
asegurar el buen uso de la
plataforma.
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2) Diagrama de caso de uso

Plataforma Juventud Conecta - Usuario no registrado

Acciones Usuario no registrado

_ Consultar eventos

/,,.—v-—-__ o

PN
Usuario no registrado

e

¢ Registrarse

_.—-—-—'—'__'_'_'_'} —

(_Buscar info general “

\\) —

( Interactuar con chatbot )

Fig. 5 Diagrama de caso de uso usuario no registrado
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Plataforma Juventud Conecta - Usuario registrado

T =

Usuario reéistra do——__|

Acciones Usuario registrado

" Iniciar sesién >

}

/)(:Consultar eventos

|/’

Ver detalles de eventos )

/ S

e T T
 Inscribirse en evento/)
T T
——>{_Marcar como favorito
(\Comentar en eventos:)
(Recibir notificaciones {emailﬂ'elegramD
\xf_ Editar perfil >

"_Interactuar con chatbot

Fig. 6. Diagrama de caso de uso usuario registrado
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Plataforma Juventud Conecta - Administrador

Acciones Administrador

C Publicar evento

-;’:;Edita r/eliminar event c:-;,-

D

. (_Gestionar usuarios
_.—-"'"_'_'-r

A — ——
Administrador

-\;Consultar esta diﬂticag:;-

S~

(_Interactuar con chatbot >

(_Gestionar postula ciones

Fig. 7 Diagrama de caso de uso administrador
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eventForms
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title
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createdAt
updatedAt
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required
options
createdAt
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3) Diagrama Relacional

events

——{id(pk)

title
imageSrc

starDate
endDate
startTime
endTime
location
category
viewsCont
created At

A

descriptions

updatedAt

idipk)
userld(fk)

| eventld(fk)
content
respondedAt
UpdatedAt
updatedAt

Comments

eventFormAnswers

M

UserEventRatings

—H{id{pk)

users

firstName
lastName
birthDate
phoneNumber
email

password

role

avatarUr
telegramChatld
createdAt

updatedAt

id{pk)
userld(fk)

“|eventld(fk)

rating
UpdatedAt

updatedAt

Notifications
id(pk)
<|userld(fk)
type
message
meta

read

title
createdAt
updatedAt

s

“|eventidifk)

userFavorites
id(pk}
userld(fk)

createdAt
updatedAt

id(pk) eventFormSubmissions
(3] id{pk)
|questionld{fk) | formldifk)
value userld(fk)
createdAt status
updatedAt createdAt
updatedAt

Fig. 8 Diagrama Relacional
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4) Diagrama de actividades

Diagrama de Actividades - Plataforma Juventud Conecta

_

| Acceder a Ia plataforma ‘|
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—
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No iUsuario registrado? ]

I Y
[ Explorar eventos publicos | |
h g
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.
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| Iniciar sesién |

I

[ Explorar eventos (detallados y con filtros) |

¥ ¥

s N
| Agregar a favoritos ] | Comentar en eventos
b A N~

Y ¥

)’ v

e N
| Inscribirse / recibir recordaterios | [ Postularse como participante intemo |
e AN ~

¥ Y

N,
J

' ™y
| Recibir notificaciones (corren / Telegram) |
' g
,"J;'\.
Editar perfil
| Satar per! )

_AdministradorJ

I ™y
| Crear/ Editar / Eliminar eventos |

v

I ™,
| Gestionar categorias |
% Y,

PR 2

g ™
| Gestionar usuarios |

i v

4 ™
| Revisar y moderar comentarios |
\ y,

v

\
| Revisar postulaciones internas ]
pS "y

v

IS \
| Enviar notificaciones masivas |
\ Y,

B 2

- ™
| Consultar estadisticas |
h. oy

2

p “
| Generar reportes |
| Y

—

v

[ Chatbot disponible para todosJ

®

Fig. 9 Diagrama de actividades
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5) Diagrama de secuencia

Diagrama de Secuencia - Proceso de inscripcidon a un evento (Juventud Conecta)

% ] f a Py g .
Usuario Interfaz Web | Backend | Base de Datos ‘ Servicio de Notificaciones

: Acceso y consulta de eventos |

Acceder a la plataforma

Notificacion de inscripcion exitosa

| | |
| | |
| | |
: > : :
! Solicitar lista de eventos ! !
| | | | |
! ! ' Consultar eventos ! !
| | & |
| | | | |
i i | Retorna lista de eventos i i
| | < |
| | | | |
| i Enviar lista de eventos | | |
| < | | |
I . . 1 ] ] ]
| _ Mostrar eventos disponibles | | | |
3 | | | |
| | | | |
! ! Ic Talaatazizizai) ! !
{ Consulta de F

| | | |
| | | | |
| Seleccionar evento - ! ! !

> | | |
| | | | |
| i Solicitar detalles del evento | |
| : > | |
| | | | |
| | i Consultar detalles < |
| | r > |
| | | | |
| | | _ Retorna detalles | |
| | 3 1 |
| :1 Enviar detalles | | |
] [ ] ] ]
\_ Mostrar informacion del evento | | | |
[ | | | |
| | . | |
I I | Ea—— 1 I I
- - { Inscripcidn al evento | - -
| | T | |
| - | | | |
i Inscribirse al evento ! I i i
r > | | |
| | , . . . | |
i | Enviar solicitud de inscripcién i i
| T > | |
| | | Guardar inscripcién ‘: |
] ] ] L] ]
| | | Confirmacién de inscripcién | |

<

] ] I~ 1 ]
| | | Programar notificaciones (correo/Telegram) o
] ] ] ] Cal]
| | . Confirmacién de programacifn |
] ] I-\ ]
! ' Confirmacion de inscripcion ! !
| < | |
] I-\ ] ]
| | | |
\ | | |
| | | |

A

US?"’ Interfaz Web Backend Base de Datos ‘ Servicio de Notificaciones

Fig. 10 Diagrama de secuencia
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6) Diagrama de paquetes

Diagrama de Paquetes - Plataforma Juventud Conecta

Presentacion (Frnntand)\

s:I|

Ul Comentarios

(|
Ul Eventos Ul Faveritos

de Negocio (Backend)\

] a a (| (|
Gestion Eventos Mddulo Estadisticas Gestion Favoritos Ul Usuarios Ul Chatbot

s Externos T Persistencia (Base de Datos)\

Se

[=] [=] [=] a [=]
‘ Médulo Comentarios ‘ ‘Ges{iz’m Usuarios ‘ |Ges{ibnlnscrip:innes ‘ ‘Redessocialesloi«um ‘ ‘ServicioNulificacinnes ‘ |TabIaEvenms ‘ ‘TablaEs(adis(icas ‘ ‘Tabla Favoritos ‘

1 £ £1 £
Chatbot Backend Tabla Comentarios Tabla Usuarios Tabla Inscripciones

Fig. 11 Diagrama de paquetes

D. Wireframes

Icono Alcaldia Q search

Imagen de evento

Info Evento

Ver todos los eventos l

Fig. 12 Wireframe Inicio
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Icono Alcaldia

Imagen de evento

@ search

-

Info evento

Comentarios

Postularme

Fig. 13 Wireframe Informacién de Evento

Ieono Alcaldia

@ search

email

contrasefia

Fig. 14 Wireframe Inicio de Sesion
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Icono Alcaldia @ search )

email

contrasefia

Fig. 15 Wireframe Registrar

Icono Alcaldia @ search )

s

Do

Panel de Administracién

Crear evento Gestionar Evento Estadisticas Gestionar users

Fig. 16 Wireframe Dashboard Administrador
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Icone Alcaldia

@ search

|

Crear evento

[ Button ]

Do

Fig. 17 Wireframe Crear Evento

Ieono Alcaldia

@ search j

s

Img evento Img evento

Do

Fig. 18 Wireframe Gestionar Evento
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Icono Alcaldia

@ search )

(

|

Do

Fig. 19 Wireframe panel de estadisticas




Do

@ p

Nombre A |Eliminar Eliminar
Santiago Jojoa ® ®

Fig. 20 Wireframe gestionar usuarios

E. Integrar funcionalidad de sugerencia y registro de eventos

Dentro del desarrollo de la plataforma Juventud Conecta, se implementd una funcionalidad de
sugerencia de eventos orientada a ofrecer recomendaciones personalizadas a los usuarios, con base
en sus intereses, comportamiento y la actividad general de la comunidad. Esta funcionalidad busca
aumentar la participacion juvenil en los eventos locales y optimizar la visibilidad de las actividades

afines a cada perfil.

El proceso de generacion de sugerencias se apoya en un analisis de preferencias y comportamiento
de uso. En primer lugar, el sistema identifica los eventos que los usuarios han marcado como
favoritos, registrando tanto las categorias a las que pertenecen como la frecuencia con la que
interactian con ciertos tipos de actividades (por ejemplo: musica, cultura, emprendimiento,

deporte, tecnologia, entre otros).

A partir de esa informacion, la plataforma ejecuta un proceso de agrupamiento por afinidad de
categorias, en el cual se calcula el grado de coincidencia entre los intereses del usuario y los eventos
disponibles en la base de datos. Este analisis permite generar una lista priorizada de eventos

pertenecientes a categorias relacionadas o complementarias a las de mayor interés para el usuario.
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Ademaés del criterio por categorias, el sistema considera otros factores de recomendacion:

. Promedio de calificaciones: Los eventos con una mayor valoracion por parte de la
comunidad tienen mayor probabilidad de ser sugeridos. Este enfoque busca resaltar actividades

con mejor reputacion, contribuyendo a la calidad de las recomendaciones.

. Popularidad y tendencia: Se analiza el nimero de asistentes registrados, asi como la
cantidad de veces que un evento ha sido marcado como favorito. Los eventos con mayor interaccion

se interpretan como populares y se priorizan en el orden de sugerencias.

. Coincidencia entre usuarios (filtrado colaborativo): El sistema identifica patrones de
comportamiento entre usuarios con intereses similares. Si dos 0 mas usuarios comparten una
cantidad significativa de eventos favoritos, la plataforma recomienda a uno los eventos favoritos

del otro, fortaleciendo la personalizacion colectiva.

El proceso de generacion de sugerencias se realiza dinamicamente en el backend, donde se ejecutan
consultas SQL optimizadas sobre las tablas de eventos, favoritos y calificaciones. Los resultados
se devuelven al frontend mediante la API y se muestran en un componente de “Eventos sugeridos”,

el cual se actualiza en tiempo real a medida que el usuario interactta con la plataforma.

Finalmente, este sistema de sugerencias no solo se basa en datos historicos, sino que también se
adapta de forma continua. Cada nueva interaccion como agregar un evento a favoritos, asistir a
uno, o calificarlo modifica el perfil de preferencias del usuario, generando una retroalimentacion

constante que mejora la precision de las recomendaciones a lo largo del tiempo.

El proceso de sugerencia de eventos se explica en el diagrama de la Fig. 21.
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Proceso de Sugerencia de Eventos - Juventud Conecta
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Fig. 21 Diagrama de proceso de sugerencia de eventos

.
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F. Crear interfaz de usuario para sugerir y participar en eventos

La interfaz de usuario para las funcionalidades de sugerencia y participacion en eventos en la
plataforma Juventud Conecta fue disefiada con el proposito de brindar una experiencia clara,
moderna y centrada en la interaccion juvenil. Esta seccion permite al usuario descubrir nuevos
eventos, visualizar sugerencias personalizadas y participar activamente en las actividades

disponibles dentro del sistema.

En la pagina principal de la plataforma se implementd un carrusel de eventos, el cual muestra de
forma destacada los diferentes eventos registrados. Los eventos sugeridos por el sistema de

recomendaciones aparecen en las primeras posiciones del carrusel, precediendo al resto de eventos.

Cada uno de estos eventos sugeridos incluye un aviso visual con la etiqueta “Evento sugerido”, que
permite al usuario identificar facilmente que esa recomendacion fue generada de acuerdo con sus

intereses, comportamiento y categorias favoritas.

Al hacer clic sobre cualquiera de los eventos del carrusel, el usuario es redirigido a la pagina
detallada del evento, donde puede acceder a toda la informacidn relacionada: descripcién completa,

fecha, lugar, organizador, categoria, capacidad, calificaciones promedio y comentarios.

En esta vista también se encuentran las opciones de interaccion, tales como:

. Agregar a favoritos, para guardar el evento dentro del perfil del usuario.

. Calificar el evento, mediante un sistema de estrellas visible bajo la descripcion.

. Postularse o participar, en caso de que el evento disponga de un formulario de inscripcion
habilitado.

De esta manera, la interfaz concentra las acciones principales en la pagina individual del evento,

manteniendo el carrusel como un espacio principalmente informativo y de descubrimiento.

Desde la misma seccidn de eventos, el usuario puede acceder a la opcién de sugerir nuevos eventos,
donde se despliega un formulario disefiado para recopilar la informacion bésica de la propuesta

(nombre, categoria, fecha tentativa y descripcion).
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El formulario se conecta directamente con el backend mediante peticiones HTTP, permitiendo
registrar las sugerencias en la base de datos y quedando visibles para revision por parte del

administrador del sistema.

El disefio de la interfaz se realiz6 priorizando la claridad y fluidez de la navegacion, con una
estructura adaptable a distintos dispositivos. Se aplicaron criterios de usabilidad y accesibilidad, de
manera gque los usuarios pudieran identificar rapidamente los eventos sugeridos y acceder a los

detalles sin sobrecargar visualmente la pantalla principal.

En las Figuras 22 y 23 se observa el resultado visual de la interfaz de usuario implementada, donde
se pueden apreciar tanto el carrusel con los eventos sugeridos en la parte superior, como la vista

detallada de un evento con las opciones de interaccion correspondientes.

Juventud Conecta

Descubre los Gltimos eventos que suceden en la ciudad sorpresa....

m, do

o000 o0oe

Ver todos los eventos

Fig. 22 Carrusel de eventos con evento recomendado
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Galeras Rock

Desde: Hasta:

Miércoles, 15 de octubre de 2025 Jueves, 16 de octubre de 2025

Horario: Ubicacién:

10:00 a. m. - 12:00 a. m. Parque Narifio Pasto

@ Ubicacién del evento

& =
DL
i f
7 el
/
. L] &

Califica este evento ’

8 C
P
4
Promedio: 0 ff 3 i
0 % 3

.,
3 2
N i, = oot} o OpansiosSion Sontboh

Descripcion del evento
Galeras Rock
Guardar como fovarita
Comentarios
[—
Alcaldia de Pasto NUESTROS SIMBOLOS NUESTRA ENTIDAD CONTACTO
................ pat

Mision y Visio

E

Fig. 23P4gina de informacion de evento

G. Optimizacion de la plataforma y realizacion de pruebas iniciales

Con el objetivo de garantizar el correcto funcionamiento de Juventud Conecta y optimizar su
desemperfio antes del despliegue final, se realizaron diferentes acciones orientadas a mejorar la
eficiencia del sistema, asegurar la integridad de los datos y verificar la estabilidad de las

funcionalidades principales.
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Estas tareas se dividieron en dos fases principales: optimizacion del codigo y estructura general de

la plataforma, y la ejecucion de pruebas iniciales sobre el frontend y el backend.
1) Optimizacion del sistema

Durante el proceso de optimizacion se abordaron aspectos relacionados con el rendimiento del
frontend, la eficiencia de las consultas del backend y la experiencia general del usuario. En el
frontend se implementaron mejoras en la carga de componentes de React mediante técnicas como
loading y code splitting, con el objetivo de reducir el tiempo de renderizado y optimizar el consumo
de recursos. Asimismo, se eliminaron dependencias innecesarias y se refactorizaron componentes
para mejorar la legibilidad y mantenibilidad del cédigo. En cuanto al backend, se optimizaron las
consultas a la base de datos PostgreSQL mediante la creacion de indices en campos de busqueda
frecuente como categorias, organizadores y estado de eventos, ademas de incorporar caché
temporal para almacenar consultas repetitivas en memoria y ajustar los controladores con el fin de

mejorar los tiempos de respuesta del servidor.
2) Pruebas iniciales del frontend

En el entorno de frontend se implementaron pruebas unitarias y de integracion utilizando la libreria
Vitest, con el proposito de validar el comportamiento y la estabilidad de los componentes
principales de la interfaz. Estas pruebas se centraron en comprobar la correcta renderizacion de los
elementos visuales, el funcionamiento adecuado de la I6gica de estados, la interaccién con la API
y la respuesta del sistema ante diferentes escenarios de uso, garantizando asi la calidad y fiabilidad

del entorno visual de la plataforma.

TABLA XI
Resultados pruebas de frontend con Vitest

Modulo o

N° componente Tipo de prueba Descripcion Resultado
evaluado

Verifica que los
Carrusel de a
1 eventos Integracion eve_ntos Aprobado
sugeridos se
muestren
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correctamente
al inicio.

Comprueba que
la informacion

g;%'l?s(?:l Unidad/Integracion del evento se Aprobado
evento renderice sin
errores.
Valida que al
hacer clic se
Sistema de agregue o
favoritos Unidad elimine Aprobado
correctamente
un favorito.
Confirma que
la calificacion
Calificacion de con estrellas
eventos Integracion actualice el Aprobado
promedio en
pantalla.
Verifica que el
formulario
Formulario de valide y envie
sugerencia Unidad correctamente Aprobado
los datos al
backend.
Comprueba que
Navegacion E2E (flujo el flujo entre
general completo) vistas se realice Aprobado

sin errores.

3) Pruebas iniciales a

| backend
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En el backend se realizaron pruebas de endpoints, rendimiento y seguridad basica utilizando
herramientas como Jest y Supertest para simular peticiones HTTP, junto con scripts internos
desarrollados para verificar el correcto manejo de datos. Estas pruebas se enfocaron en validar la

funcionalidad de la APl REST, garantizando una comunicacion adecuada con la base de datos y




asegurando la integridad de las operaciones CRUD, ademé&s de comprobar la estabilidad y

eficiencia general del sistema en distintos escenarios de uso.

TABLA XII
Resultados pruebas de backend
N° mé%ﬂ?opglrr:)tboa do Tipo de prueba Descripcion Resultado
_ Retorna correctamente
fapi/eventos - todos los eventos bad
1 (GET) Integracion disponibles. Aprobado
Japi/eventos/:id Devuelve la informacion
2 (GET) ' Unidad/Integracion completa del evento Aprobado
solicitado.

fapifsugerencias Registra correctamente una

3 (POST) Unidad sugerenu?r gmlelr?gé desde el Aprobado
fapiftavoritos correcgﬁgﬁtg ﬁlr:r:\llre]?]to del

4 (POST) Integracion listado de favoritos. Aprobado
/api/participacién Registra la participacion de

5 (POST) Integracion un usuario en un evento. Aprobado
Autenticacion Verifica acceso restringido

6 roles y Seguridad/Unidad segun tipo de usuario Aprobado
(administrador/participante).
Consultas Mide el tiempo de respuesta

7 optimizadas Rendimiento de las consultas con indices | Aprobado

P aplicados.

H. Integracion de funciones finales

En la etapa final de desarrollo de Juventud Conecta, se realizé la integracion de las funciones finales

del sistema, las cuales consolidaron el caracter interactivo, participativo y automatizado de la

plataforma.
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Estas funcionalidades fueron disefiadas para garantizar una experiencia completa tanto para los
usuarios participantes como para los organizadores y administradores de eventos, permitiendo que
todas las operaciones relacionadas con la gestion y participacion en eventos se realicen dentro del

entorno digital de la aplicacion.
1) Sistema de postulaciones y gestion de participacion

Una de las funciones centrales implementadas fue el sistema de postulaciones, que permite a los

usuarios registrarse para participar en eventos segun distintos roles:
. Participantes o asistentes, interesados en asistir al evento.

. Emprendedores o vendedores, que buscan ofrecer productos o servicios durante el evento.

Voluntarios o colaboradores, dispuestos a apoyar en la organizacion o logistica.

El proceso inicia cuando el usuario accede a la pagina de un evento, ya sea desde el carrusel
principal o a través de las sugerencias personalizadas, donde encuentra la opcion “Postularse”. Si
el evento cuenta con un formulario de inscripcion activo, el usuario completa los datos requeridos
y envia su solicitud, la cual queda registrada en la base de datos para ser gestionada por los
administradores del sistema. Estos disponen de un panel desde el cual pueden aceptar o rechazar
las postulaciones, garantizando un control eficiente del proceso. Una vez se toma una decision, el
usuario recibe una notificacion directa dentro de la plataforma, en la seccion de notificaciones
personales. Este flujo de interaccion fomenta la transparencia y la comunicacion directa entre
organizadores y participantes, fortaleciendo el sentido de comunidad y colaboracion dentro del
sistema. En las figuras 24, 25 y 26 se ilustra el proceso completo de postulacion y gestion de

participantes en los eventos.

79



Formulario para evento

Titulo

Formulario de Inscripcion al evento GALERAS ROCK

Descripcion

Ejemplo de formulario

Inscripciones abiertas (}

Preguntas

Etiqueta

Mombre Banda

Tipo

Texto corto

Requerida ()
Eliminar pregunta

Etiqueta

Link video corto de presentacién

Fig. 24. Creacion de formulario de inscripcion a evento (administrador)
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Formulario de Inscripcion al evento
GALERAS ROCK

Ejemplo de formulario

Nombre Banda *
Link video corto de presentacion *

Descripcion corta de banda

“

Enviar inscripcién

Fig. 25 formulario de inscripcion de usuario

Inscripciones

Santiago Jojoa — santiago.jojoan@gmail.com accepted

Aceptar Pendiente

Fig. 26. Tarjeta de gestion de postulaciones (administrador)

2) Sistema de notificaciones y comunicacion

Para mantener una interaccion constante entre la plataforma y los usuarios, se integré un sistema

de notificaciones internas y un bot de Telegram como canal complementario de comunicacion.

Las notificaciones internas informan sobre:
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. Aceptacion o rechazo de postulaciones.

. Recordatorios de préximos eventos.

Novedades y actualizaciones dentro de la plataforma.

El bot de Telegram, desarrollado mediante la API oficial de Telegram Bot, permite que los usuarios
reciban alertas y recordatorios directamente en sus dispositivos moviles, sin necesidad de ingresar
constantemente al sitio web. Este sistema fue implementado con el propdsito de fortalecer la
accesibilidad y la presencia digital de la plataforma, ampliando su alcance y garantizando una
comunicacion efectiva en tiempo real. En las figuras 27, 28 y 29 se muestra el proceso de gestion

de notificaciones tanto desde la plataforma como a través de Telegram.

Notificaciones Marcar todas como leidas

Nuevo evento creado
Se creb el evento "Galeras Rock”

programado para el 2025-10-16.

Nuevo evento creado
Se creb el evento "EJEML" programado
para el 2025-10-06.

Nueva postulacién
Nuevo formulario enviado para el evento
14

Fig. 27. Notificaciones de administrador
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Notificaciones

Tu postulacion fue aceptada
Tu postulacion para el evento #8 fue |

accepted.

Recordatorio: Galeras Rock 1

El evento "Galeras Rock 1" empieza el 2025~
09-22 a las 07:00:00.

Recordatorio: Galeras Rock 2

El evento "Galeras Rock 2" empieza el
2025-09-22 a las 10:00:00.

Fig. 28 Notificaciones de usuario

JuventudConectaBot

&)

Nos vernos en el

2:00p.m.all:00 p.m.
Plaza de Narifio (Pasto)

'+ iHola Santiago ! Tu evento favorito esta muy cerca "+
@ En menos de 48 horas podras disfrutar de:

- Galeras Rock 2
T Lugar: Bolivar

[ Inicia: Domingo, 21 de septiembre de 2025
Kz Termina: Miércoles, 24 de septiembre de 2025
@ Desde: 10:00 a. m.

® Hasta: 10:00 p. m.

4# Prepérate para vivir una gran experiencia.
iNo faltes, te esperamos! ”

Fig. 29 Notificacion Telegram
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3) Consolidaciéon de plataforma

Con la integracion de las funciones finales, Juventud Conecta alcanzé su version completa,
consolidando un ecosistema digital que combina participacion activa, comunicacion inmediata,
localizacion geogréfica y personalizacion de contenidos. Cada madulo del sistema opera de manera
sincronizada con el backend, lo que garantiza la consistencia de la informacién y una interaccion

fluida y eficiente entre usuarios, administradores y eventos.
I.  Implementacién de plataforma piloto

Con el propdsito de validar el funcionamiento integral de Juventud Conecta en un entorno real, se
Ilevo a cabo la implementacion de una version piloto de la plataforma. Esta fase permitio evaluar
la interaccion de los usuarios con el sistema, verificar la estabilidad de los servicios desplegados y

recopilar retroalimentacion inicial sobre la experiencia de uso.
1) Preparacion del entorno de despliegue

La implementacion piloto se llevo a cabo en un entorno de servidor controlado, configurado para
replicar las condiciones reales de uso de la plataforma. Se empled un servidor con sistema operativo
Linux (Ubuntu Server), sobre el cual se desplegaron el backend, desarrollado en Node.js con
Express, y el frontend, construido con React y Vite. Como sistema gestor de base de datos se utilizd
PostgreSQL, configurado para aceptar conexiones seguras desde el backend. Para el despliegue, se
establecio una configuracion de entorno mediante archivos .env, donde se definieron las
credenciales de acceso, las rutas de la APl y los parametros de conexion. El backend fue ejecutado
como servicio utilizando PM2, lo que asegurd la persistencia del proceso y la recuperacion
automatica ante posibles fallos. Finalmente, el frontend fue compilado y servido a través de Nginx,

garantizando un acceso estable y fluido desde los navegadores web.
2) Integraciony pruebas en piloto

Una vez desplegada la plataforma, se habilito un dominio interno temporal para el acceso de los
participantes de la prueba piloto. En esta etapa se verificaron los siguientes aspectos:

. Conectividad entre frontend y backend, asegurando que las peticiones y respuestas de la

API funcionaran correctamente.
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. Autenticacion y registro de usuarios, comprobando la seguridad del inicio de sesion y el
flujo de creacion de cuentas.

. Sugerencia y participacion en eventos, garantizando la generacion de recomendaciones

personalizadas y el registro correcto de postulaciones o inscripciones.

. Calificaciones y favoritos, verificando que las interacciones del usuario se guardaran

correctamente en la base de datos.

. Rendimiento y tiempos de respuesta, midiendo la velocidad de carga, la latencia de la API

y el consumo de recursos del servidor.
J. Evaluacion de la visibilidad y participacion de eventos

Tras la implementacion de la plataforma piloto, se realizd una evaluacion enfocada en determinar
el nivel de visibilidad de los eventos publicados y el grado de participacion de los usuarios dentro

de Juventud Conecta.

El proposito fue medir el impacto inicial de la herramienta en la promocion de actividades juveniles
en la ciudad de Pasto y analizar como el sistema de recomendaciones influyd en la interaccion de

los usuarios.
1) Metodologia de investigacion

La evaluacién combind métricas cuantitativas obtenidas directamente del sistema con

observaciones cualitativas recolectadas durante la fase de prueba.

Los indicadores principales fueron:

. Total, de eventos publicados durante el piloto.

. Numero de visualizaciones por evento.

. Promedio de visualizaciones de eventos sugeridos vs no sugeridos.
. Numero de eventos marcados como favoritos.

. Cantidad de postulaciones e inscripciones realizadas.

. Promedio de calificacién otorgado a los eventos.
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De forma complementaria, se realizaron breves encuestas a los participantes para evaluar su
percepcion sobre la facilidad de uso, la utilidad de las sugerencias y la experiencia general de

navegacion.
2) Resultados de la visibilidad de eventos

Durante el piloto se registraron 8 eventos en total, los cuales fueron categorizados y recomendados

segun las preferencias de los usuarios.

El carrusel principal destacd los eventos sugeridos con la etiqueta “Evento sugerido”, lo que

incremento su nivel de exposicién frente al resto.

TABLA XII
Métricas de visibilidad de eventos durante la fase piloto
. Valor .
Indicador Obtenido Interpretacion
Total, d_e eventos 8 Oferta total de eventos durante la prueba piloto.
publicados
Promedio de Nivel promedio de exposicion de los eventos
visualizaciones por 23 P P '
evento general
Promedio de
visualizaciones en 37 Los eventos sugeridos obtuvieron mayor alcance.
eventos sugeridos
Promedio de eventos La mitad de los eventos fueron guardados por
marcados como 4(50%) .
: usuarios.
favoritos
Promedio de
calificacion general 45 Valoracion positiva por parte de los participantes.
(1-5)

3) Resultados de participacion de usuarios

En cuanto a la participacién, la interaccién fue constante, especialmente en los eventos que

contaban con formularios de inscripcion o categorias afines a los intereses del publico juvenil.
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TABLA XIV

Métricas de participacion de usuarios

i Valor .
Indicador Obtenido Interpretacion
Usuarios activos en la - .
plataforma 15 Muestra total de participantes del piloto.
Porcentaje de usuarios 570; Dos tercios de los usaurztairé?sa:nostraron interés en
que se postularon P par.
Total,_de Promedio ligeramente inferior a un evento por
postulaciones 10 :
. usuario.
registradas
Promedio de eventos
marcados como 62% Mayoria de los eventos recibieron participantes.
favoritos
Porcgnt_aje de e_\{entos 12% Pocos eventos sin actividad o visualizacion
sin interaccion

En la Figura 30 se presentan los datos recolectados por la plataforma la cual es de facil acceso para
los administradores desde su Dashboard

Estadisticas de Eventos B Exportar a PDF
17 15 2‘ o 3.
6 8 4.48 | | 23
lé | 5 a‘ o 4

1.6 8

Fig. 30 Seccidn de estadisticas basicas para el administrador
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4) Andlisis general

Los resultados obtenidos reflejan que Juventud Conecta cumplié satisfactoriamente con su
propdsito de facilitar la conexion entre los jovenes y las actividades locales, ofreciendo un entorno
intuitivo y dindmico con recomendaciones personalizadas. Los eventos sugeridos lograron una
mayor visibilidad y participacion, lo que demuestra la efectividad del sistema de recomendaciones
basado en categorias, favoritos y calificaciones promedio. Del mismo modo, las valoraciones
positivas de los usuarios evidencian una alta aceptacion tanto del disefio de la plataforma como de

las funcionalidades implementadas.
K. Reajuste de funcionalidades segun retroalimentacion

Luego de la implementacion de la plataforma piloto, se llevé a cabo una breve etapa de reajuste de
funcionalidades con el propdésito de incorporar algunos comentarios y observaciones menores

realizadas por los usuarios durante las pruebas iniciales.

Dado que la mayoria de los participantes expres6 una alta satisfaccion con el funcionamiento y
disefio de la plataforma, los cambios realizados fueron principalmente de afinacion visual y de

optimizacion interna, sin alterar la estructura general del sistema.
1) Recoleccidén de retroalimentacion

Luego de la implementacion de la plataforma piloto, se llevé a cabo una breve etapa de reajuste de
funcionalidades con el propdsito de incorporar algunos comentarios y observaciones menores

realizadas por los usuarios durante las pruebas iniciales.

Dado que la mayoria de los participantes expreso una alta satisfaccion con el funcionamiento y
disefio de la plataforma, los cambios realizados fueron principalmente de afinacion visual y de

optimizacion interna, sin alterar la estructura general del sistema.

TABLA XV
Ajustes realizados
A - Comentario L
Area de mejora recibido Accion implementada Resultado observado
Se mejord el algoritmo de
Sistema de Algunas filtrado, priorizando categorias | Recomendaciones mas
recomendaciones | SUYerenciasno con mayor interaccion y precisas y relevantes.
coincidian con promedio de calificacion.
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los intereses
reales del
usuario.
Algunos
usuarios Se ajusto la velocidad de
Velocidad del consideraron desplazamiento para facilitar la | Lectura mas comoday
carrusel que las lectura. fluidez visual.
transiciones eran
muy rapidas.
Algunos no B _
Indicador de notaban si un Se afiadio un pequefio cambio Mayor claridad visual y
favoritos evento se habia | Visual en el icono al marcarun | gimacion inmediata,
agregado a favorito.
favoritos.
En ciertos
momentos Se optimizo el manejo de .
Carga de L _— . . Carga mas rapida sin
imagenes |n|C|qus lacarga | imagenes en caché y se redujo afectar Ia calidad visual.
era ligeramente Su peso.
lenta.

2) Resultados del reajuste

Tras la aplicacion de los ajustes menores, se llevo a cabo una verificacion funcional con los mismos

usuarios que participaron en la fase piloto. Los resultados evidenciaron un aumento leve pero

significativo en la percepcién de calidad general del sistema, asi como una experiencia de

navegacion mas fluida y consistente, lo que confirma la efectividad de las mejoras implementadas.

sugerencias

TABLA XVI
Resultados comparativos antes y después del reajuste
Indicador Antt_es del Después del reajuste Variacién
evaluado reajuste
Satisfaccion
general del 45 4.8 +0.3
usuario (1-5)
Clgrlda_ld visual 88% 94% +6%
el sistema
Tiempo
promedio de 20 1.6 -0.4s
carga (se)
Exactitud
percibida en 90% 92% +2%
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El proceso de reajuste confirmod la aceptacion positiva de Juventud Conecta por parte de los
usuarios, quienes destacaron que la plataforma cumplia de manera eficaz su propdsito de vincular
a la juventud con los eventos locales. Aunque los ajustes implementados fueron minimos,
permitieron perfeccionar aspectos visuales y técnicos, fortaleciendo la usabilidad, estabilidad y

experiencia general del sistema.
L. Implementacion de mejoras

Una vez finalizadas la fase piloto y el proceso de reajuste, se llevd a cabo la implementacion de
mejoras complementarias en la plataforma Juventud Conecta, con el objetivo de consolidar su
estabilidad, rendimiento y escalabilidad a futuro. Estas mejoras se centraron principalmente en la
optimizacion de procesos internos, el refinamiento de la experiencia de usuario (UX) y la
preparacion de la aplicacion para su despliegue en un entorno de produccion mas amplio y exigente.

1) Obijetivo de las mejoras

El proposito de esta etapa fue fortalecer la estructura técnica del sistema, garantizar una experiencia
mas fluida y preparar la plataforma para su despliegue continuo en nuevos entornos o comunidades

juveniles.

Dado que los resultados del piloto fueron altamente positivos, las mejoras implementadas no

respondieron a fallas criticas, sino a oportunidades de optimizacion detectadas por el equipo de

desarrollo.
TABLA XVII
Principales mejoras implementadas
Area de mejora Descripcion de la accidn realizada Impacto esperado

o Se optimizo la carga del contenido N )

frontend) del estado y reduciendo peticiones carga y navegacion mas fluida
innecesarias al servidor.

Se implementaron indices en columnas

Gestion de base | de busqueda frecuente (categoria, fecha 'y Consultas mas rapidas y
de datos nombre del evento) para acelerar las eficiente manejo de dato
consultas.
Seguridad y Se fortalecid el cifrado de contrasefias y Mayor proteccion de la
autenticacion la validacion de tokens en el backend. informacién de los usuarios.
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Optimizacion del

sistema de
sugerencias

Se ajusto el algoritmo de recomendacion
para ponderar mejor las categorias
favoritas, la calificacion promedio y la
actividad reciente de los usuarios.

Sugerencias mas precisas y
personalizadas.

2) Evaluacion posterior a las mejoras

Después de la implementacion de estas acciones, se llevaron a cabo pruebas internas y de usuario

final que confirmaron un comportamiento mas agil, estable y eficiente de la plataforma. Los

resultados evidenciaron una mejora significativa en el rendimiento general, una navegacion mas

fluida y una mayor precision en las recomendaciones personalizadas, consolidando asi la

efectividad de las optimizaciones aplicadas.

TABLA XVIII

Resultados de evaluacion tras las mejoras

Indicador
evaluado

Antes de las mejoras Después de las mejoras Variacion

Tiempo
promedio de
carga de

paginas (seg)

16 1.1

-0.5s

Precision del
sistema de
sugerencias

92% 95%

+3%

Satisfaccion
general del
usuario (1-5)

4.8 4.9

+0.1

Estabilidad del
sistema
(tiempo sin
errores)

97% 99%

+2%

La implementacion de mejoras permitié consolidar a Juventud Conecta como una plataforma

solida, eficiente y escalable, lista para ser adoptada en contextos reales con una mayor cantidad de

usuarios.
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VI. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El analisis de los resultados obtenidos a partir de los datos proporcionados por el Observatorio de
Juventud de la Direccién de Juventud de la Alcaldia de Pasto, complementados con las entrevistas
presenciales realizadas a jovenes y actores clave, permitio verificar la pertinencia y efectividad de
la plataforma digital desarrollada en el marco del proyecto Juventud Conecta.

En primera instancia, los resultados estadisticos evidencian que una proporcion significativa de los
jévenes encuestados (alrededor del 65 %)[1] manifest no contar con un medio centralizado para
informarse sobre eventos sociales o culturales de alto impacto en la ciudad. Este hallazgo confirma
la hipotesis inicial de que la falta de visibilidad constituye una de las principales causas de la baja
participacion juvenil. Asimismo, el 72 % de los jovenes indico que utiliza redes sociales como
principal medio de informacion[1], lo que valida la decision de integrar estas plataformas dentro

de la estructura funcional de Juventud Conecta.

Por otro lado, los datos recolectados después de la implementacion piloto de la plataforma
reflejaron un aumento notable en el nivel de visibilidad de eventos, evidenciado en el incremento
de registros y consultas dentro del sistema. Durante las pruebas iniciales, los organizadores de
eventos reportaron un mayor alcance y nimero de inscripciones por parte de jévenes entre los 18
y 25 afios, grupo etario mas activo en el entorno digital. Este comportamiento demuestra que la
digitalizacion del proceso de difusion contribuye directamente al fortalecimiento del vinculo entre

la juventud y las iniciativas sociales del municipio.

Las entrevistas presenciales complementaron el andlisis cuantitativo, permitiendo identificar
factores motivacionales y de percepcion. Los participantes destacaron la facilidad de uso, el disefio
atractivo y la utilidad de las recomendaciones personalizadas ofrecidas por la plataforma. Del
mismo modo, los organizadores resaltaron la eficiencia del canal digital para compartir eventos y

recibir retroalimentacion en tiempo real, lo que optimizo su capacidad de convocatoria.

Desde una perspectiva comparativa, se observa que los resultados obtenidos confirman la hipétesis
de investigacion: la implementacion de wuna plataforma digital centralizada mejora
significativamente la visibilidad de los eventos sociales y fomenta la participacion juvenil en Pasto.

El analisis demuestra que la tecnologia, cuando se disefia con enfoque social y adaptada a las
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necesidades del publico objetivo, puede convertirse en un medio eficaz para fortalecer la inclusion

y cohesion comunitaria.

Finalmente, la correlacion entre los datos institucionales y los resultados del piloto permite afirmar
que Juventud Conecta cumple su propdsito de servir como un puente entre los jovenes y las
entidades organizadoras de eventos. La plataforma no solo facilita el acceso a la informacion, sino
que también promueve la construccién de redes sociales, culturales y comunitarias, contribuyendo

de manera tangible al desarrollo juvenil de la ciudad.
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CONCLUSIONES

El desarrollo e implementacion de la plataforma Juventud Conecta permitio alcanzar el propdésito
central de este proyecto: fomentar la participacion de los jovenes de Pasto en eventos culturales,
deportivos y sociales, fortaleciendo su integracion comunitaria mediante el uso de una herramienta

digital moderna, accesible y adaptada a sus intereses.

A través del anlisis de los datos suministrados por el Observatorio de Juventud de la Alcaldia de
Pasto, se logré caracterizar de manera precisa los intereses, habitos y comportamientos de la
poblaciéon juvenil. Esta informacion sirvio como base para el disefio de un sistema de
recomendacion personalizada, que orienta a los usuarios hacia actividades acordes con sus

preferencias y fomenta su participacion activa en la vida cultural de la ciudad.

El proceso de desarrollo permitié consolidar una plataforma web funcional y centralizada, que
integra mddulos de registro, gestion y difusion de eventos. Su arquitectura técnica, construida con
Vite, React, Node.js y PostgreSQL, garantiza estabilidad, seguridad y facilidad de uso,
optimizando la comunicacion entre los organizadores de eventos y los jovenes participantes. Con
ello, se alcanzé el objetivo de disponer de una herramienta tecnoldgica que mejore la visibilidad

de las actividades y promueva la interaccion entre la comunidad juvenil y las entidades locales.

La evaluacion del piloto evidencio la efectividad del sistema en la promocion de la participacion
juvenil. Los resultados mostraron altos niveles de aceptacion y satisfaccion entre los usuarios,
quienes destacaron la facilidad de navegacion, el atractivo visual y la utilidad de las funciones de
notificacion y postulacién. La retroalimentacion obtenida permitid realizar pequefios ajustes de
optimizacion, lo que demuestra una respuesta favorable del publico objetivo y valida la pertinencia

del proyecto.

En conjunto, los resultados obtenidos confirman la hipétesis planteada: la creacién de una
plataforma digital centralizada mejora significativamente la visibilidad de los eventos sociales y
culturales, al tiempo que incentiva la participacién juvenil en la ciudad de Pasto. De este modo,
Juventud Conecta se consolida como una herramienta efectiva de transformacion social y digital,
que no solo cumplio los objetivos propuestos, sino que también establecio una base solida para

futuras iniciativas orientadas al fortalecimiento del tejido juvenil y comunitario.
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Finalmente, el proyecto demuestra que la innovacion tecnoldgica, cuando se aplica con un enfoque
social, puede convertirse en un medio eficaz para integrar, motivar y empoderar a los jovenes.
Juventud Conecta deja asi un precedente valioso para la Direccion de Juventud de Pasto y para
otras regiones interesadas en aprovechar el potencial de las plataformas digitales como motor de

participacién ciudadana y desarrollo cultural.

95



RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos y del proceso de desarrollo e implementacion de la plataforma
Juventud Conecta, se proponen las siguientes recomendaciones orientadas a fortalecer, mantener y
escalar el impacto del proyecto, asi como a incentivar la participacion juvenil y la sostenibilidad

tecnoldgica de la iniciativa:

o Fortalecer la colaboracion institucional entre la Direccion de Juventud, el Observatorio de
Juventud y otras entidades locales, para mantener actualizada la informacion y asegurar la
continuidad del proyecto.

e Ampliar el alcance de la plataforma hacia zonas rurales y comunidades con menor acceso
digital, garantizando una participacion juvenil mas inclusiva.

e Implementar campafas de difusién y formacion sobre el uso de Juventud Conecta,
utilizando redes sociales y alianzas con instituciones educativas y culturales.

e Actualizar periodicamente la plataforma, incorporando mejoras técnicas y nuevas
funciones segun la retroalimentacion de los usuarios.

e Asegurar la sostenibilidad del sistema, gestionando un equipo responsable de su

mantenimiento y promoviendo alianzas con universidades o programas de innovacion.
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ANEXOS

Anexo 1 Carta de Aceptacion del Proyecto por la Direccion Administrativa de Juventud

La siguiente carta, emitida por la Direccién Administrativa de Juventud de la Alcaldia de Pasto,
certifica la presentacion y aceptacion del proyecto “Juventud Conecta”, desarrollado por el
estudiante Santiago Andrés Jojoa del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
CESMAG.

Este documento respalda el aval institucional otorgado al proyecto y refleja el interés de la Alcaldia

en apoyar iniciativas tecnoldgicas que promuevan la participacion juvenil en el municipio de Pasto.

Direccién Administrativa de Juventud

DE PASTO

LA SUSCRITA DIRECTORA ADMINISTRATIVA DE JUVENTUD DE LA ALCALDIA DE PASTO

HACE CONSTAR QUE

Los estudiontes SANTIAGO ANDRES JOJOA NARVAEZ idenfificado con CC. No.
1080691332 y OSCAR JULIAN NARVAEZ GETIAL identificado con CC. No. 1004233160,
pertenecientes al programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG
asistieron @ la Direccién Administrativa de Juventud presentando su proyecto
“Propuesta de Solucién o la Falte de Visibiidad y Porficipacién Juvenil en Eventos
Socicles de Alto Impacto en Pasto a fravés de una Plataforma Digital”.

Lo DAJ esta siempre presta o coadyuvor proyectos investigativos adelontados por la
poblacién joven del Municipio de Pasto. por lo cual, se levo a cabo un encuentro
presencial en las instalaciones de esta dependencia reiroalimentando el proyecto
anteriormente citado y se suministro la informacion soliciteda mediante el ink de datos
abiertos del observatordo de juventud de lo DAL

https //observatoriojuventud pasto.qov.colobservatorio-juventud

Lo presente constancia se expide a peficidn del inferesado, en Pasto a los 02 dios del
mes de diciembre de 2024

Atentamente.

et Axass: M
ROSA VALENTINA ZARAMA MORENO
Direciora Administrafiva de Juventud

Proyocka: Angeka Morceio Orflz Marves

NIT: §71280000-3

Cate 19 Carera 21A - Centio
2 £t 4521

10 gov.co
IO Impeimia este documento

Ted
Comeo electd
E5 su lesponcbidod acc

www . posto.gov.co
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Anexo 2 Certificado Congreso Internacional SAFARIS TECH

El siguiente documento certifica la participacion de Santiago Andrés Jojoa Narvaez como ponente
en el 3er Congreso Safaris Tech International 2025, evento académico organizado por la
Universidad CESMAG vy realizado los dias 24 y 25 de abril de 2025 en la ciudad de Pasto.

Durante este congreso, se presentd la ponencia titulada “Propuesta de solucion a la falta de
visibilidad y participacion juvenil en eventos sociales de alto impacto en Pasto a través de una
plataforma digital”, en la cual se socializaron los resultados y aportes del proyecto Juventud

Conecta, destacando su impacto tecnologico y social en el &mbito juvenil.

Certifica que:

SANTIAGO ANDRES JOJOA NARVAEZ

Particip6 con la ponencia:

Propuesta de solucion a la falta de visibilidad y participacion juvenil en eventos sociales de
alto impacto en Pasto a través de una plataforma digital.

En el:

3er CONGRESO SAFARIS TECH
INTERNATIONAL 2025

Realizado los dias 24 y 25 de abril de 2025
Se firma en San Juan de Pasto

N
ol , “’/
PhD Javier Alefai nez Toledo Mag. Carlos F dd Gonzalez

Vicemector de Investigacién y Extensidn Directé ingenieria de Sistemas

"HOMBRES NUEVOS PARA TIEMPOS NUEVOS®
w G e Casintons, 0F M
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Anexo 3 Carta de aceptacion de proyecto por la Alcaldia de Pasto

A continuacion, se presenta la carta oficial emitida por la Direccion Administrativa de Juventud de
la Alcaldia de Pasto, mediante la cual se otorga la aceptacion y visto bueno al proyecto titulado
“Propuesta de solucion a la falta de visibilidad y participacion juvenil en eventos sociales de alto
impacto en Pasto, a través de la plataforma digital: Juventud Conecta”, desarrollado por el
estudiante Santiago Andrés Jojoa Narvaez, del programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad CESMAG.

Este documento certifica el reconocimiento institucional al trabajo realizado, destacando su aporte

innovador, su pertinencia social y el compromiso académico demostrado durante su ejecucion.

1021/431/2025

San Juan de Pasto, 16 de octubre de 2025

Senores

Programa de Ingenieria de Sistemas

Universidad CESMAG

ingenieriadesistemas@unicesmag.edu.co
@

Ciudad
ASUNTO: Aceptacion y visto bueno del proyecto académico de Santiago Jojoa

Cordial Saludo.

Lo Direccion de Juventud de la Alcaldia Municipal de Pasto extiende un cordial saludo y
expresa su reconocimiento al estudiante Sanfiago Andrés Jojoa Narvdez, identificado con
cédula de ciudadanic No. 1080691332, del programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad CESMAG, por la presentacion del proyecto: “PROPUESTA DE SOLUCION A LA FALTA
DE VISIBIUDAD Y PARTICIPACION JUVENIL EN EVENTOS SOCIALES DE ALTO IMPACTO EN PASTO, A
TRAVES DE LA PLATAFORMA DIGITAL: JUVENTUD CONECTA", desaroliado en el marco de su
proceso académico.

Tras lo revision y socializacion del proyecto, se concluye que el trabajo realizado por el
estudiante Santiago Andrés Jojoa Narvaez cumple con los objetivos propuestos y demuestra un
alto nivel de compromiso, innovacion y rigurosidad, reflejo de la formaciéon académica recibida
en el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG: por ello, esta
dependencia otorga la aceptacion formal y el visto bueno al proyecto presentado.

Reiteramos nuestras felicitaciones y dejamos las puertas abiertas para continuar fortaleciendo la
arficulacion entre la academia y la administracion publica mediante proyectos de impacto

social.

Agradeciendo la atencién prestada,

Atentamente.

Uiy ﬁmw ™

ROSA VALENTINA ZARAMA MORENO
Directora Administrafiva de Juventud

Proyects: Andrea Coicy
Comunicad

NIT: 8912800003

Comes
Es 5 responsobil

www.pasto.gov.co
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Anexo 4 Repositorio GitHub y manuales

El presente anexo contiene el enlace al repositorio oficial de GitHub donde se aloja el cddigo fuente
completo del proyecto Juventud Conecta. Este repositorio retne tanto el desarrollo del frontend y
backend de la aplicacion, como la estructura de la base de datos y los archivos de configuracion

necesarios para su correcta implementacion.

El propdsito de incluir este recurso es facilitar la revision técnica y la posible replicacion o mejora
del sistema por parte de futuros investigadores o desarrolladores interesados en la continuidad del

proyecto.

Dentro del repositorio también se encuentran los manuales técnicos y de usuario, los cuales
documentan de manera detallada el funcionamiento interno de la plataforma, las instrucciones para
la instalacion y despliegue del sistema, asi como las guias de uso dirigidas a los administradores y

usuarios finales.

La inclusién de este material complementario busca garantizar la transparencia, reproducibilidad y
sostenibilidad tecnoldgica de la soluciéon desarrollada, fortaleciendo el impacto practico del

proyecto dentro de la comunidad juvenil de Pasto y en el &ambito académico.

Link: https://github.com/SantJojoa/juventud-conecta/
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Biblioteca

REMIGIO FIORE FORTEZZA OFM. CAP.
Universidad CESMAG

Pasto

Saludo de paz y bien.

Por medio de la presente se hace entrega del Trabajo de Grado / Trabajo de Aplicacion
denominado PROPUESTA DE SOLUCIONA A LA FALTA DE VISIBILIDAD Y
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